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PRELIMINARES

Hernan Pesis

Es docente, fotégrafo y especialista en manipulacién digital de
imdgenes y colorimetrfa aplicada desde el afo 1995.

Luego de trabajar full time como ilustrador, retocador y coordi-
nador de postproduccién, decidié incursionar en el mundo pro-
fesional independiente y, en la actualidad, trabaja en diferentes
proyectos, tanto para clientes particulares como para distintos es-
tudios y agencias de publicidad. Entre sus trabajos, se destacan los
realizados para marcas como Gillette, Head & Shoulders, Old
Spice, Sony, Pantene, Chevrolet, Cadbury, Kodak, Wellaton, Fuiji,
Agfa, Monsanto y Blockbuster, asf como retoques hi-end, para ar-
quitectos de gran renombre como Jean Nouvelle, Frank Gerhy,
Norman Foster, UN Studio, Elkus Manfredi y Moshe Safdie.
Fue colaborador de la revista espafola de fotografia Fotro DNG,
donde escribié articulos técnicos sobre fotografia y manipulacién
digital, y formé parte de su jurado en distintos concursos.
Desde hace mds de una década, estd abocado a la actividad do-
cente, dictando cursos y seminarios de capacitacién profesional
en diversas instituciones y escuelas de fotografia.

Sus cursos personalizados, dictados actualmente en su estu-
dio, han formado hasta la fecha numerosos profesionales, tan-
to de la Argentina como del exterior. Su sitio personal es:
www.hernanpesis.com.ar.

Agradecimientos

A Gaby De Marco; a Jonds Papier; a Fernanda Morana; y a todos
los que colaboraron de alguna u otra forma con este libro.

Dedicatoria

A mi amor, Sil.
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Prélogo

PROLOGO

A esta altura, discutir si la fotografia digital es el futuro o no, realmente estd fue-
ra de contexto. No cabe ninguna duda de que la tecnologfa digital ha logrado
desplazar, casi por completo, al formato andlogo, y esto abre nuevos campos y
desafios impredecibles para la mayoria.

A diferencia de décadas anteriores, cuando ser fotdgrafo estuvo relacionado en al-
gunos casos al talento, otras veces a la técnica, o a una mezcla de ambas cosas, con
la digitalizacién estamos vivenciando cambios que van mucho mds alld del reem-
plazo de la pelicula por un soporte electrénico. Hoy, todo el mundo tiene acceso
no solo a una cdmara fotogréifica (por mds simple y econémica que sea, incluyendo
celulares), sino a potentes programas de edicién que requieren un conocimiento
integral sobre la imagen para obtener los resultados buscados. Esto nos obliga a
mejorarnos y capacitarnos continuamente.

Remontémonos 12 anos atrds, época en que se incorporé Herndn a Motivarte. En
ese momento, ya estaba profundamente inmerso y focalizado en la fotografia digi-
tal, cuando ain ésta no se encontraba popularizada. Y no me refiero solo como "re-
tocador de Photoshop", sino como "fotégrafo digital integral”, experimentando des-
de la captura, pasando por la manipulacién, hasta llegar a la publicacion digital.
Hoy, cuando todos hablamos de photoshopear como un término incorporado a
nuestro leguaje coloquial, Herndn lleva mds de una década dominando el proceso,
desde las primeras ediciones en Photoshop 2.5 hasta las actuales. Por lo tanto,
Herndn crecié con la fotografia digital, pero la fotografia digital, también crecié
con Herndn, con su aporte de horas de investigacién de todo lo que "estaba por ve-
nir". En la actualidad, se lo ve con la misma pasién que cuando lo conoci, y eso es
garantia de que este libro tiene todos los condimentos que debe tener: conocimiento,
experiencia docente, pero, por sobre todas las cosas, algo que lo diferencia de los
demds, y que es el fervor por su profesién.

Jonds Papier
Director de la Escuela
de fotografia Motivarte

m www.redusers.com 5



PRELIMINARES

EL LIBRO DE UN VISTAZO

A lo largo de este libro, aprenderemos diversas técnicas de manipulacion digital de imagenes
que se utilizan actualmente en el ambito profesional. En cada capitulo, abordaremos las

explicaciones teoricas necesarias y desarrollaremos diferentes ejercicios practicos que nos

permitiran comprender, con mayor solidez, cada uno de los temas tratados.

Capitulo 1

INTRODUCCION AL PROCESO

DE CAPTURA DIGITAL

El objetivo de este capitulo es entender el
proceso por el cual ciertos dispositivos,
como las camaras digitales y los escaneres,
pueden convertir senales analogicas, como
la luz, en datos digitales. Al final, haremos
un repaso sobre los elementos mas
importantes que podemos encontrar en un
estudio de manipulacion digital.

COMO TRABAJAR CON IMAGENES DIGITALES
En este capitulo, aprenderemos cuales son
las propiedades mas importantes de una
imagen digital. Ademas, veremos ciertos
conceptos importantes como: rasterizacion,
resolucion (dpi, ppil, profundad de color,
canales, interpolacion y acutancia. Estos
conceptos nos permitiran aplicar las
proximas técnicas.

Capitulo 3

CORRECCION TONAL I:

EDICION DE BRILLO Y CONTRASTE

Evaluar si una imagen con problemas tonales
tiene solucion y saber como realizar su
correccion digital es el objetivo que
perseguimos en este capitulo. Para ello,
aprenderemos a identificar y a resolver los
problemas mas frecuentes de brillo y

6 www.redusers.com

contraste, basandonos en el analisis de los
diversos tipos de histogramas. Sobre esta base,
aprenderemos a aplicar los distintos métodos y

herramientas concretas para su edicion.

CORRECCION TONAL II: EDICION DEL COLOR
En este capitulo, aprenderemos a identificar
y a resolver los distintos problemas de color
que puede presentar una imagen digital
(falta de color, virados y dominantes),
profundizando en el analisis de sus
histogramas por canales individuales, y
aplicando la teoria de color para la eleccion
de las técnicas y herramientas concretas

para su correccion.

GESTION DEL COLOR

En este capitulo, aprenderemos qué es una
gestion de color y para qué sirve.
Conoceremos qué son los modelos de color
y cudles son los espacios RGB mas
utilizados. Trabajaremos con perfiles y
aprenderemos a aplicarlos antes de la

publicacion de una imagen.

Capitulo 6
RETOQUE FOTOGRAFICO
En este capitulo, repasaremos las funciones
de las herramientas basicas de retoque,
agregando algunas configuraciones



interesantes como la del Tampodn de clonar
para la atenuacion de detalles, o la del Pincel
corrector para la correccion de pieles. Por
ultimo, incursionaremos en una de las
técnicas mas avanzadas de retoque: la

aplicacion de capas de muestras.

Capitulo 7

EDICION DE IMAGENES ESPECIALES

En este capitulo, abordaremos el mundo de
las imagenes de 32 bits o0 HDR.
Aprenderemos la técnica correcta para la
toma y el postproceso de dichas imagenes, y
conoceremos una técnica para ampliar el
rango dinamico de una manera mas
sencilla, utilizando para ello los modos de
fusion. También, aprenderemos la técnica
correcta para la realizacion de imagenes
panoramicas. Finalizaremos el capitulo con
dos ediciones creativas que incluyen la
aplicacion de ajustes de color especiales y
un fotomontaje de cielo.

El libro de un vistazo

LA EDICION TONAL EN RAW

Completamos esta edicion con un apéndice
en el cual abordamos las ventajas que
presenta la edicion de color en archivos RAW,
utilizando para ello el Adobe Camera RAW
(ACR) de Photoshop.

Servicios al lector

En este dltimo apartado, incluimos un indice
tematico organizado por palabras, que nos
permitira encontrar los términos mas
importantes utilizados en la obra. Ademas,
proponemos una guia de sitios web con
interesantes recursos y temas relacionados.

En el sitio web de la editorial, http://libros.
redusers.com, encontraran las imagenes
empleadas en los diferentes ejercicios Paso
a paso desarrollados en este libro, para
completar las practicas propuestas.

n INFORMACION COMPLEMENTARIA

A lo largo de este manual, encontraremos una serie de recuadros que brindaran informacion
complementaria: curiosidades, trucos, ideas y consejos sobre los temas tratados.

Cada recuadro esta identificado por uno de los siguientes iconos:

m CURIOSIDADES
E IDEAS

E ATENCION

n SITIOS WEB

DATOS UTILES Y
NOVEDADES

www.redusers.com T
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PRELIMINARES

INTRODUCCION

Este libro estd orientado, en especial, a fotégrafos, tanto amateurs como profe-
sionales, que deseen abordar la edicién de sus imdgenes digitales en forma pro-
fesional. Para tal fin, aprenderemos las técnicas de edicién que nos permitirdn
corregir nuestras imdgenes, y veremos los conocimientos técnicos necesarios pa-
ra poder aplicar las distintas herramientas de Photoshop en forma correcta, de
acuerdo con la situacién que se nos presente.

No obstante, cualquier persona que esté familiarizada con el manejo de imdgenes digi-
tales y con Photoshop, también podrd sacar provecho de esta obra. Sin embargo, cabe
destacar que éste no es un libro introductorio, por lo tanto serfa recomendable domi-
nar la herramienta para entender algunas de las técnicas de edicién propuestas.

Para un mejor aprendizaje, el libro estd estructurado en siete capitulos y un apén-
dice, en los que desarrollamos las explicaciones técnicas necesarias que nos per-
mitirdn entender, en profundidad, las distintas herramientas y los métodos de
edicién propuestos, acompafiadas por imdgenes, demostraciones prdcticas y ejer-
ciclos paso a paso para su mejor comprension.

Por este motivo, recomendamos seguir un orden cronolégico de lectura, y no saltear
capitulos. También, recomendamos seguir la lectura frente a la PC, ya que no solo es
importante entender el porqué y el para qué de cada una de las técnicas desarrolladas,
sino también adquirir las habilidades necesarias para poder aplicarlas correctamente
en diferentes situaciones particulares de la prictica cotidiana. Ademds, en muchos ca-
sos, recomendamos volver a leer las explicaciones una vez finalizada la préctica.
Asimismo, las imdgenes utilizadas en los variados ejemplos se pueden descargar des-
de el sitio web de la editorial: http://libros.redusers.com, o desde mi sitio personal:
http:// hernanpesis.com.ar/Libro/ImgLibro.zip.

Esperamos que, con la ayuda de este libro y con algunas horas de prictica, puedan

realizar sus propias correcciones y retoques en forma exitosa.
Cualquier aporte que deseen hacer serd bienvenido.

Herndn Pesis

hernanpesis@yahoo.com.ar

12 www.redusers.com



Photoshop

| 10
ntroduccion
al proceso
de captura
dl o

Igital
El objetivo de este capitulo es entender
el proceso por el cual ciertos
dispositivos, como las camaras
digitales y los escaneres, pueden
convertir sefales analogicas en datos
digitales. También veremos qué
elementos necesitamos para montar
nuestro espacio de trabajo, y
enumeraremos algunas pautas para

organizarnos con los archivos digitales.

SERVICIO DE ATENCION AL LECTOR: Usershop@redusers.com

La realidad digitalizada
;Como funciona
una camara digital?
~ ;Como funciona un escaner?
Nuestro espacio de trabajo
El entorno de trabajo:
dispositivos y componentes
mas importantes
Pautas para el correcto manejo
de nuestros archivos digitales
Resumen

14

15
16
19

19

30



1. INTRODUCCION AL PROCESO DE CAPTURA DIGITAL

LA REALIDAD DIGITALIZADA

Entender cémo funciona el proceso de digitalizacién de una imagen es el primer
paso para la comprensién de su naturaleza. Esto nos permitird, luego, trabajar la
imagen para poder guardarla, transportarla, manipularla, editarla, corregirla o reto-
carla, al margen del programa de edicién o de su versién. Asi como el fotégrafo and-
logo debia entender con qué peliculas trabajaba y qué caracteristicas tenfan.

Bdsicamente, digitalizar una imagen es convertir una sefial de entrada analégica en
una serie de valores numéricos que puedan ser luego interpretados por el procesador
de nuestro dispositivo digital (computadora, cimara digital, escdner, etcétera), y que
vuelvan a nosotros como una imagen reconocible. A estos valores numéricos, se los
conoce como valores binarios, ya que el procesador de nuestros dispositivos digita-
les solo puede interpretar valores formados por combinaciones de dos niimeros: ceros
(0) y unos (1). A este sistema de numeracidn, se lo conoce como sistema de digitos
binarios; también se lo llama bit (en inglés Blnary digiT). En un bit de informacién,
podemos encontrarnos con solo dos estados del pixel: inactivo (0) o activo (1).

Por ejemplo, en una imagen de 1 bit, solamente contamos con dos estados del pi-
xel: inactivo (negro) o activo (blanco). Una imagen de 1 bit entonces nos darfa co-
mo resultado una imagen en blanco y negro, sin grises intermedios. A mayor can-
tidad de bits, mds grises intermedios.

Podriamos representar este concepto de sistema binario con bombillas de luz. La
bombilla apagada representaria al estado inactivo del pixel, y la encendida, al esta-
do activo. Una imagen de 1 bit tendria solo dos estados, mientras que una de 2 bits
tendria 4 estados posibles de combinacién (blanco, negro, y dos grises intermedios).

Figura 1. Estados posibles de combinacion. En este caso,
de 2 bombillas (1 bit) o de 4 bombillas (2 bits).

14 www.redusers.com E:'EE



La realidad digitalizada

Los dos dispositivos mds utilizados para la obtencién de imdgenes digitales for-
madas por pixeles son la cdmara digital y el escdner. Por supuesto, también
podriamos generar imdgenes digitales desde otros medios, sin la necesidad de pa-
sar por un proceso de digitalizacién, como en el caso de las imdgenes 3D, o de
las ilustraciones o disefios vectoriales, pero no nos ocuparemos aqui de ellas.

El escdner, utilizado en la digitalizacién de imdgenes impresas (opacos y transpa-
rencias), y la cdmara digital, usada ya sea para la digitalizacién de imdgenes impresas
(en el caso de las reproducciones fotogrificas) como también para la digitalizacién
de nuestro entorno mediante la exposicién fotogrifica, son los dispositivos mds em-
pleados en la digitalizacién de imdgenes. Tanto las cdmaras digitales como los escd-
neres son capaces de convertir una senal de tipo analégica (la luz, en este caso) en
datos digitales que pueden ser luego procesados como imagen.

.Como funciona una camara digital?

Para que la senal analdgica de luz pueda ser capturada por la cdmara digital, inter-
pretada y devuelta a nosotros como imagen, se requieren ciertos componentes que
hacen posible este proceso, al que llamamos captura digital.

Una vez que la luz atraviesa nuestro objetivo (conformado por los distintos meca-
nismos y lentes que proyectan la imagen del exterior) ingresa al cuerpo de la cd-
mara y es impresionada en el sensor, nuestro material sensible a la luz.

Un sensor tipico estd dividido en millones de celdas fotosensibles que, al recibir
luz, se cargan eléctricamente en proporcién a la luz recibida. Esta informacién eléc-
trica es transmitida a un conversor analégico-digital (DAC) quien le asigna di-
versos valores numéricos binarios (bits), para que el procesador de la cimara pueda
luego interpretarlos como una imagen de distintos valores de grises.

Como los sensores producen una imagen en blanco y negro, para poder obtener la
imagen en colores, cada una de estas celdas posee un tnico filtro de color prima-
rio. Esta grilla de filtros, dispuestos uno al lado del otro, es conocida como mo-
saico de Bayer. Cada uno de los colores de este mosaico corresponde a uno de los
colores primarios de la luz: rojo (Red), verde (Green) o azul (Blue). En el Capitulo 4,
encontraremos mds informacidén sobre color.

III LA CUADRICULA BAYER

Debido a que el ojo humano es mas sensible a las longitudes de onda medias [verdes) que a
las cortas y largas, la cuadricula tiene mas filtros verdes que rojos y azules [(50% para el ver-
de, 25% para el rojo y 25% para el azul]. De esa forma, la representacion final del color es
mas fiel a como vemos los colores los seres humanos.

E www.redusers.com 15



1. INTRODUCCION AL PROCESO DE CAPTURA DIGITAL

La cantidad de celdas fotosensibles de un sensor determinard el tamafio final de la
imagen (en este caso, su resolucién). Un sensor de 8 MP podrd producir una ima-
gen del doble de tamafio que un sensor de 4 MP.

IMAGEN FILTRADA EN ROJO PROCESADOR

DAC
(Digital Analog Converter)

IMAGEN FILTRADA EN AZUL IMAGEN RGB

SERAL
-

IMAGEN FILTRADA EN VERDE

SENSOR )
(Celdas fotosensibles+Mosaico de Bayer)

Figura 2. Un esquema simplificado del proceso de conversion
de una senal de luz analdgica en una imagen digital.

¢Como funciona un escaner?

Los escdneres funcionan con un proceso similar al de las cdmaras digitales y, al
igual que estas dltimas, también son dispositivos capaces de obtener una imagen
digital a partir de la digitalizacién de una sefial analégica, como la de la luz. La
funcién de un escdner, mds alld de su tecnologia, es la digitalizacién de imdge-
nes ya impresas, tanto de hojas opacas como de transparencias.

En nuestro trabajo como retocadores, nos encontraremos con tres grandes grupos
de escdneres: de cama plana, de transparencias y rotativos o de tambor.

El esciner mds comun es el llamado escdner de mesa o de cama plana. Una barra
que contiene una potente fuente de luz hace que ésta rebote sobre el soporte por
escanear. La luz rebotada es captada por un sensor que transmitird los datos de
forma similar a las cdmaras digitales.

m LOS ADAPTADORES PARA PELICULAS

Algunos escaneres de cama plana vienen con un adaptador, ubicado por lo general entre la ta-
pay el vidrio, para poder escanear transparencias y peliculas fotograficas [negativos color, blan-
co y negro, y diapositivas], pero la calidad final de estos dispositivos deja mucho que desear y es
preferible el uso de escaneres especializados para dicha actividad.
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Figura 3. En estos dispositivos, pueden escanearse soportes diversos,
como por ejemplo telas, e incluso tatuajes en la piel.

Para la digirtalizacién de peliculas forogrificas (diapositivas y negativos), es preferi-
ble un escdner especifico para esta funcién. La mayoria de los escdneres de transpa-
rencias son de pequefio tamafio. Algunos pueden escanear tinicamente peliculas de
35 mm, otros vienen con un adaptador para peliculas de 120 mm (medio formato)
y hasta para placas de 9 cm x 12 cm. Las resoluciones de estos dispositivos suelen
ser mucho mayores que las de los escdneres de cama plana.

Figura 4. Deberiamos limpiar bien la superficie de la pelicula para evitar escanear
particulas de polvo que nos insumiria tiempo de limpieza digital.
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Otra clase de escdneres, mucho mds costosos que cualquiera de los anteriores, son
los llamados escdneres rotativos o de tambor. Suelen utilizarse principalmente para
el escaneo de peliculas o documentos que puedan curvarse sobre su tambor. En la
mayorfa de estos dispositivos, la fuente de luz suele ser un ldser que permite la trans-
misién de datos independientes por cada punto de la imagen; esto hace que se lo-
gre un resultado final de gran calidad y definicién.

Asi como existen ciertos pardmetros a la hora de evaluar la compra de una cimara
digital, como la cantidad de MP, el tipo de sensor y la calidad de la 6ptica, entre
otros, existen también algunos pardmetros por tener en cuenta a la hora de evaluar
la compra y calidad de un escdner. Veamos cudles son:

El primer pardmetro es su resolucién éptica o real. Esta se mide en pixeles por
pulgada o ppi (pixeles per inch). Un esciner de 300ppi x 600ppi es capaz de captar
300 puntos sobre una superficie de una pulgada horizontal por 600ppi de una pul-
gada vertical. Esta resolucién éptica estd relacionada con la cantidad de celdas fo-
tosensibles que tiene el sensor y, cuanto mayor sea su resolucién éptica, mayor serd
la cantidad de detalles que el dispositivo pueda llegar a caprar.

La profundidad de color es otro factor importante, ya que determinard la canti-
dad de colores que es capaz de captar nuestro escdner. La mayoria de estos dis-
positivos trabaja con una profundidad de color de 24 bits (8 bits por cada color
primario). Aunque se consideren adecuados para trabajos simples, serfa conveniente
contar con escdneres capaces de trabajar con profundidades mayores, por ejemplo
de 48 bits (16 bits por cada color primario). Podemos obtener mayor informacién
sobre profundidad de color en el Capitulo 2.

El rango dindmico, también llamado rango de densidad, es otro parimetro im-
portante, ya que determinard la cantidad de detalles que el dispositivo puede llegar
a captar en las zonas mds oscuras (mds densas) de la imagen. Con un esciner de ma-
yor rango dindmico, podrfamos llegar a captar una mayor cantidad de detalles en
las zonas de sombras, que con un escdner de menor rango.

m EL SPI EN UN ESCANER

Otra forma de medir la resolucién de un escaner es a través de su spi o samples per inch. El spi
de un escaner mide la cantidad de muestras individuales que es capaz de capturar su sensor. A
mayor spi, mayor es la cantidad de detalles que puede captar un escaner. Si bien no es lo mis-
mo, en muchos casos para hablar de la resolucion de un escaner se utiliza el término ppi.
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NUESTRO ESPACIO DE TRABAJO

Cada profesional tiene organizado su propio espacio de trabajo segun la especiali-
dad que desarrolle, y cuenta con los diversos dispositivos y programas que le son
atiles para su especialidad. A continuacién, veremos cudles son los otros dispositi-
vos que debemos conocer para armar nuestro propio espacio de trabajo.

El entorno de trabajo: dispositivos
y componentes mas importantes

Nuestro espacio de trabajo deberia contar con los dispositivos y programas necesarios
que pudiesen garantizarnos un trabajo rdpido y eficiente. Para comenzar, es necesario
definir ciertos términos relacionados con dichos dispositivos. A los dispositivos fisicos,
como la impresora, el escdner, el mouse, el teclado o la computadora (incluso a sus
componentes internos), se los conoce con el nombre de hardware. A los diversos pro-
gramas y plugins que se instalardn en nuestra computadora y que nos permitirdn re-
alizar las distintas tareas que exige nuestra actividad, se los denomina software.

Nuestra computadora

Sin lugar a dudas, el elemento mds importante en nuestro espacio de trabajo es nues-
tra computadora (y sus diversos componentes internos). A ella, se encuentran co-
nectados todos los dispositivos digitales que pueden llegar a servirnos en nuestro tra-
bajo y que llevan el nombre de periféricos. Los hay de entrada, aquellos que per-
miten el ingreso de datos, como por ejemplo, el mouse, el teclado, el escdner, la cd-
mara digital o la tableta grifica; y de salida, aquellos que permiten la salida de da-
tos, como por ejemplo, la impresora, el monitor, la grabadora de DVD, entre otros.

PERIFERICOS PERIFERICOS
DE ENTRADA DE SALIDA

Manitar

.

Impresora

Ciimara
Digital

ALMACENAMIENTO
Y BACKUP

Figura 5. Dispositivos de entrada y de salida mas utilizados
en la actividad de manipulacion digital.
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Veamos, entonces, cudles son aquellos componentes y dispositivos que pueden
llegar a resultar importantes para la actividad del retoque y la manipulacién di-
gital, y de cudles podemos llegar a prescindir.

La CPU

La CPU (Central Processing Unit), también llamada procesador o microproce-
sador, constituye el verdadero “cerebro” de nuestra computadora. Es el espacio
fisico en donde se realizardn todos los cdlculos matemadticos complejos que dardn
lugar a los diversos procesos. Se encuentra ubicada dentro del compartimiento de-
nominado gabinete (por lo comin mal llamado CPU). Dentro de este gabinete,
se encuentran todos los componentes internos de una computadora. La encarga-
da de organizar y de administrar todos los componentes se denomina placa madre
o motherboard. El motherboard es una placa de gran tamafio con diversas y mul-
tiples conexiones para los diferentes periféricos y componentes internos.

Memorias (RAM)

Microprocesador

Monitor
Mouse
Teclado

Figura 6. Los tipos y la cantidad de conexiones variaran de acuerdo
con el modelo de motherboard que tengamos.

E GUIA BASICA

Esta seccidn constituye una guia basica de materiales para aquellos fotdgrafos que deseen instalar
su propio espacio de trabajo. Para quienes ya estén familiarizados con los dispositivos y las tecno-
logias existentes, les podria resultar muy basica. Debido a la gran cantidad de tecnologias y com-

ponentes existentes, recomendamos en todos los casos asesorarnos en tiendas especializadas.
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Los procesadores multiniicleo, como su nombre lo indica, son capaces de com-
binar mds de un procesador en un tnico circuito integrado, de modo que traba-
jan con dos o mds “cerebros”, en vez de con uno solo.

La memoria RAM

La memoria RAM (Random Access Memory) es el dispositivo en donde se ejecutardn
todos los procesos que estemos realizando en el momento de la edicion. Estos proce-
sos se limpiardn y perderdn al apagar nuestra computadora. Es un espacio de almace-
namiento de procesos temporarios y sirve para acceder a ellos en forma instantdnea.

Figura 7. Podemos combinar la cantidad de memoria distribuida
entre las dos placas, pero conviene que ambas sean compatibles.

Photoshop es un software que requiere de mucha memoria RAM. Cuanto mds RAM
tengamos, mejor y mds rdpido podremos ejecutar los diversos procesos de trabajo,
como el manejo fluido de ciertas herramientas, el trabajo con los canales y selec-
ciones, o la aplicacién en tiempo real de los diversos ajustes y filtros. De todos mo-
dos, podemos asignar la cantidad de memoria RAM que usard Phothosop desde el
menu Edicion/Preferencias/Rendimiento...

I"I LA GPU

La GPU (Graphics Processing Unit) es un tipo de microprocesador dedicado exclusivamente al pro-
cesamiento de graficos e imagenes digitales. Tener una GPU permitira a la CPU dedicarse a otro ti-
po de procesos y calculos que no tienen nada que ver con las imagenes. Algunas funciones de Pho-
toshop CS4, como 3D o la rotacion y desplazamiento del lienzo, se activan solo con una GPU.
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Figura 8. Lo ideal es mantener la asignacion entre
los dos valores recomendados por Photoshop.

El disco duro

El disco duro es el soporte fisico en el cual podremos instalar los diversos progra-
mas y drivers (estos ultimos controlan el funcionamiento de todos los dispositivos
instalados) y, también, guardar y almacenar nuestros trabajos. Hay discos duros in-
ternos y externos (estos ultimos permiten ser transportados).

Figura 9. El disco duro posee un sistema magnético de escritura que lo hace
poco recomendable para ser utilizado como sistema de backups de datos.

DVD y pendrives

Contar con una grabadora/reproductora de DVD, sea interna o externa, también
es muy util. Este dispositivo nos permitird transportar informacién y realizar los ne-
cesarios backups de seguridad. Otra forma de transportar archivos y de realizar bac-
kups es a través de un pendrive. Los pendrive, dispositivos USB (Universal Serial
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Bus) de alta velocidad, pueden transmitir gran cantidad de datos en tiempos muy
cortos, ademds de guardar mucha informacién.

El mouse y las tabletas digitalizadoras

Algunos profesionales prefieren trabajar con un mouse ldser de alta resolucion, otros
prefieren la utilizacién de las llamadas tabletas digitalizadoras. Las ventajas de es-
tas ultimas radican en que el ldpiz inalimbrico puede adaptarse mejor a la anatomia
de la mano y es sensible a la presién. Por este motivo, las tabletas digitalizadoras son
las mds elegidas por los ilustradores. La utilizacién de uno u otro dispositivo en la
actividad especifica de retoque digital estard mds relacionada con el gusto y con las
técnicas personales de cada profesional.

Existen dos grupos de mouse aptos para el trabajo de manipulacién digital: épticos y
ldser. Los primeros suelen tener resoluciones no mayores a 800 ppp (detectan hasta
800 puntos en una superficie de una pulgada, o de 2,54 cm). Esta tecnologfa requiere
superficies lisas y mates (no brillantes), ya que las dreas corrugadas o las muy pulidas
pueden llegar a confundir al sensor. Los ldser, en cambio, funcionan sobre cualquier
superficie y son los mds indicados para el trabajo de manipulacién y retoque digital, ya
que poseen resoluciones mayores que los épticos (2000 ppp). Esto hace que tengan mds
precision y sensibilidad de movimiento a la hora de trabajar con las imdgenes.

Figura 10. Tabletas digitalizadoras de la marca WACOM.
El modelo Intuos3 es de alta resolucion y resulta ideal para retoque digital,

mientras que la CintiQ viene con su propia pantalla.

I"I TRABAJAR CON VARIOS DISCOS DUROS

Es recomendable trabajar con dos 0 mas discos duros. A una de estas unidades [por ejemplo, la C],
podriamos utilizarla para la instalacion del sistema operativo, programas y drivers; y la otra, para
guardar informacion. Ante cualquier eventualidad en la que debamos formatear el disco de traba-
jo, la informacion guardada en la unidad que no es la del sistema operativo quedaria resguardada.
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Las impresoras

Las impresoras tendrdn la funcién de llevar una imagen digital a un soporte fisico.
Existen, en el mercado, diversas tecnologias de impresoras, y la calidad, variedad,
economfa y rapidez son algunas de las variantes que nos llevardn a la adquisicién de
una u otra tecnologia. Bisicamente, podemos encontrar tres grandes grupos de im-
presoras: las impresoras de chorro de tinta, las ldser y las de sublimacién.

El monitor

La calidad del monitor es fundamental en el trabajo con imdgenes digitales. Es en
nuestro monitor donde tendrd lugar la visualizacién de todo el trabajo que vayamos
a realizar con nuestras imdgenes digitales. A raiz de esto, la calidad en la definicién
y la reproduccién del contraste y el color, deben ser 6ptimas.

Existen (al menos hasta el momento de la escritura de este libro) diversas tecnologias
en el mercado. Algunas, ya en desuso; unas, muy buenas y costosas; otras, buenas y
accesibles; y otras que, si bien son econdémicas, resultan insuficientes para el traba-
jo de manipulacién profesional.

Podriamos dividir a los monitores en dos grandes categorias: los monitores del tipo
CRT, y los del tipo TFT. Veamos las caracteristicas de cada una de ellas:

Los monitores CRT

Los monitores CRT (Cathode Ray Tube) o de tubos de rayos catédicos son ac-
tualmente obsoletos, y han sido reemplazados en su totalidad por la tecnologia TFT.
Poseen ciertas desventajas que los hacen poco recomendables para el trabajo diario:

* Generan mucho calor y gran gasto de energfa.

* Acumulan polvo debido a la carga estdtica que poseen, interfiriendo con la ima-
gen mostrada en pantalla.

* Se magnetizan causando interferencias en los colores.

* Emiten radiaciones nocivas, como las radiaciones de campos electromagnéti-
cos (EM) o las de Rayos X. Si bien existen filtros, éstos no son completamen-
te efectivos y pueden interferir con la visién en la pantalla al generar reflejos
molestos o pérdida de la luminosidad.

m IMPRESORAS

Las impresoras de chorro de tinta poseen la mas amplia variedad de soportes y tipos de tintas.
Son la mejor opcion para la reproduccion de fotografias. Las laser, si bien logran mayores reso-
luciones gue las anteriores, no logran una buena reproduccion de tonos. Las impresoras de su-
blimacion logran muy buena calidad, pero poseen muy poca variedad de soportes y tintas.
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* Con el tiempo, la emisién de electrones tiende a disminuir, lo que termina afec-
tando la calidad general de la imagen.

Algunas ventajas de la tecnologfa CRT:

* Resolucién mds flexible. Podemos seleccionarla desde las Propiedades de pantalla
de Windows (botén derecho del mouse sobre el Escritorio y, en el ment contex-
tual, hacemos clic en Propiedades/Configuracion).

* Mejor gama de colores reproducible, solo en comparacién con los monitores TFT
de media y baja gama, ya que los de uso profesional son superiores.

Los monitores TFT

Existen diversas tecnologias de monitores TFT (7hin Film Transistor), o de pan-
talla plana, como los LCD, los de plasma (PDP), o los LEDs. La eleccién de
uno u otro dependerd de la utilidad que les vayamos a dar, y del asesoramiento
que recibamos en tiendas especializadas. De todos modos, veamos, en general,
qué caracteristicas fundamentales podemos encontrar en un monitor TFT y cud-
les son las mds importantes para nuestro trabajo de manipulacién de imdgenes:

* Tamano de la pantalla: determinard la superficie dtil en donde se visualizardn to-
das las imdgenes. Esta superficie se mide en pulgadas (una pulgada corresponde a
2,54 cm). Ademds de su tamano en pulgadas, podemos encontrar monitores con
diversos formatos: standard (4:3) o panordmicos (16:9 o 16:10).
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Figura 11. El formato panoramico 16:10 es mas largo y menos alto, pero es ideal para
trabajar comodamente con las paletas y herramientas al costado de la imagen.
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Figura 12. El formato estandar 4:3 es mas practico para escritorios
tipo oficina, pero no es tan versatil como los panoramicos.

* Resolucién: los monitores TTF vienen con una resolucién nativa, determinada
por el tipo de rejilla, y que no puede variarse desde Windows. Si cambidsemos
la resolucién nativa del monitor, los pixeles no podrian encajar perfectamente
en la rejilla, y las imdgenes se verian mal.

* Angulo de visualizacién: si bien los modelos de gama baja poseen problemas
con los dngulos de visualizacién, los dispositivos actuales de gamas media y al-
ta han mejorado notablemente este problema. Hoy en dia, ya existen monito-
res con amplios dngulos de visualizacién, y una minima pérdida del contraste
y del color. De todos modos, no debemos descuidar este aspecto.

* Contraste: cuanto mds alto sea el contraste, mejor y mds fiel serd la representacién
de las imdgenes en pantalla. Un contraste correcto es aquel que puede brindar

m RESOLUCION NATIVA Y PLACA DE VIDEO

Como la resolucion de las pantallas TFT esta ligada a su tamafo en pulgadas, deberiamos te-
nerlo en cuenta a la hora de comprar un monitor. Si, por ejemplo, pensaramos en adquirir un
monitor de grandes dimensiones, entonces deberiamos procurar que nuestra placa de video pue-
da soportar la resolucién nativa que requiere dicho tamarnio.
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puntos brillantes (sin llegar a ser luminosos en exceso), puntos negros (con negros
intensos y puros) y una amplia gama de grises.

* Brillo: se suele medir en candelas por metro cuadrado (Cd/m2). En los moni-
tores TFT, ronda los 300 y los 400 Cd/m?, lo que resulta en un brillo excesiva-
mente alto. Los TFT de gama alta son capaces de conseguir contrastes elevados
sin perjudicar los niveles de brillo, pero los de gama baja, en general, pueden lle-
gar a tener una peor reproduccién del contraste que un buen monitor CRT.

* El panel: es la tecnologia utilizada en la pantalla. Muchas veces, determina la ca-
lidad de la imagen representada y el valor del monitor.

* Pixeles muertos: son los pixeles defectuosos que vienen con la compra del monitor,
los cuales conviene revisar previamente. Cada pixel estd compuesto por tres colores
primarios RGB. Muchas pantallas pueden venir de fibrica con pixeles fundidos (mu-
chas veces un pixel completo de tres colores RGB vy, en otros casos, medio pixel).
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Figura 13. Ampliacion de una pantalla TFT con sus tres pixeles
fundidos, medio fundidos y encendidos (hot pixeles).

I"I EL CONTRASTE Y SU VALOR

El contraste de un monitor suele medirse con dos valores numéricos separados por dos pun-
tos. El primer valor indica el punto blanco, y el segundo, el punto negro. Por ejemplo, un mo-
nitor con un contraste de 1000:1 indica que el punto blanco es 1000 veces mas brillante que
el negro. Cuanto mayor es este valor, mucho mejor.
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* Reproduccién del color: es la cantidad de informacién de color que un monitor
puede representar. Este dato nos servird para comparar entre una calidad y otra.

* Definicién y nitidez: estd determinada por el tamafio del punto (cuanto més gran-
de, menos definicién tiene el monitor).

Pautas para el correcto manejo
de nuestros archivos digitales

En esta seccidn, repasaremos algunas pautas que crefmos conveniente incorporar al
libro, y que tienen que ver con el manejo general de los archivos digitales. Si bien
cada profesional estard acostumbrado a aplicar su propia metodologia de trabajo, es-
peramos que esta gufa pueda resultarles de utilidad como un modelo por seguir.

Realizar backups de los trabajos en forma periodica

Serfa conveniente realizarlos metédicamente sobre un soporte de DVD o Blu-Ray.
Para los backups de los trabajos todavia en ejecucién, es posible utilizar pendrives
de gran capacidad (8 6 16 GB) y de alta velocidad o discos duros externos. Los pen-
drives, o cualquier dispositivo similar de almacenamiento, permiten la sobrescritu-
ra de multiples backups, de una forma mds rdpida y sencilla que los DVDs.

Eleccion de los formatos de trabajo

Como norma de trabajo, podrfamos emplear dos formatos de imagen: el PSD
(como formato de trabajo permanente) y el JPG (como formato final de publi-
cacion). Salvo que el cliente nos pida especificamente la imagen en otro forma-
to, o que debamos trabajar para ciertas aplicaciones que requieren la utilizacién
de formatos especificos, como veremos mds adelante, el PSD y el JPG son las
mejores opciones (ampliaremos este tema en el Capitulo 2).

Realizar las capturas y correcciones sobre archivos RAW

Mis alld del formato final que elijamos al momento de entregarle la imagen a
nuestro cliente, es mds que conveniente realizar todos los trabajos de edicién y
captura digital sobre archivos de tipo RAW, debido a las multiples ventajas que

m CALIBRACION DEL MONITOR

No seria recomendable calibrar nuestro monitor TFT con algun software de calibracién como
Adobe Gamma, ya que este tipo de programas calibran la pantalla sobre la base de la informa-
cion del tipo de fosforos que tiene el monitor. Como los monitores TFT no trabajan con fasforos,
la calibracion puede resultar en un desajuste total del color.
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estos archivos poseen a la hora de manipularlos (para mayor informacién sobre
archivos RAW, podemos consultar el Apéndice A).

Mantener un orden en los PSD

En el caso de las composiciones digitales (como en el ejemplo de la Figura 14) o de
los fotomontajes, que suelen estar compuestos de multiples Capas y Ajustes, seria con-
veniente poder organizarlas de tal forma que nosotros, o cualquier persona que des-
pués tenga que trabajar con nuestro PSD, pueda encontrar dichas Capas y Ajustes de
manera r:ipida y sencilla. Esto nos garantizard una tarea mds ra'pida y eficiente, en es-
pecial cuando volvemos a trabajar sobre cambios o modificaciones luego de mucho
tiempo de no haber manejado dicho PSD. Cuanto mds prolijos seamos en este as-
pecto, mejores resultados obtendremos.
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Figura 14. En este archivo PSD de trabajo, conservamos
sus Capas, Ajustes, Mdscaras y Canales.

I"I LAS IMAGENES PIXMAPS

Las imagenes pixmaps, como nuestras fotografias, estan formadas por cientos, miles y has-
ta millones de pixeles. El pixel (picture element) es la minima unidad formadora de una ima-
geny, en su estado activo, puede representar cualquier color de entre miles y millones. Tam-
bién se las conoce como imagenes rasterizadas.
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Realizar las capturas fotograficas con el histograma activado

El histograma, el cual analizaremos en profundidad en los capitulos siguientes,
constituye la radiografia de una imagen. Tenerlo activado en nuestro visor LCD,
con cada captura realizada, nos mostrard cémo estd la imagen a nivel expositivo. El
histograma nos indicard si conviene guardar dicha imagen, o directamente serfa pre-
ferible realizar otra toma con una variacién de la exposicién.
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Figura 15. Visualizacion del histograma en el visor LCD
de la camara fotografica Pentax K7.

RESUMEN

A lo largo de este capitulo, entendimos como funciona el proceso de digitalizacion de imagenes
y como una senal analégica de luz es convertida a datos digitales, que pueden procesarse y edi-

tarse posteriormente. Ademas, repasamos algunas caracteristicas de los dispositivos que po-

demos encontrar o incorporar a un entorno de trabajo de edicion profesional, y enumeramos

ciertas pautas para trabajar con comodidad y eficiencia.
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Photoshop

Como trabajar
con imagenes
digitales

En este capitulo, conoceremos las
propiedades mas importantes de una
imagen digital y trataremos de
entender, en profundidad, su
naturaleza y sus caracteristicas. Este
conocimiento desarrollara nuestra
capacidad para evaluar los problemas
que pueda presentar, y sus
posibilidades de mejora. Asi sabremos
elegir las técnicas y herramientas

correctas para su manipulacion.
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2. COMO TRABAJAR CON IMAGENES DIGITALES

ACERCA DE LAS IMAGENES PIXMAPS

Una fotografia digital es una superficie bidimensional formada por pequefios
elementos (en este caso cuadrados) llamados pixeles. Cientos, miles y hasta mi-
llones de pixeles conforman dicha imagen. Se denomina pixmaps a las imdgenes
digitales formadas por pixeles, aunque suelen ser conocidas también como ma-
pa de bits, mapa de puntos o imdgenes matriciales. La denominacién técnica
para este tipo de imdgenes es la de imdgenes rasterizadas, ya que la grilla rec-
tangular que forman estos pixeles se denomina raster.
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Figura 1. En la ampliacion al 1200% de la imagen de la derecha,
podemos notar el raster de pixeles formadores de la imagen. Por eso, comiunmente
se dice que una imagen esta pixelada, cuando resulta tan evidente la cuadricula.

Pero no todas las imdgenes digitales son del tipo pixmaps. Existen también las
denominadas vectoriales, que estdn formadas por objetos geométricos definidos
mediante complejos cdlculos matemdticos. Este tipo de imdgenes, en general, suelen
utilizarse para la realizacién de dibujos, disefios o gréficos. Las imdgenes vectoriales
son generadas directamente por el procesador de una computadora, utilizando pa-
ra este fin un software especifico de dibujo vectorial o cualquier otro programa
que posea funciones para ello. Los procesos de digitalizacién que hoy conocemos
no son capaces de producir imdgenes vectoriales, aunque, llegado el caso, po-
dremos convertir una imagen vectorial en una imagen pixmaps (o rasterizada)
mediante un proceso conocido como rasterizacién.
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Figura 2. Al aplicar el rasterizado a la capa de la tipografia (boton derecho
del mouse sobre la capa), ésta se convertira en una imagen rasterizada.

Sobre los canales de color

Las imdgenes RGB poseen tres canales, y cada uno de ellos guarda informacién so-
bre el color de la imagen. Una imagen RGB estd formada por los tres canales de co-
lores primarios: rojo, verde y azul (RGB por sus siglas en inglés: red, green y blue).

Figura 3. Podemos ver el panel Canales activo. Cada uno de ellos guarda
la informacion tonal perteneciente a un unico color primario.

No todas las imdgenes pixmaps tienen tres canales, como vemos en la imagen de
la Figura 3. Las imdgenes en escala de grises tienen solo uno, y las imdgenes
CMYK (Cian, Magenta, Amarillo y Negro) tienen cuatro, un canal por cada co-
lor primario (en este caso son los colores primarios de impresién).
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Figura 4. Las imagenes en escala de grises poseen un solo canal,
qgue también podemos visualizar desde el panel Canales.

LA RESOLUCION EN UNA IMAGEN DIGITAL

Es posible encontrar multiples definiciones pertenecientes al término resolucién,
lo que podria llegar a resultar confuso. Por ejemplo, podemos definir a la resolu-
cién como ‘la capacidad que tienen ciertos dispositivos de poder digitalizar o im-
primir una mayor cantidad de detalles’, por lo que hablariamos especificamente de
la resolucién de un dispositivo. También podriamos definir la resolucién éptica
como ‘la capacidad que tienen ciertos objetivos fotogrificos de poder separar y de-
finir ciertos detalles muy préximos entre si’. De esta forma, un objetivo equipado
con lentes capaces de separar y definir dos hebras de cabello, tendrd mayor resolu-
cién Gptica que otro que las muestre como una masa uniforme.

La resolucién de una imagen digital estard definida solo por la cantidad de pixeles
que la compone. Cuanto mayor sea esa cantidad, definida por su valor de ancho y
alto, mayor serd su resolucién. De esta manera, una imagen de 1024x768px tiene
mayor resolucién que una de 800x600px.

Por lo general, se cae en el error de asociar la resolucion de una imagen digital con
su nivel de calidad. No siempre una imagen de mayor resolucién ofrece mejor ca-
lidad que una de menor resolucién. Podemos agrandar digitalmente el tamao de
una imagen (aumentando la cantidad de pixeles que la componen), obteniendo co-
mo resultado una imagen de mayor resolucién, pero de peor calidad. De hecho, los
procesos digitales destinados a modificar la resolucién original de una imagen tien-
den a deteriorar de manera notable su calidad.
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Figura 5. Podemos apreciar la pérdida de calidad de la imagen
de la derecha, que fue modificada digitalmente a una resolucion
superior a la original (de 449px a 3000px en su ancho).

Interpolacion y acutancia

El proceso por el cual Photoshop puede modificar la resolucién de una imagen,
remuestreando la cantidad total de pixeles a una resolucién mayor (o menor), se
lo conoce como interpolacién. Interpolar una imagen es modificar su resolu-
cién digitalmente mediante la utilizacién de cdlculos matemdticos. Siempre que
exista un proceso de interpolacién de imagen, también existird una pérdida de
su calidad, como podemos apreciar en la Figura 6. Debemos tener en cuenta que la
mdxima calidad de una imagen se da siempre en su resolucién original de toma.

Figura 6. Podemos notar facilmente la pérdida de calidad
de una imagen cuando es escaneada con una resolucion interpolada,
tomada con zoom digital, o interpolada con Photoshop.
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Intentemos comprender mejor el proceso de interpolacién. Un pixel cuadrado mide
1x1px, de modo que una imagen de 500x500px, tendrd un total de 500px de ancho
por 500px de alto. En caso de tener que interpolar dicha imagen al doble de su reso-
lucién, es decir a un tamafio de 1000x1000px, Photoshop deberd rellenar con nuevos
pixeles, los espacios vacios que se formaron para llegar a la resolucién final. Recorde-
mos que los pixeles miden siempre 1x1 y no se modifican en tamano. A esos espacios
vacios, Photoshop los va llenando con nuevos pixeles, cuyo color se obtiene digital-
mente a partir de un cdlculo que promedia los colores de los pixeles originales.

Photoshop posee varios métodos de interpolacién, que podemos configurar desde
el ment Photoshop/Preferencias/Generales. En el menu desplegable Interpolacién
de imagen de la ventana Preferencias, podemos seleccionar los diferentes algoritmos
de interpolacién que posee Photoshop. De esta forma, cada vez que modifiquemos
la resolucién de una imagen, se partird del método seleccionado en la ventana
Preferencias. También, podemos seleccionarlo en forma manual cada vez que inter-
polemos una imagen desde la ventana Imagen/Tamaiio de imagen.

Los sistemas de interpolacién que ofrece Photoshop son los siguientes:

Bicdbica: calcula los nuevos pixeles basindose en un promedio de los colores de
varios pixeles originales. Este método de interpolacién, que es el que se encuen-
tra configurado en forma predeterminada en el programa, es el mds utilizado en
el remuestreo de imdgenes fotogrificas, ya que produce transiciones mds suaves
y conserva mejor la cantidad de los detalles en la imagen final. Dentro de este
método, tenemos dos opciones: Biciibica mas suavizada, se encarga de suavizar los
bordes de los detalles, para disimular los defectos generados por el aumento de
la resolucién; y Biciibica mas enfocada, que le da mayor nitidez a los bordes para
compensar la pérdida al interpolar la imagen a una menor resolucién. No acon-
sejamos ninguna de las dos opciones, ya que existen técnicas mucho mds precisas
que podemos aplicar luego, en forma manual.

Bilinear: similar al método anterior, pero, al realizar el cdlculo sobre una menor canti-
dad de pixeles originales, el resultado no suele ser tan exacto, aunque sf es mds rdpido.

m INTERPOLACION EN LOS DISPOSITIVOS

No solo se puede interpolar una imagen desde Photoshop. Muchas camaras digitales ofrecen
la funcion de zoom digital, que no es otra cosa que una interpolacidn realizada por el proce-
sador de la camara. Incluso, algunos escaneres pueden interpolar una imagen una vez cap-
turada, con la consiguiente pérdida de calidad.
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La resolucion en una imagen digital

Por aproximacién: conserva la apariencia de los bordes pixelados en los detalles de
la imagen. Es muy util para aumentar la resolucién en las capturas de pantalla
(en el caso de tener que realizar tutoriales impresos, por ejemplo) y mantener la
apariencia original de los bordes de los menus y herramientas de la interfaz.
Ademds, el aumento de la resolucion mediante este mérodo da como resultado
archivos mds livianos que en los otros casos, pero tiende a pixelar la imagen.

Tamaiio de imagen ) EI

— Dimensiones en pixeles: 878,7 KB | oK |
Anchura: |pi}{Eﬂes EI :I-ﬁ Cancelar I
Altura: | 668 | pheles ~| Automético... |

— Tamafio del documento:

Anchura: | 15,84 |-:rr| | :l )
g
&

Altura: | 23,57 | cm

Resolucién; | 72 | pixeles/puigada ¥

¥ Cambiar escala de estios
[ Restringir proporciones
V¥ Remuestrear la imagen:

| Bictibica (dptima para degradados suaves) ;'

Figura 7. Desde los campos Anchura y Altura del sector Dimensiones
en pixeles, podemos modificar la resolucion de una imagen digital.

Relacion entre la interpolacion y la calidad de una imagen

Anteriormente, sefialamos que una imagen interpolada siempre tendrd menos cali-
dad que su original. No obstante, la apreciacion de dicha calidad dependerd mucho
de la publicacién para la que esté destinada.

Uno de los factores que mds influye en la apreciacién de la calidad de una imagen
(y en muchos casos el menos tenido en cuenta) es la distancia que existe entre la

IIII ROTAR UNA IMAGEN Y PERDER CALIDAD

El proceso de interpolacion no solo se da al modificar el tamano de una imagen, sino también al
rotarla, ya que puede llegar a perjudicar su calidad. Incluso, es conveniente interpolar una ima-
gen en un solo paso y no, en varios. De esa forma, se interpolara la imagen sobre la base de los
pixeles originales y no, apoyandose en pixeles ya interpolados en pasos anteriores.
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2. COMO TRABAJAR CON IMAGEMES DIGITALES

imagen y nuestros ojos. Por ejemplo, no podriamos apreciar la pérdida de calidad
de una interpolacién extrema en una imagen de un cartel publicitario de gran ta-
mafio que se encuentra ubicado a gran distancia. Pero, si nos vamos acercando, la
pérdida de calidad se hard cada vez mds notoria.
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Figura 8. Estas figuras parecen idénticas. Sin embargo, una tiene
peor calidad debido a la interpolacion. Al variar el nivel de acercamiento,
cambia la apreciacion de la calidad de una imagen en pantalla.

Devolverle algo de la calidad perdida a una imagen interpolada a una mayor re-
solucién puede requerir varias horas de retoque, y nunca quedard como la origi-
nal. Sin embargo, devolverle la calidad a una imagen interpolada a una menor
resolucién (como son las imdgenes destinadas a publicaciones de tipo online) es
mds simple y nos dard excelentes resultados.

m PHOTOSHOP VS. LOS DISPOSITIVOS DE IMPRESION

Existen dispositivos de impresion para gigantografias, que son capaces de interpolar con mucha
mayor calidad que Photoshop. En esos casos, convendria dejar la imagen en su resolucién ori-
ginal e indicarle al impresor a qué resolucidn final necesitaremos llevarla. Antes de tomar esta
decision, seria mejor consultar al técnico de la tienda para gue nos indicara como proceder.
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La resolucion en una imagen digital

La pérdida de la nitidez es el efecto mds destacado en la disminucién de la re-
solucién de una imagen digitai. Para darle a la imagen mayor sensacién de niti-
dez, existe la técnica de acutancia, que explicaremos a continuacién.

La acutancia de una imagen determina su grado de nitidez, que afecta a los pixeles
ubicados en los bordes de los detalles. Al interpolar una imagen a una menor reso-
lucién, su nitidez disminuird en forma considerable. Aplicando la técnica correcta
de acutancia, podremos devolverle esa sensacién de nitidez que perdié durante el
proceso, e incluso mejorarla notablemente.
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Figura 9. La imagen izquierda, interpolada a menor resolucion,
perdié gran parte de la nitidez durante el proceso. A la derecha, vemos
la misma imagen luego de aplicar los valores correctos de acutancia.

Antes de intentar otorgarle mayor nitidez a una imagen, debemos tener en cuenta
que existen multiples técnicas y herramientas para darle acutancia. En nuestro ca-
s0, utilizaremos el filtro Enfoque suavizado (Filtro/Enfocar/Enfoque suavizado) para dar-

I | R

Otro término, menos conocido, para definir la resolucion de un dispositivo es el utilizado por
los escaneres. EL spi o samples per inch, en inglés, nos indica la cantidad de muestras indi-
viduales gque un escaner es capaz de captar en una pulgada lineal. A mayor spi, mayor sera
la cantidad de detalles que el dispositivo puede captar.
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2. COMO TRABAJAR CON IMAGENES DIGITALES

le acutancia a toda la imagen por igual, y luego aplicaremos la Herramienta Enfocar,
para resaltar localmente ciertas zonas, déndole una terminacién mds personalizada.

En cuanto al término enfoque, queremos hacer una aclaracién importante: muchos
usuarios de Photoshop utilizan ese término para senalar la nitidez de una imagen, pe-
ro estd mal empleado (y la traduccién al espafiol del programa no ayuda mucho a acla-
rar este error). Lo que se le da a la imagen es una sensacién de mayor nitidez, pero no
enfoque. Son dos cosas totalmente diferentes. En la versién en inglés, se utiliza el tér-
mino sharpen, que proviene del verbo sharpness, que en espaiiol significa ‘nitidez’.

Una imagen estd fuera de foco cuando los puntos de luz, provenientes de un objeto
tridimensional, iluminado y proyectado sobre el plano del sensor, no coinciden
con ¢l perfectamente. Como el sensor es plano, algunos puntos serdn proyectados
sobre el plano medio del sensor (en su corte transversal) formando un punto casi
perfecto (foco real), mientras que los otros puntos se proyectardn por detrds y por
delante del plano (foco aparente). Esto se produce debido a que el objeto pro-
yectado sobre el sensor tiene volumen, que se proyectard sobre el sensor plano. A
medida que esos puntos se vayan alejando del sensor, se tornardn cada vez mds
grandes, hasta dejar de ser puntos para convertirse en circulos. Si bien a nuestra
vista estos circulos todavia continuardn siendo muy pequefios y podrdn seguir in-
terpretindose como puntos, al ir alejindonos cada vez mds del plano del sensor, se
hardn cada vez mds grandes. Asi, al acoplarse unos con otros, terminardn forman-
do el desenfoque de la imagen. Por este motivo, todo lo que estd fuera de foco en
una imagen fotografica no puede enfocarse de manera digital desde Photoshop, lo
que si podemos es otorgarle mayor nitidez.

Mediante la aplicacién de acutancia, podremos devolverle a la imagen esa sensacién
de nitidez perdida durante el proceso de interpolacién, pero nunca el enfoque que
no se realizé durante el proceso de toma, como explicamos mds arriba.

Dos factores importantes que debemos tener en cuenta son:

* La aplicacién de la acutancia es siempre el dltimo paso en cualquier proceso de
manipulacién digital. Una vez que hemos realizado todas las correcciones nece-
sarias de brillo, contraste y color, luego de aplicar los retoques necesarios en la
imagen, de incluir los diversos efectos, y después de interpolar la imagen para
su publicacién definitiva en el medio que hayamos seleccionado, recién ahf apli-
caremos la acutancia necesaria para resaltar la nitidez.

* La acutancia debe aplicarse siempre al 100% de la visualizacién de una imagen.
De esa forma, se evaltia correctamente el resultado de la nitidez sobre la totalidad
de los pixeles que conforman la imagen.
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Figura 10. La superposicion de puntos convertidos
en circulos forma el desenfoque de la imagen.

Podemos activar el filtro Enfoque suavizado, que utilizaremos para darle mayor niti-
dez a la imagen, desde el men Filtro/Enfocar/Enfoque suavizado...

Enfoque suavizado k il

¥ Previsualizar

" Basico & Avanzado

- Ajustes: lPDr defecto j — & l"_,'T‘
|| Enfocar “Sombra Nikuminacién S |

‘ Cantidad: | 184 %

i Radio: |D,3 pixeles
w7y

| Quitar: IDesenfune de lente j

[ Arguio: I 0 ? ———

M Mas exacto
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Figura 11. Deberiamos activar siempre la casilla Previsualizar para
evaluar en tiempo real los cambios que realicemos sobre la imagen.
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El filtro Enfoque suavizado funciona detectando los pixeles en los bordes y au-
mentando el contraste de dichos pixeles, lo que permite generar una sensacién y
un efecto de mayor nitidez global en la imagen.

A continuacién, haremos un repaso de los comandos que tenemos disponibles
en el filtro Enfoque suavizado, y de las funciones de cada uno.

Botones de radio Basico y Avanzado

Desde el botén de radio Avanzado, podemos activar los dos paneles que permane-
cen ocultos en el modo Basico. Uno se utiliza para un mayor control de los efectos
del filtro en las zonas de sombras, y el otro sirve para el control de las zonas de lu-
ces. Ambos paneles pueden resultar dtiles para atenuar el efecto de halo generado
por un exceso de filtro desde el panel general, en especial sobre las zonas de pe-
quefios detalles, como alrededor de los cabellos, o en zonas de altos contrastes. En
la mayoria de los casos, no serd necesario activar estos paneles.
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Figura 12. Podemos apreciar el efecto de halo alrededor
de la rosa, producto de un exceso de filtro.

El panel Enfocar

El control de Cantidad del panel principal (Figura 11) determinard la potencia del fil-
tro empleada sobre la imagen. Cuanto mayor sea ese valor, mayor serd el efecto del
filtro, ya que se generard mds contraste en los pixeles de los bordes de la imagen. Fl
valor de Radio determinard la cantidad de pixeles contiguos a los pixeles de los bor-
des que serdn afectados por el comando Cantidad. Cuanto mayor sea el Radio, mds
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pixeles contiguos serdn afectados, acentuando el efecto sobre el valor de Cantidad. El
exceso de Radio podria llegar a producir un efecto de halo indeseado. En lo perso-
nal, utilizo los valores de Cantidad y Radio en 30 y 0.3, respectivamente, tanto para
imdgenes destinadas a publicaciones online como impresas. De ser necesario, es pre-
ferible repetir la aplicacién del filtro (CTRL+F) dos o tres veces. Si bien se recomien-
da, para imdgenes impresas, un valor de Radio mayor (1 6 2), particularmente he ob-
tenido mejores resultados con los valores antes mencionados.

Las tres opciones desplegables del comando Quitar proponen tres algoritmos di-
ferentes para la aplicacién del filtro. Cada uno de estos algoritmos afectard la for-
ma en que se verd la imagen final. Veamos cudles son:

El primer algoritmo es el Desenfoque gaussiano, el mismo utilizado de manera pre-
determinada por la herramienta Mascara de enfoque. El algoritmo Desenfoque de
lente es el mds preciso de los tres, y resulta ideal por su realismo, su precisién y
porque no tiene la tendencia de producir halos en los bordes (por eso es el mds
recomendado). El dltimo algoritmo es el Desenfoque de movimiento, que se utiliza
bdsicamente para corregir aquellas imdgenes con problemas de nitidez debido al
movimiento de la cdmara (trepidacién). De acuerdo con la direccién del movi-
miento de la imagen, podremos seleccionar el dngulo adecuado de correccién desde
el cuadro Angulo, para una correccién mds precisa.

Por dltimo, la casilla Mas exacto permitird aplicar el filtro de manera mds precisa,
pero el proceso de aplicacién serd mds lento en este caso.

Paneles Sombra e lluminacion

La aplicacién de ambos paneles podrd servirnos para reducir el exceso de halos,
tanto de las sombras como de las luces.

Desde el comando Cantidad de transicion, podremos controlar el nivel de aplicacién
del comando Cantidad, del panel principal. El comando Anchura tonal determinard la
gama de valores que serdn modificados por Cantidad de transicién. Un menor valor li-
mitaria la correccién a las partes mds oscuras de la imagen, o de las luces en el otro
panel. El Radio especificard los pixeles mds claros que serdn afectados partiendo de los
mds oscuros, que son los seleccionados de manera predeterminada por este filtro.

III PIXELES 3D

Si bien la representacion de graficos en 3D, muy difundidos actualmente en cine y publicidad,
utiliza imagenes vectoriales con el fin de acelerar ciertos procesos, también existen las ima-
genes pixmaps en 3D. Estas imagenes suelen estar formadas por una grilla tridimensional y
pixeles cubicos a los que se conoce con el nombre de voxels (Volumetric Pixeles).
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Figura 13. El Enfoque suavizado no solo nos sera de gran utilidad para devolverle a una
imagen interpolada la sensacion de nitidez perdida durante el proceso, sino que también
es util para darle mayor nitidez a una imagen en su resolucion original.

Como este filtro se aplica a toda la imagen por igual, podrfamos datle a nuestra
imagen una terminacién mds personalizada, aumentando el efecto de nitidez en
ciertas zonas especificas, con el fin de resaltarlas. El efecto final seria ain mds in-
teresante y personal. Para este control local de acutancia, utilizaremos la Herramienta
Enfocar, que analizaremos a continuacién.

La Herramienta Enfocar

Este comando, que podemos ejecutar desde la barra de herramientas lateral, dard
a la imagen una mayor sensacién de nitidez (la Herramienta Desenfocar, por el con-
trario, se la restard). Esto podria resultarnos util para resaltar ciertas zonas im-
portantes en una fotografia, como podrian ser texturas, los ojos en un retrato, o
cualquier zona que necesitemos destacar del resto.

La seleccion Diametro maestro y Dureza del Pincel, de la Herramienta Enfocar, estard
determinada por el tamafio de la imagen y los detalles por resaltar. Seria reco-
mendable utilizar un valor de Dureza de 0%, para que la transicién en los bordes
del pincel no resulte tan brusca. El Modo del pincel, que determina cémo el efec-
to de dicha herramienta se fusionard con la imagen, deberia estar en Normal pa-
ra evitar interacciones involuntarias de pixeles. En cuanto a la Intensidad de la
herramienta, serfa conveniente que fuera minima, de 20 6 30%. Con esta inten-
sidad, debemos repasar la herramienta por la zona varias veces, hasta alcanzar el
grado de efecto deseado, en vez de realizar la operacién de una sola vez al 100%,
lo que podria llegar a resultar muy brusco.
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Figura 14. Al aplicar la Herramienta Enfocar en el area del labio, y las posibles areas
que se resaltaran localmente, logramos acentuar la nitidez que ya aplicamos en forma general.

La resolucion en la impresion

Dijimos que una imagen digital estd compuesta por pixeles que siempre tienen la mis-
ma medida (1x1). El pixel, en si mismo, no constituye una unidad de medida fisica
(centimetros o pulgadas), sino que es apenas una unidad de informacién. Pero si re-
laciondramos esa unidad de informacién con una medida fisica concreta, por ejem-
plo, una n cantidad de pixeles para una n medida fisica, alli la cosa cambia.

El valor de ppi determina la cantidad de pixeles por pulgada (pixels per inch, en
inglés) que posee una imagen. Por sf solo, ese dato es irrelevante, ya que lo tini-
co importante en la resolucién de una imagen digital es la cantidad total de pi-
xeles que posee. Solo al relacionar dicha imagen con las medidas de un soporte
fisico de impresién (por ejemplo las medidas de un papel de impresién) el valor
de ppi comenzard a adquirir importancia.

Mientras vayamos trabajando con una imagen en la pantalla de nuestro monitor, la
cantidad de ppi no nos resulta importante. Para nosotros, serfa lo mismo si la ima-
gen fuera de 72ppi, 300ppi o 1600ppi. En la Figura 15, ambas imdgenes tienen la
misma cantidad de pixeles, una estd a 72ppi y la otra a 1500ppi. ;Podriamos notar
alguna diferencia entre ellas? La respuesta es no.
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Figura 15. Como lo importante es la cantidad de pixeles y no su valor de ppi, ambas
imagenes no solo se ven iguales, sino que ocuparan el mismo espacio en disco.

Ppi versus dpi

Si bien muchas veces se suele utilizar indistintamente la denominacién pixeles
por pulgada (ppi) y puntos por pulgadas o dpi (dot per inch, en inglés), para re-
ferirse a la resolucién de un dispositivo de impresion, éstos no son sinénimos.
En primer lugar, la cantidad de pixeles por pulgada de una imagen no guarda
ninguna relacién directa con la cantidad de gotas de tinta que necesita una im-
presora para poder reproducir el color de un solo pixel.

Por su parte, la cantidad de colores que logra mostrar un pixel en pantalla puede
llegar a millones, mientras que la cantidad de colores que una impresora puede
imprimir en forma de mindsculas gotas de tinta (t6ner) es, por lo general, de solo
cuatro: cian, magenta, amarillo y negro. Esto dependerd del sistema de impresién
y del tipo de dispositivo, pero nunca llegard al nivel de representacién del color
que puede alcanzar un monitor. Se requerird de una combinacién de muchas go-
tas de tinta de esos cuatro colores primarios de impresién para poder representar
el color de un solo pixel. Para algunos dispositivos, la cantidad de gotas necesa-

[8] REVELADORES DE ALTA ACUTANCIA

Los reveladores fotograficos de alta acutancia producen un efecto similar al filtro Enfoque sua-
vizado que posee Photoshop, ya que concentran el revelado de los haluros de plata en los bor-
des del negativo o de la copia, dandole a la imagen final una sensacion de mayor nitidez.
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rias para representar el color de un solo pixel varfa entre cuatro y ocho gotas. De
esta forma, el sentido de ambos términos es diferente.

Por dltimo debemos tener en cuenta que la resolucién de un dispositivo de im-
presion (dpi) siempre serd mayor que la resolucién de salida de la imagen (ppi).

Al preparar una imagen para imprimir, no es imprescindible que la resolucién de
salida del archivo sea igual a la del dispositivo de impresidn, incluso podria llegar a
ser ligeramente menor, con resultados igualmente satisfactorios.

Figura 16. Es necesaria una combinacion de varias gotas
de tinta CMYK para poder formar el color de un solo pixel.

La impresion de imagenes digitales

;Qué deberfamos tener en cuenta, entonces, a la hora de imprimir una imagen di-

gital? Existen cuatro factores que debemos considerar antes de realizar la impresién

de una imagen. El primero es la eleccidn correcta del dispositivo de impresion, ya
g p p p ¥

que cada tecnologfa puede limitarnos en ciertos aspectos y favorecernos en otros

Ill ¢72 PP SIEMPRE?

No necesariamente las imagenes vistas en pantalla deben tener una resolucion de 72 ppi. Podria-
mos tener una imagen de 800px a 72 ppi y otra a 1500 ppi, y se verian exactamente igual. En las
primeras Macintosh, si existia una relacion directa entre los pixeles vistos en pantalla y la reso-

lucion del dispositivo de salida, estandarizada en 72 ppi.
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(imprimir sobre un dispositivo de impresién ldser serd mds econémico que hacerlo
sobre un dispositivo inkject, pero nos limitard en la calidad de la imagen obtenida).
El segundo es la eleccién del tipo y medida del papel. En nuestro caso, tomare-
mos como ejemplo la medida en centimetros.

El tercer factor seria, en lo posible, trabajar con el Perfil de Color del dispositivo
elegido (veremos este tema con mayor profundidad en el Capitulo 5).

El dltimo factor consiste en determinar la resolucién de salida del archivo para el
dispositivo de impresién elegido. Es decir, su ppi. En este dltimo punto, se suele uti-
lizar la resolucién del dispositivo en dpi como si fuera la resolucién de salida en ppi,
aunque ya explicamos que no es lo mismo.

Tipo y medida del papel

Debemos tener en cuenta que la eleccién del tipo de papel afectard la apariencia
final de la imagen impresa, y su eleccién debe ser, ademds de estética, inteligen-
te. Recordemos que nuestra imagen se verd siempre igual en nuestro moniror,
pero su aspecto cambiard significativamente al ser impresa sobre distintos so-
portes, como papeles texturizados, satinados, metalizados, etcétera.

La eleccién del tipo de papel debe hacerse de forma inteligente para incrementar
la calidad en la imagen y no restarla. Una imagen de baja calidad quedard mejor
sobre un papel texturizado que logre disimular sus defectos, que sobre un papel sa-
tinado de alta calidad, que los ponga en evidencia. De la misma forma, podremos
resaltar mds los colores al imprimir sobre una hoja satinada que potencie el reflejo
de luz sobre ella, que sobre una hoja con terminacién mate.

Las medidas de las hojas de impresién, sea para uso en impresoras de mesa o en mi-
nilabs digitales, suelen venir estandarizadas. Es importante establecer de antemano
cudl serd la medida que elegiremos para nuestra impresion final, ya que ésta estard
irremediablemente ligada a la resolucién de salida del archivo, en ppi.

Resolucion de salida
La resolucién de salida estard vinculada con las dimensiones del soporte (medi-
da en centimetros, por ejemplo) y del dispositivo de impresion elegido. En los

m CENTROS COMERCIALES DE IMPRESION

Dada la gran cantidad de centros comerciales dedicados a la impresion de archivos digitales, y
a la gran variedad de dispositivos empleados, seria recomendable que un técnico del lugar nos
asesorara sobre la resolucion de ppi mas adecuada para nuestra imagen, segun los dispositivos
que utilicen y la calidad final que queramos lograr.
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manuales de usuario de las impresoras de mesa, por lo general, vienen indicadas
las diferentes resoluciones en las que puede trabajar dicho dispositivo, y, en la
mayoria de los dispositivos, es posible que el usuario las seleccione en forma di-
recta, de acuerdo con el tipo de impresién.

Con la ayuda de la ventana Tamaiio de imagen (Imagen/Tamaio de imagen), po-
dremos conocer de antemano cudl serd la resolucién de salida mds recomenda-
ble para nuestra imagen, lo que nos ahorrard valioso tiempo.

En primer lugar, en el campo Resolucién, debemos desactivar la casilla Remues-
trear la imagen, para poder cargar la resolucién del dispositivo (debemos verifi-
car que se trate del valor en pixeles/inch y no, en pixeles/ecm). Una vez cargado
este dato, los campos Anchura y Altura nos mostrardn, en centimetros, cudl serfa
el tamafio de impresién ideal, sin pérdida de calidad, para esa imagen y para esa
resolucién del dispositivo de impresién.

En la Figura 17, podemos observar que, para una resolucién de salida de 300ppi, el
tamafo recomendable de impresién, sin pérdida de calidad, seria de 4x6¢m, aproxi-
madamente. Si a esta impresién la tuviésemos que llevar a 18x24cm, deberfamos
interpolar la imagen, aumentando su resolucién digitalmente para poder alcanzar
dicho tamafio, con la inevitable pérdida de calidad en la impresién final.

Ll A A Y

N L R
L !a-

Figura 17. Con una resolucion de salida a 300ppi y un tamaio de hoja de 18x24cm,
la calidad de la impresion final de esta imagen no seria la éptima.

La misma resolucién de salida (300ppi) para la Figura 18, nos daria un tamafio
ideal de impresién de 17x26¢cm, aproximadamente. En este caso, la interpolacién
necesaria para llegar a 18x24cm serfa mucho menor que en el caso anterior, y la cali-
dad de esta imagen impresa resultaria mejor que la de la Figura 17.
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Figura 18. Para una impresion de 18x24cm y una resolucion
de 300ppi, esta imagen daria mejores resultados.

Dijimos que el tamaiio de impresion ideal para la Figura 17 era de 4x6¢m y que, pa-
ra llegar a 18x24cm, se necesitaba interpolar la imagen con la consiguiente pérdida
de calidad. Si bien esta pérdida de calidad serd significativa en nuestro monitor, no
sabemos si resultard igual de importante una vez impresa, ya que relacionar direc-
tamente lo que podemos ver en pantalla con lo que puede salir impreso es un error.
Por esta causa, si bien cargar los valores de la resolucién de salida nos puede dar
el dato del tamafio ideal de impresién (con la finalidad de conservar la calidad ori-
ginal), eso no significa que la imagen impresa deba respetar a rajatabla esa rela-
cién. De todos modos, debemos tener en cuenta que si el tamano ideal fuese muy
diferente al elegido para la impresién, la pérdida de calidad serfa notoria.

LA PROFUNDIDAD DE COLOR
EN UNA IMAGEN DIGITAL

La profundidad de color (también llamada profundidad de bit) de una imagen indi-
ca cudntos colores son capaces de representar cada uno de los pixeles que la conforman.
Cuanto mayor sea la profundidad de color de una imagen, mayor serd la cantidad de
colores que un pixel pueda mostrar.

En el capitulo 1, vimos que una imagen digital se componia de una serie de com-
binaciones de ceros (0) y unos (1), conocida como valores binarios. En un bit de
informacién, el pixel puede estar en dos estados: activo o inactivo (prendido o
apagado). Partiendo de estos dos posibles estados, la informacién de bit de una
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imagen podria representarse con una sencilla férmula: con los dos estados posi-
bles del pixel y una n cantidad de combinaciones: 2. Esta férmula nos dard la
informacién de profundidad de color que tiene una imagen.

Por ejemplo, para imdgenes de 1 bit tendriamos una profundidad de color de solo
dos tonos: 2/=2. El pixel puede ser blanco o negro.

Figura 19. La representacion de los medios tonos en imagenes, con una profundidad
de color de solo dos tonos, se realiza por un proceso de tramado.

Una profundidad de color de 1 birt resultarfa insuficiente para poder representar
todos los tonos continuos que requiere una imagen fotogrdfica. Como los valo-
res de profundidad de color suelen ser multiplos de 8, entonces, podemos graficar
los siguientes valores de profundidad de color, segiin la cantidad de informacién
de bits que contenga una imagen:

2! = 2 = 1 bit de informacién = 2 tonos

22 = 4 = 2 bits de informacién = 4 tonos

24 =16 = 4 bits de informacién = 16 tonos
2% = 256 = 8 bits de informacién = 256 tonos

I"I COLOR VERDADERO Y DE ALTA RESOLUCION

A las imagenes de 8 bits, con una profundidad de color de 256 tonos por canal y un total de 16.7
millones de colores, se las conoce como imagenes de Color Verdadero o True Color, ya que su
rango tonal se acerca mucho a lo que puede percibir el ojo humano. A las imagenes de 16 bits,
se las conoce como imagenes de Color de Alta Resolucion o Hi Color.
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Como las imdgenes RGB estin formadas por tres canales de color (cada canal
estd constituido por una imagen en blanco y negro, filtrada por un tdnico color
primario), una imagen de 8 bits (8 bits por canal) tendria: 256 tonos para el ca-
nal rojo x 256 tonos para el canal verde x 256 tonos para el canal azul. Esto daria,
como resultado, una imagen con una profundidad de color de 16.7 millones de
colores. Si bien se suele hablar de imdgenes de 8 bits solamente, queda implici-
to que se trata de imdgenes de 8 bits por canal.

Figura 20. Los 16 colores de una imagen de 4 bits siguen sin ser suficientes
para representar todos los tonos continuos de una fotografia.

Recién una imagen de 8 bits con una profundidad de 16.7 millones de colores
podria representar todos los tonos continuos necesarios que tiene una imagen fo-
togrdfica. En una imagen de 8 bits, el pixel puede ser negro o representar uno
entre 16.7 millones de colores distintos.

La informacién correspondiente a la cantidad de bits que posee una imagen po-
demos visualizarla en la parte superior de la ventana principal de Photoshop, de
la siguiente forma: nombreimagen.jpg @ (RGB/8).

m ¢IMAGENES DE 24 BITS?

En muchos casos, a las imagenes de 8 bits a color se las suele nombrar como 24 bits. Esto surge
de la simple ecuacion: 8 bits x 3 canales = 24. Sin embargo, este término puede prestar a confusién,
por lo que siempre es recomendable llamarlas 8 bits (por canall, tal como lo haremos nosotros.
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Figura 21. Una imagen de 8 bits puede generar los tonos suficientes por canal para
representar correctamente los medios tonos de una imagen fotografica a todo color.

Las imagenes de 16 bits

Una imagen de 8 bits puede generar mds cantidad de colores de lo que muestra en
pantalla. Entonces, ;cudl serfa la justificacién de trabajar con imdgenes de 16 bits por
canal? Ya veremos, en el Capitulo 3, que toda correccién de una imagen, desde su bri-
llo, contraste, color, etcétera, implica una redistribucién de pixeles dentro de su ran-
go tonal. Siempre que manipulemos los pixeles de una imagen digital, tendremos una
pérdida tonal por dicha redistribucién. Una imagen de 8 bits que contenga 256 to-
nos por canal es insuficiente para soportar la pérdida de alguno de sus pixeles. Una
imagen de 16 bits contiene 65.536 tonos por canal. Aunque durante el proceso de
manipulacién haya siempre pérdida de pixeles, en una imagen de 65.536 tonos por
canal, esta pérdida resulta insignificante. La pérdida de tres baldosas en una superfi-
cie de 3 metros cuadrados serd notoria, pero la misma pérdida en una superficie de
3000 metros cuadrados, resultard insignificante.

El trabajo de manipulacién sobre una imagen de 8 bits puede deteriorarla. Algunas
veces, esto no se notard, aunque s habrd pérdida de detalles sutiles; pero, en mu-
chos otros casos, dicha pérdida serd realmente significativa.

I"I DE 16 A 8 BITS

Podemos pasar una imagen de mayor profundidad de color (16 bits] a una de menor (8 bits] des-
de el menu Imagen/Modo. En el proceso, descartariamos la informacion extra de color. Realizar
el proceso inverso desde Photoshop no daria ningun resultado, ya que la imagen original no cuen-
ta con la informacidn de color suficiente para llegar a 16 bits.
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El resultado de editar imdgenes a 8 bits serd la aparicién de bandas o posteriza-
dos, producto de la pérdida de algunos tonos intermedios de la imagen, especial-
mente en zonas de degradado de colores, desenfoques o luces.

B s b ma Ce e s Sls D Wl wers ik B D0 + wE 4 Ee e [e—
ﬂ: P T L T —
L -
wa

6.

s,

oLy

D

3.5

T

LT

e

34

.1

-

J =

: i e ke : 'I e, - A &
_:.z.'rngm-p'ﬂt?i'ﬁ?iwﬂ;;ﬁ | A _r_“““?t"fﬁﬁ-‘,wqqr

- ey P e 7 ] B 1 e 7 |

Figura 22. A la izquierda, tenemos una imagen editada
a 16 bits y, a la derecha, vemos la misma imagen editada a 8 bits. Podemos observar,
en el cielo, las bandas, producto de una posterizacion de la imagen.

Para evitar problemas de posterizacién, serfa conveniente editar siempre las imdge-
nes a 16 bits (imdgenes RAW). También, podrfamos trabajar con imdgenes de 32
bits por canal. Pero estas imdgenes, llamadas imdgenes HDR o de alto rango dina-
mico, requieren un tratamiento especial que estudiaremos mds adelante.

Por ahora dejaremos este tema aqui, pero en el Capitulo 3, profundizaremos mds
sobre este concepro al analizar los diferentes histogramas de imagen y cémo los
procesos de manipulacién afectan la redistribucién y pérdida de pixeles.

LOS FORMATOS DE IMAGEN

El formato de una imagen codifica informacién acerca de ella y le aporta ciertos
atributos. Algunos formatos son especificos de ciertos programas, como el PSD de
Adobe Photoshop, o el CPT de Corel Photo-Paint. Otros son compatibles con mul-

tiples aplicaciones, como el JPG o el TIFF. Muchos formatos pueden comprimir-
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se, para ocupar menos espacio en el disco, pero, en algunos casos, la compresién
puede llegar a deteriorar la calidad de la imagen (compresién con pérdida) y, en
otros casos, no (compresién sin pérdida).

Existen muchisimos formatos de imagen, por lo tanto, resultaria imposible poder
nombrarlos a todos. En la Tabla 1, reunimos los formatos mds utilizados, con un bre-
ve resumen de sus caracteristicas principales:

FORMATO EXTENSION ~ CARACTERISTICA

Windows Bitmap .BMP De escasa compatibilidad, es utilizado principalmente por el sistema
operativo Microsoft Windows. No es muy frecuente su uso en los
trabajos de edicién fotogréfica, sobre todo a nivel profesional.

Corel Photo-Paint .CPT Formato desarrollade por Corel Corporation para su programa de edicién

Image Corel Photo-Paint. Posee atributos similares al PSD de Adobe Photoshop.
Si bien puede ocupar menos espacio de memoria, es mucho menos
compatible que el PSD, por eso no es tan difundido.

OpenEXR EXR Desarrollado por Industrial Light & Magic, este formato soporta imégenes
HDR (High Dynamic-Range) con una profundidad de color de 32 bits y la
posibilidad de compresién sin pérdida.

Compuserve GIF GIF Desarrollado por Compuserve, es utilizado principalmente para
animaciones de banners y thumbnails online. Su bajo peso, debido a su
escasa profundidad de color (solo 256 colores), lo hace ideal para este
proposito, pero desaconsejado para imagenes de alta calidad.

Portable Network PNG En la actualidad, es un formato libre que ha reemplazado al

Graphics GIF en la Web. Admite compresion sin pérdida, Canales Alfa, y una
profundidad de color de 8 6 16 bits. Es ideal para trabajar con iméagenes
que requieren transparencias, en programas como Adobe Flash.

Joint Photographic JPG Este es, sin duda, el formato de imédgenes por excelencia.

Experts Group No admite mas de & bits por canal y su compresion es con pérdida
(aunque ajustable). No obstante, la relacion de peso, compatibilidad y
calidad lo convierte en el formato mas utilizado por el mundo de la
edicion de imagenes. Ademas, son ideales para backups finales y
transferencia de archivos.

El formato JPG2 (JPG2000) admite una compresion regulable sin pérdida.
Pero, debido a los requisitos de patentes sobre su uso, todavia no se ha
extendido al mercado, y por eso no es tan difundido.

Tagged Image TIF Formato ampliamente utilizado en el mercado gréfico debido a su

File Format versatilidad en materia de compresion (con y sin pérdida), profundidad
de color (admite 16 bits), Canales Alfa y alta compatibilidad. No obstante,
suele ser demasiado pesado para ciertos usos y, segin el flujo de trabajo
de cada profesional, su utilizacion es innecesaria.

Tabla 1. Los formatos de imagenes mas comunes.
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Figura 23. En una magen JPG a la maxima compresion,
podemos observar los “artefactos” que deterioran la calidad.

Existen muchisimos mds formatos que los que mencionamos en la Tabla 1, y su uti-
lizacién estard determinada por el tipo de trabajo por realizar. Podriamos establecer
un flujo de trabajo con el formato PSD, como formato de trabajo, debido a su gran
versatilidad; y utilizar el JPG para backups de trabajos finales, publicaciones online
o para enviar muestras de trabajos a clientes. No obstante, siempre convendrfa rea-

lizar los backups del PSD y del JPG juntos.

Debemos tener en cuenta que la compresién JPG deteriora notablemente la ca-
lidad de una imagen, pero una compresién de hasta la mitad de la original no
supondrd cambios apreciables. No obstante, la compresién es acumulativa, por
lo que deberemos tener en cuenta que el deterioro es irreversible. Siempre que
queramos volver sobre un cambio en la imagen, deberemos realizarlo sobre el for-
mato PSD de trabajo y, desde él, generar un nuevo JPG.

RESUMEN

A lo largo de este capitulo, aprendimos las caracteristicas mas importantes de una imagen
digital, su resolucién [(diferencias entre resolucion de imagen, de salida y de impresién), cono-

cimos el concepto de profundidad de color, las ventajas de editar imagenes a 16 bits, y explicamos

algunos de los formatos mas utilizados. Entendimos qué es la interpolacion de una imagen y vi-

mos algunas técnicas de acutancia para mejorar su calidad.
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EL BRILLO Y EL CONTRASTE
EN LA IMAGEN DIGITAL

Antes de continuar, debemos hacer una aclaracién importante: debido a las dife-
rencias técnicas existentes entre los sistemas de reproduccién del brillo, del contraste
y del color, por proyeccién de luz RGB (nuestro monitor), con los sistemas de im-
presion con tintas CMYK (este libro), tendremos que permitirnos ciertas concesio-
nes de exigencias a la hora de evaluar en detalle las imdgenes que mostraremos. Por
otro lado, serfa importante aclarar que todas las correcciones del brillo, del contras-
te y del color que se realizan sobre una imagen digital estardn, en todos los casos, li-
gadas entre si. Estas deben pensarse siempre en conjunto y no como {tems aislados.

Podriamos definir al contraste de una imagen como la diferencia de brillo existen-
te entre un punto de la imagen y otro. Existe el contraste de brillo (diferencias en-
tre puntos claros y oscuros) y el de color (diferencias entre colores opuestos en el
circulo cromdtico). En este capitulo, nos referiremos bdsicamente a los problemas
de contraste derivados del brillo y la luminosidad de una imagen digital.

Figura 1. Diferencias de brillo y contraste entre dos areas. El umbral

de nuestra percepcion del contraste se encuentra ubicado entre el 0.3 y el 0.5%
existente entre el brillo de un objeto y su entorno. Por debajo de este
umbral percibiriamos al objeto y su entorno uniformemente.

El rango dinamico

La funcién principal de las celdas fotosensibles de un sensor es la de registrar los di-
ferentes niveles de intensidades luminosas que hay en el entorno. Esas intensidades
luminosas serdn transformadas luego en valores tonales y, dependiendo de la canti-
dad de luz recibida por dichas celdas, esos valores tonales serdn altos (mds cercanos
a los blancos), medios o bajos (mds cercanos a los negros).

Toda escena posee un determinado contraste, definido por las diferencias existen-
tes entre sus zonas mds y menos luminosas. Las diferencias entre unas y otras en una
escena captada un dfa nublado serdn muchas menos que las que aparezcan entre las
zonas mds y menos iluminadas, en un dfa de sol despejado.
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El rango dindmico es la capacidad que tiene el sensor de caprurar informacién
en las zonas de luces, medios tonos y sombras. Esta capacidad tiene un limite. Si
el contraste de una escena fuese igual o menor al rango dindmico de nuestro sen-
sor, entonces obtendrfamos una imagen con toda la informacién de luz disponible
dentro del rango del sensor, es decir, obtendriamos una imagen con detalles tanto
en las luces y en los medios tonos, como en las sombras. Si el contraste de una es-
cena superara el limite de nuestro sensor, entonces, ciertas zonas iluminadas
podrian quedar blancas, sin detalle (en fotografia se las llama zonas quemadas) y
ciertas zonas en sombras podrfan quedar negras, dependiendo la zona en la que es-
tuviéramos realizando la medicién fotométrica.

Figura 2. Las diferencias entre las zonas iluminadas y las oscuras de la escena,
han excedido la capacidad del rango dinamico del sensor, de capturar detalles
en toda la imagen. Por eso vemos luces quemadas y sombras de negros plenos.

En la fotografia de la Figura 2, podemos observar que el contraste entre las luces y
las sombras de la escena ha sido tan alto que ha excedido la capacidad del sensor

III VALORES ALTOS, MEDIOS Y BAJOS

La denominacion de valores altos, medios y bajos que hacen referencia a las zonas claras, in-
termedias y oscuras de una imagen proviene del arte pictarico. En la pintura, los blancos, negros
y grises no son considerados colores, sino valores. En fotografia, se habla de claves altas o cla-

ves bajas para referirse a grandes extensiones de zonas claras u oscuras.
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de poder capturar detalles en todas las zonas de la imagen. El rango dindmico del
sensor determina la capacidad de éste de poder capturar los diversos detalles exis-
tentes en las luces, los medios tonos y las sombras. Si el contraste de la escena fue-
se mayor al rango dindmico del sensor, entonces, algunos pixeles de las sombras,
de las luces, o de ambos, dependiendo en donde se realizara la exposicién de la to-
ma, se perderfan, ya que quedarfan fuera del rango del sensor, como en el ejemplo
de la Figura 2. Esto darfa como resultado dreas de luces quemadas o de manchas
negras, en ambos casos sin detalles recuperables.

Para realizar una explicacién mucho mds grifica del tema (obviamente tomdndonos
algunas licencias técnicas fotogrificas, ya que este libro también estd dedicado a di-
sefadores y personas que no son fotégrafos), tomemos como ejemplo dos cubetas dis-
tintas: una roja, mds grande y llena de agua, que representard nuestra escena; y otra
azul, mds pequefia y vacfa, que representard el rango dindmico de nuestro sensor. Su-
pongamos que, en un determinado momento, la cantidad de agua contenida en la cu-
beta roja fuera igual o menor a la capacidad de la cubeta azul, entonces, toda el agua
podrifa caber sin problemas dentro de la cubeta azul. Si la cantidad de agua representa
la informacion y el detalle de nuestra escena, en ese caso, obtendrfamos informacién y
detalle en toda la imagen. Si la cantidad de agua de la cubeta roja fuese mayor a la ca-
pacidad de la cubeta azul, entonces, cierta cantidad de agua desbordaria de la cubeta
azul, y parte de esa informacién se perderia. Esa informacién perdida representaria, de
alguna forma, las zonas sin detalles de nuestra imagen.

Figura 3. Las areas sin detalles son irrecuperables. La imagen original (izquierda)
se ha oscurecido (derecha) para tratar de recuperar el detalle en las zonas quemadas
de luz, sin resultados ya que, en dicha zona, no hay pixeles que puedan recuperarse.

Una imagen con zonas quemadas o negras plenas carece de pixeles capaces de for-
mar los detalles en dichas zonas. Es decir, la imagen no contiene informacién en esas
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dreas. Por eso, serfa indtil tratar de bajarle o de subirle el brillo a una imagen con el
fin de oscurecer y recuperar las zonas quemadas, o de aclarar las zonas negras.

Podriamos medir el contraste de una escena utilizando un fotémetro, aparato
técnico incorporado a la cdmara, o externo a ella, capaz de medir las distintas in-
tensidades de luz sobre diferentes dreas de la escena, arrojando un valor utilizado
luego por el fotégrafo para poder realizar la exposicién de la toma. El fotémetro
arrojard un valor determinado para las zonas de luces y de sombras. Las diferen-
cias entre dichos valores se determinan en pasos (stops), término corrientemente
utilizado en fotografia, que define la cantidad de pasos existentes entre las zonas
de luces y de sombras de una escena. La cantidad de pasos entre las zonas mds ilu-
minadas y las menos iluminadas de una escena de alto contraste serd mayor que
la cantidad de pasos de una escena de bajo contraste.

Un sensor de buena calidad y alto rango dindmico tendria la capacidad de cap-
turar detalles en una escena cuyo contraste fuera, aproximadamente, de entre 8
y 9 pasos. Si las diferencias entre las zonas mds luminosas y mds oscuras de una
escena fuesen mayores a 9 pasos, entonces, podriamos perder detalles en las luces
o en las sombras, segiin donde decidiésemos realizar la exposicion de la toma.

El contraste entre las zonas iluminadas y oscuras de una escena deberia ser igual
o similar al rango dindmico de nuestro sensor. Asi, podremos capturar todo el
detalle que contiene la imagen. Si esto no ocurre, algunas zonas la escena se per-
derfan, y el fotégrafo deberd decidir dénde poner el detalle.

Contraste de la escena
I

Maxima luminosidad

Figura 4. En el diagrama podemos observar los pasos entre
las zonas mas luminosas y las mas oscuras

de una escena. Esto definira el contraste general de la imagen.
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Seria imprudente evaluar el contraste de una imagen valiéndonos exclusivamente de
lo que nos muestra el visor LCD de nuestra cdmara. Tampoco serfa conveniente
confiar solo en lo que vemos en nuestros monitores, aun si el monitor fuera de al-
ta gama y estuviese calibrado en forma correcta (que, de hecho, deberia ser asi).
Para una evaluacién y una correccién mds precisa del brillo y del contraste de
una imagen digital, es conveniente conocer de antemano, ciertas técnicas y he-
rramientas profesionales que nos ayudardn en nuestra tarea, mds alld de lo que
nuestra vista pueda decirnos de la imagen.

Lo primero y fundamental que debemos aprender antes de iniciar cualquier co-
rreccién tonal serd a leer y evaluar en profundidad un histograma de imagen.

Figura 5. La cantidad de pasos entre el cielo y la tierra superan el rango
dinamico del sensor. La exposicion de la izquierda se realizé para el cielo, sacrificando
el detalle en la tierra. En la imagen derecha, vemos el efecto inverso.

Para poder entender la importancia que tiene la evaluacién de un histograma en
la correccién de una imagen digital, pondremos un ejemplo, un poco exagerado
y simple tal vez para un lector con conocimientos de medicina, pero bastante cla-
ro para ilustrar este concepto: a una guardia de un hospital llegan dos pacientes
que tuvieron un accidente; los dos presentan heridas superficiales y diversas ma-
gulladuras. A simple vista, ambos parecerian estar en el mismo estado, pero el mé-
dico decide realizarle una radiografia a cada uno de ellos antes de proceder con las
curaciones pertinentes. En las radiografias, descubre que el primero no tiene frac-
turas ni érganos comprometidos, pero que el segundo presenta algunas fracturas in-

NITJ EL RANGO DINAMICO Y EL SENSOR

El tamano de las celdas fotosensibles de la camara digital interviene directamente en la ca-
pacidad de capturar mayor cantidad de detalles en las luces y las sombras de una escena.
Cuanto mas pequenas sean las celdas, menor rango dinamico tendra el sensor y menor sera
la cantidad de informacion que logre capturar.
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ternas y 6rganos afectados. Al primero, luego de unas curaciones superficiales, de-
cide darle el alta mientras que, al segundo, resuelve dejarlo internado.

Ahora, traslademos este ejemplo al dmbito de la imagen digital: en primer lugar,
serd necesario contar siempre con un buen monitor para poder evaluar visual-
mente la calidad de una imagen, de eso no debe haber dudas, pero necesitaremos
de una “radiografia” de dicha imagen, que pueda mostrarnos en qué estado real
se encuentra, cudles son los problemas que presenta, y si éstos tienen o no solu-
cién. Para nosotros, el histograma de la imagen representa su radiografia; su eva-
luacién y comprensién serd fundamental para iniciar cualquier proceso de co-
rreccién profesional de imdgenes digitales.

Como interpretar un Histograma RGB

El histograma es un grafico que representa la distribucién de todos los pixeles de
una imagen a lo largo de su rango tonal (bdsicamente toda la informacién que el
sensor pudo capturar, determinada por su rango dindmico).

El gréfico de la Figura 6, representaria en forma esquemdtica un histograma y sus sec-
ciones. A continuacién explicaremos cémo funciona la herramienta en Photoshop.

LIMITES

RANGO TONAL ( RANGO DIF |

0 128 255

NIVELES BAJOS NIVELES MEDIOS NIVELES ALTOS

Figura 6. A la zona de grises, ubicada entre el nivel 0 (negro absoluto) y el nivel 255
(blanco absoluto), se la denomina gama. Alli se representan los detalles de la imagen.

NITJ FoTOMETRIA Y RANGO DINAMICO

Exponer una imagen es poner el detalle en donde la luz es medida. Cualquier escena con 9 pasos,
0 menos, entre las zonas mas iluminadas y las mas oscuras podra ser expuesta indistintamente, tan-
to en las luces como en las sombras, obteniendo detalles en todo el rango tonal. Si fuera mayor a 9
pasos, deberiamos elegir entre poner detalles en luces, sacrificando las sombras, o viceversa.
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El panel Histograma nos serd de gran utilidad en la evaluacién y también durante la co-
rreccion de los diversos problemas de contraste y de color que pueda presentar una ima-
gen digital. Desde el menii contextual, ubicado en la esquina superior derecha del pa-
nel (Figura 7), tendremos acceso a una de las tres vistas del panel Histograma.

Histograma | :
L Actualizar sin almacenar en caché

Camal: IRGB

Wista compacta
v Yista expandida
Wista de todos los canales

Mostrar estadistica
v Mostrar canales en color

Cerrar
Qriger: I_D-Ja l imagen ;I Cerrar grupo de fichas

Figura 7. Desde el menu principal Ventana/Histograma, tendremos
acceso a la ventana del histograma de la imagen. En el campo Canal,
seleccionamos RGB para poder evaluar los tres canales juntos.

* Vista compacta: nos mostrard un histograma pequefio y sintético.

* Vista expandida: nos mostrard el histograma mds grande. Desde el campo Origen,
podremos seleccionar qué informacion representard el histograma: si representard
la informacién tonal de toda la imagen, independientemente de sus capas (podria-
mos representar el histograma de un fotomontaje compuesto por varias capas co-
mo si fuera una sola imagen), o solo de una capa seleccionada.

* Vista de todos los canales: nos mostrard individualmente la informacién y distri-
bucidn de pixeles rojos, verdes y azules, en sus respectivos canales (esta opcién es
muy util para la evaluacién de los problemas de color). Podemos, incluso, ele-
gir visualizarlos en colores o en negro.

Si activamos la opcién Mostrar estadistica, veremos algunos datos numéricos, como
la cantidad total de pixeles de la imagen o cudntos pixeles podemos encontrar en
determinado nivel de gris, entre otra informacién.

IITJ =XPONER PARA LAS LUCES

Debido a la naturaleza de un sensor, ante una escena con mucho contraste cuyas diferencias
entre las zonas de luces y sombras fuera de muchos pasos, sera conveniente exponer siempre
para las luces. Esta recomendacion es importante ya que es mas facil recuperar desde post-
produccion los pixeles y el detalle oculto en las sombras que en las luces.
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El icono de aviso, representado por un tridngulo con un signo de admiracién en
su interior, nos indica que los cambios realizados sobre el histograma no se han ac-
tualizado en la memoria. Para actualizar la representacién del histograma sobre la
imagen, podriamos presionar cualquiera de los dos iconos, el del signo de admira-
cién, o el de almacenamiento en la caché, que aparece arriba del primero.

Desde el campo Canal, podemos seleccionar el tipo de visualizacién del histograma:
RGB, por canal, en colores, o desde la informacién de luminosidad dnicamente. La
configuracién que utilizaremos en nuestro caso serd:

* Vista expandida (sin estadisticas).

* Canal: RGB, en negro.

* Representacién de Toda la imagen, aunque en el caso de una imagen fotografi-
ca serfa indistinto, pero en cualquier caso es conveniente configurarla asi.

Un histograma correcto serd aquel que posea todos los pixeles dentro de su rango
tonal, sin importar cémo estén distribuidos dentro él. Las técnicas y herramientas
de correccién del brillo y del contraste buscardn intervenir el histograma, con el fin
de redistribuir los pixeles en forma pareja a lo largo de todo su rango tonal. Obser-
vemos esto con un ejemplo, y analicemos los tres histogramas de las Figuras 8, 9 y 10.

Figura 8. La imagen se ve bien y representa un histograma con pixeles
distribuidos en forma pareja a lo largo de todo su rango tonal.

En la Figura 8, la gran mayorfa de los pixeles se encuentran distribuidos de manera
correcta, y representan perfectamente bien todo el detalle de la imagen. Los pocos
pixeles que llegan hacia los extremos del histograma (sobre los niveles de negro 0 y
blanco 255) representan dreas pequenas de la imagen de blancos y negros puros, sin
detalles. Eso estd bien, ya que una imagen con un buen contraste debe tener, por lo
menos, algunas zonas de blanco y negro puro.
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Figura 9. Esta imagen esta claramente subexpuesta; la mayoria
de los pixeles se concentra en la zona de niveles bajos.

El corte presente en la parte superior de la Figura 9 no afecta la imagen; lo que su-
cedié es que la cantidad de pixeles sobre ese nivel de gris era muy grande, por eso,
no llegé a representarse en su totalidad y continué hacia arriba.

Figura 10. Imagen sobreexpuesta. En el histograma, la concentracion
de gran cantidad de pixeles sobre los niveles altos lo confirma.

NITJ BLANCO Y NEGRO PURO

Si analizaramos el Histograma RGB de una imagen con un plano blanco Gnicamente, veriamos
una fina linea de pixeles, todos sobre el nivel 255, ya que la imagen esta compuesta solo de pi-
xeles blancos. En cambio, un plano negro tendria todos sus pixeles sobre el nivel 0.
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Los tres histogramas representan imdgenes con diversos niveles de brillo y con-
traste. Descartando la imagen con el histograma correcto, que representa una
imagen equilibrada en sus niveles de brillo y en su contraste (Figura 8), las otras
dos tienen problemas de subexposicién y sobreexposicién. No obstante, el da-
to mds importante es que la totalidad de pixeles capturados por nuestro sensor,
en los tres casos, ha quedado dentro del rango tonal del histograma, podremos
corregirlos redistribuyendo otra vez los pixeles a lo largo de todo su rango tonal.
Pero hay algo que antes debemos saber: toda redistribucién de pixeles sobre el
rango tonal de un histograma para corregir o modificar el contraste de la ima-
gen implicard la pérdida de algunos de sus pixeles y de algunos de sus tonos. Es-
to podrfa afectar la imagen posterizindola (como vimos en el Capitulo 2).

La Figura 11 muestra el histograma de una imagen de 8 bits antes y después de su
edicion. Podemos observar las diferencias entre ambos histogramas, aunque es
posible que no lleguemos a notarlas a simple vista sobre la imagen. A este tipo
de histogramas, se los denomina histogramas en peine y suelen darse como re-
sultado de la edicién de una imagen de 8 bits.

Figura 11. Una imagen de 8 bits, después de su edicion, muestra
un histograma en peine. Esto podria afectar la calidad de la imagen
final, debido a la pérdida de pixeles en su rango medio.

Los huecos a lo largo de todo el histograma representan niveles de grises sin pixeles.
La pérdida de esos pixeles en los niveles intermedios repercutird directamente en
la calidad final de la imagen. Un claro ejemplo son las bandas (posterizadas) que
aparecen en las zonas de degradados de tonos de algunas imdgenes. No solo habrd
pérdida visible en las dreas degradadas, también perderemos sutilezas en los di-
versos tonos y detalles mds complejos.

La edicién de la misma imagen que venimos analizando (Figura 11), con el mismo
tratamiento de correccién, podemos observarla en la Figura 12. Pero, esta vez, la
edicién se efectué sobre una imagen de 16 bits, y el recdlculo de pixeles generé
un histograma correcto, sin saltos ni pérdida visible de tonos.
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Figura 12. Una imagen de 16 bits, con la misma edicion anterior,
muestra un histograma recalculado correctamente.

De ser posible, todas las correcciones tonales deberiamos realizarlas sobre imdgenes de
16 bits para evitar la pérdida de tonos y conservar la mdxima calidad de la imagen.

Mientras que un histograma en peine nos mostrarfa la pérdida de pixeles en los
tonos medios, la pérdida de pixeles en los extremos del histograma darfa como re-
sultado los llamados histogramas recortados (Figura 13). Estos recortes pueden

darse en los blancos o en los negros, y se verian reflejados en la imagen como lu-
ces quemadas o manchas negras, sin detalle.
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Figura 13. El histograma recortado en los niveles de blancos
nos marca la falta de detalles en algunas luces de la imagen.

Un recorte en los niveles altos (blancos) o bajos (negros) nos marca la pérdida de
pixeles en esos extremos (pixeles que han quedado fuera del rango dindmico del his-
tograma). Esos pixeles pudieron haberse recortado durante el proceso de toma, con
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un contraste de escena mayor al rango dindmico de nuestro sensor, o bien al reali-
zar una edicién defectuosa en la imagen durante el proceso de postproduccién.
Los histogramas en peine y los recortes de blancos y negros son irrecuperables.
Por eso, dos imdgenes pueden verse muy parecidas, pero es su histograma el que
nos mostrard verdaderamente cémo estdn dichas imdgenes. Por ejemplo, pode-
mos tener dos imdgenes similares con una amplia zona de blanco en el cielo. Una
de ellas presenta un histograma con todos sus pixeles dentro del rango tonal,
mientras que la otra presenta pixeles recortados en los blancos. Bdsicamente,
podriamos recuperar los detalles del cielo de la primera imagen, mientras que los
detalles de la segunda serdn irrecuperables.

CONTRASTE DE LA ESCENA

RANGO DINAMICO DEL SENSOR

DETALLES PERDIDOS

Figura 14. Los pixeles, que deberian haber estado dentro
del rango dinamico, quedaron afuera. Estos pixeles son irrecuperables
y forman las areas negras, sin detalles, o quemadas de una imagen.

Existen diversas herramientas en Photoshop que nos permitirdn corregir el brillo y
el contraste de una imagen mediante la modificacién de su histograma. En nuestro
caso, trabajaremos con tres: Niveles, Curvas y Brillo/contraste.

TECNICAS PARA IDENTIFICAR Y CORREGIR
PROBLEMAS DE CONTRASTE

Los problemas de brillo, de contraste y de color de una imagen digital deberfan
evaluarse y corregirse en forma simultdnea. No obstante, cualquier intervencién
sobre el Histograma RGB y sobre el brillo y el contraste de una imagen podria lle-
gar a modificar involuntariamente la apariencia de color de la imagen, en gene-
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ral saturdndola mds. Por eso, serfa conveniente, comenzar por la correccién del
contraste y, luego, realizar la del color. Esta metodologia constituye un buen pun-
to de partida para no tener que realizar un trabajo innecesario sobre la correccién
del color, que luego podria verse modificado.

El Histograma RGB de una imagen puede llegar a presentarse de tres formas posibles:

1. Equilibrado (Figura 15): el histograma se ve bien y todos los pixeles que con-
forman la imagen estdn dentro del rango tonal en forma equilibrada. Cada nivel
posee pixeles de gris.
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Figura 15. Una imagen correcta gue no requiere ninguna correccién de brillo o de contraste.

2. Desequilibrado (Figura 16): el histograma presenta desequilibrios en la distribucién
de pixeles que repercuten en la imagen, pero como todos los pixeles que conforman
la imagen se encuentran dentro del rango del histograma, la correccién tonal es po-
sible. Algunos niveles de grises carecen de pixeles. Mediante las distintas técnicas y
herramientas disponibles, realizaremos una redistribucién de pixeles para lograr un
mejor equilibrio del histograma.

m FALTA DE CONTRASTE EN EL HISTOGRAMA

La falta de contraste no necesariamente esta representada por una acumulacion de pixeles
sobre los medios tonos (imagen con velo gris). Los pixeles pueden concentrarse también so-
bre los niveles bajos o sobre los altos. En todos los casos, la correccion tonal buscara redis-
tribuir los pixeles para abarcar todo el rango del histograma.
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Figura 16. El histograma presenta una falta de contraste
con tendencia hacia los niveles altos.

3. Recortado o en peine (Figura 17): el histograma presenta problemas de recortes
en los extremos o en la gama media. Al existir recortes, hay pérdida de pixeles, y,
por lo tanto, no hay forma de recuperar la imagen con la aplicacién de técnicas de
correccién. Podriamos solucionar el problema mediante técnicas de retoque digi-
tal o fotomontaje, pero no desde la correccién tonal.
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Figura 17. La pérdida de tonos intermedios en esta imagen produce
pérdida de tonos y detalles, imposibles de recuperar.
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Veamos un caso prictico sobre cémo podemos corregir ficilmente un problema de
falta de contraste (como el de la Figura 18), desde la edicién de su histograma. Co-
menzaremos por evaluar la imagen junto al panel Histograma.
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Figura 18. Una imagen con falta de contraste presenta una acumulacion de pixeles
en los niveles medios, con grises oscuros y claros, en lugar de blancos y negros definidos.

Los pixeles que conforman la imagen estdn concentrados en el centro del histogra-
ma, no abarcan todo el rango tonal. La imagen parece tener un velo agrisado. Los
pixeles del extremo izquierdo, que deberfan ser negros y caer sobre el nivel 0, son
gris oscuro (nivel 52), y los del extremo derecho, que deberfan ser blancos y caer
sobre el nivel 255, son gris claro (nivel 226). Para poder devolverle el contraste a
esta imagen, deberiamos “estirar” el histograma hasta que los pixeles de las puntas
llegaran a tocar los extremos del rango tonal. Una vez “estirado” el histograma, los
pixeles intermedios (gama) se redistribuirdn a lo largo de todo el rango tonal, au-
mentando la sensacién de contraste general.

La herramienta que utilizaremos para redistribuir los pixeles en forma equitativa a
lo largo de todo el rango tonal serd Niveles, desde Imagen/Ajustes/Niveles o desde
su correspondiente capa de ajuste, como veremos después.

m LA EVALUACION VISUAL DE UNA IMAGEN

Debemos realizar la evaluacion completa de una imagen tanto desde su histograma como des-
de la misma imagen. Una imagen que presente recortes en los extremos, no necesariamente
tendria por qué ser una imagen defectuosa. Un destello de sol sobre el firmamento podria re-
cortar un histograma, pero, sin embargo, el sol no deberia contener detalles.
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Correccion de brillo y contraste con Niveles
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Figura 19. La herramienta Niveles nos muestra el histograma de la imagen y los diversos
reguladores que posee para su control. Podemos ejecutarla mediante la combinacion CTRL+L.

El comando Niveles representard el histograma de la imagen abierta. Con esta
herramienta, podemos intervenir sobre las sombras, luces y medios tonos de for-
ma independiente, utilizando para ello los reguladores que se encuentran ubica-
dos debajo de la representacién del histograma.

Al mover el regulador de los negros hacia el extremo izquierdo del histograma (apro-
ximadamente el nivel 52), redefiniremos los valores de los pixeles oscuros. Ahora,
todos estos pixeles, que antes eran grises, se han convertido en negros. Notaremos
cémo, en el panel Histograma, se redefine la ubicacién de todos los pixeles oscuros,
y el extremo izquierdo se “estira” para abarcar todo el rango tonal de las sombras.
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Figura 20. Al modificar los niveles de entrada y al acercar el regulador de control
al borde izquierdo del histograma, iniciaremos la correccion de las sombras.
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Una vez que hemos corregido los niveles bajos, realizaremos la misma operacién para
los niveles altos. La correccién de la imagen se hace evidente una vez terminado el pro-
ceso. El panel Histograma mostrard la redistribucion pareja de todos los pixeles a lo lar-
go de todo el rango tonal y, al tratarse de una imagen de 16 bits, la pérdida de tonos,
producto de la edicién, es irrisoria por lo que el histograma no queda en peine.
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Figura 21. El panel Histograma nos muestra el resultado final,
y la correccion tonal se hace evidente en la imagen.

La modificacién del Histograma RGB puede producir una saturacién general del co-
lor de la imagen. En la mayoria de los casos, esto no serd un gran inconveniente ya
que, luego de finalizar la correccién del contraste, comenzaremos a realizar la co-
rreccion del color. No obstante, podrian presentarse casos en los que no quisiéra-
mos alterar la informacién de color al modificar el brillo y el contraste.

Para poder trabajar sobre los niveles de brillo y de contraste de una imagen, indepen-
dientemente de su informaci6n de color, utilizaremos la ayuda del comando Transicién
(Edicién/Transicién...). Con esta herramienta, podremos afectar solo los niveles de bri-
llo y de contraste, evitando cualquier posible modificacién del color.

m GUARDAR LAS MODIFICACIONES

Nos podria resultar atil guardar en un archivo los valores de correccion de cada herramienta que
vayamos ejecutando, para poder aplicarlos posteriormente al momento de corregir otra imagen
con similares problemas. Para ello, desde el men lateral de la herramienta Niveles, es posible

Guardar el valor en una ubicacion elegida y cargarlo sobre cualquier otra imagen.
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Figura 22. Si activamos el comando Transicion en el modo de fusion Luminosidad, solo
afectaremos los niveles de brillo de una imagen, independientemente del color.

El comando Transicién actta sobre la tltima herramienta que hayamos aplicada-
do durante un trabajo. Si apliciramos la herramienta Niveles y luego Transicién,
este tiltimo afectarfa las modificaciones realizadas con Niveles.

Comando Transicion

El regulador de Opacidad controla la intensidad de la herramienta sobre la imagen. Una
opacidad del 0% elimina del todo el efecto de la herramienta. Debajo de Opacidad te-
nemos los diferentes modos de fusién, que hardn interactuar la herramienta de
correccién aplicada con los pixeles originales de la imagen, dando como resultado di-
versos efectos. Para que el comando Transicién actie sélo sobre los niveles de brillo,
independientemente del color, trabajaremos en el modo Luminosidad.
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Figura 23. A la izquierda, vemos la imagen corregida en modo Normal
y, a la derecha, en el modo Luminosidad. Hemos aumentado el contraste general
de la imagen, aunque los valores de color no se han modificado.
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Los tres iconos con forma de cuentagotas que aparecen en la ventana Niveles sirven
para definir los puntos negros, blancos y grises de la imagen, y se los conoce como
definidores de punto. Al definir un punto de la imagen con el Cuentagotas negro,
el valor del pixel se transformard en negro (nivel 0). Con el Cuentagotas blanco,
transformaremos el valor tonal de cualquier pixel en blanco. Esto producird una re-
distribucién de pixeles segtin estos puntos tomados sobre la imagen.
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Figura 24. Al definir el punto negro sobre la pupila, los posibles pixeles agrisados de esa area
se convertiran en negros y se redefiniran todos los valores del rango tonal seglin la muestra.

Luego de realizar la misma operacién para el punto blanco (tomada en la imagen so-
bre el drea iluminada del costado de la cabeza), quedard redefinido el histograma segiin
los puntos elegidos. Como podemos apreciar en la Figura 25, el resultado en general es
demasiado extremo, por lo tanto, debemos utilizar este recurso con cuidado.

Al Cuentagotas gris lo analizaremos con mayor profundidad en el préximo capitu-
lo, como técnica de neutralizacién del color.

m RECORTES DE SALIDA PARA PREIMPRESION

Los Niveles de salida de la herramienta Niveles sirven para recalcular el recorte de blancos y
negros sobre la imagen. Por eso, debemos tener en cuenta que, al enviar un trabajo a una im-
prenta comercial, seria recomendable realizar un recorte de salida del 4% de ambos lados,
para dar mayor detalle a la impresion de las zonas de sombras y luces.
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Figura 25. El resultado, utilizando los definidores de puntos blanco y negro, muestra una mayor
saturacion y recortes del histograma, que si se realiza la operacion en forma manual.

De manera predeterminada, los definidores de punto convierten los pixeles mues-
treados, en negros (0) o blancos (255) puros. El resultado final puede llegar a ser
demasiado extremo y de un exagerado contraste. Podriamos definir menos in-
tensidad para cada definidor haciendo doble clic sobre cada uno de los cuenta-
gotas y, en las casillas H, S y B (el botén de radio B es de Brillo) colocar 10% en
lugar de 0%, para el definidor negro, y 90%, en lugar de 100%, para el blanco.
De esta forma, los resultados se verdn mds atenuados y no tan contrastados co-
mo resulta con los valores predeterminados.
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Figura 26. Podemos definir los nuevos valores predeterminados desde
el campo B y, luego, guardar estos valores como predeterminados.
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3. CORRECCION TONAL I: EDICION DE BRILLO Y CONTRASTE

Boton Automatico

El botén Automatico de la ventana Niveles (también la herramienta Curvas posee
este mismo botén) realizard la operacién de redistribucién tonal de forma au-
tomdtica. Desde el comando Opciones..., podemos definir, a su vez, los valores
predeterminados del modo Automatico.

También, es posible acceder a las funciones automdticas de tono, contraste y co-
lor desde el menu principal de Photoshop (Imagen/Tono automatico; Imagen/Con-
traste automatico o Imagen/Color automatico). Asimismo, los valores que selec-
cionemos desde el botén Automatico se guardardn también en la utilizacién de
estos comandos automdricos del mend principal.

No obstante, desaconsejamos el uso de cualquier comando automadtico para la co-
rreccién de imdgenes que requieran una terminacién de calidad, ya que los resulta-
dos pueden llegar a ser imprevisibles. Sin embargo, para grandes volimenes de im4-
genes que no requieran una terminacién personalizada, podrfamos llegar a hacer uso
de esta opcidn, con el fin de acelerar un trabajo simple.

A continuacién veamos con mayor precision cudles son las caracteristicas de con-
figuracion de los Algoritmos del botéon Automatico:

* Mejorar contraste monocromatico: interviene sobre los tres canales de forma si-
milar, por lo tanto conserva la relacion de color general de la imagen, mientras
afecta solo a los valores de brillo. El comando Contraste automatico, del mend
principal, utiliza este algoritmo de manera predeterminada.

* Mejorar contraste por canal: la correccién utilizando este algoritmo puede afectar
el equilibrio general de color de la imagen, ya que cada canal se ajusta indivi-
dualmente para lograr un mayor efecto tonal. El comando Tono automatico, del
menu principal, utiliza este algoritmo en forma predeterminada.

* Buscar colores oscuros y claros: realiza un promedio de los pixeles mds oscuros y
mds claros que contiene la imagen con el fin de minimizar un posible recorte del
histograma. Las casilla Ajustar medios tonos neutros activada buscard un color
neutro en la imagen para ajustar los medios tonos (gama) a ese valor, y neu-
tralizar el color dominante de la imagen. El comando Color automatico, del
menu principal, utiliza este algoritmo de manera predeterminada.

* Colores de destino y recorte: serdn aquellos en los que se transformardn los pixeles
de la imagen una vez aplicada la funcién automdtica. De forma predetermina-
da, al aplicar una funcién automdtica, el histograma se recortard en los extre-
mos un 0.10%. Este valor es excesivo, por lo tanto, aconsejamos cambiarlo a
0.01%, para que el resultado final no sea tan brusco. Es importante tomar en
cuenta este consejo ya que un recorte excesivo producirfa mds contraste, y ma-
yores zonas de blancos y negros sin detalles.
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Figura 27. Diferentes resultados sobre el original utilizando
Tono automadtico, Contraste automdtico y Color automdtico.

Correccion del contraste con Curvas

Desde la herramienta Curvas (Imagen/Ajustes/Curvas... o desde su capa de ajus-
te, podemos realizar la correccién de un histograma de la misma forma que lo
hicimos con Niveles. La ventaja de Curvas es su versatilidad para trabajar el con-
traste luego de haber realizado la correccién del histograma. Mientras que con
Niveles tenfamos a disposicion solamente tres reguladores de control sobre el con-
traste (altos, medios y bajos), con Curvas contamos con 14 puntos de control in-
dependientes, tal como vemos en la Figura 28.

EEEEE———— ¥

Cage: [0 =l e |
2 |
—fuominco |
—tpcores.. |
¥ Pripvi e
e -1

Ertracx
n FAr A .1
A Oocore de veusks scdn de curva

Mot Catatat ;L (0-35) os
™ % Pgmenicy/tnta
Mot W Supepoacond: de caedl B Lk 30 haio
¥ Hstograma F Unas de rierseccdn

Figura 28. La herramienta Curvas y todos los reguladores que posee.
Podemos ejecutarla desde el atajo del teclado CTRL+M.
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Con Curvas, volvemos a encontrarnos con ciertos comandos ya vistos, como Ajuste
preestablecido; Canal; el mend lateral (para Guardar valor... y Cargar valor...); las he-
rramientas Cuentagotas para definir los puntos blanco, negro y gris de la imagen y,
finalmente, los botones Automatico y Opciones.

El grifico de la ventana Curvas posee dos ejes, uno horizontal, que representa el
histograma de la imagen, y otro vertical. Los valores de Entrada representan el
estado de los pixeles originales y los de Salida, ¢l estado de los pixeles una vez
editados. Al ejecutar Curvas, los niveles de Entrada y Salida coincidirdn hasta que
realicemos algtin cambio sobre la imagen. La linea principal del gréfico, que par-
te desde el dngulo inferior izquierdo (nivel 0) hacia el dngulo superior derecho
(nivel 255), representa el estado tonal de todos los pixeles de la imagen. Un gru-
po de pixeles con un nivel de Entrada de 30 tendrd un nivel de Salida con el mis-
mo valor, mientras no hayamos modificado la curva. Con un nivel de Salida de
5, ese grupo de pixeles se habrd oscurecido.

Desde el botén desplegable Opciones de visualizacion de curva, tendremos acceso a las
ayudas visuales que ofrece la herramienta. Podremos configurar el tamaio de los re-
cuadros de la grilla; la visualizacién de las Superposiciones de canal; Linea de base; Li-
nea de interseccién e Histograma. Si bien aconsejamos tener activadas todas las ayudas,
eso dependerd de la comodidad y la forma de trabajo de cada uno.

La ayuda Histograma conviene tenerla activada siempre, en especial al realizar
una correccion tonal, ya que ésta nos muestra el histograma de la imagen. Por
tltimo, conviene asegurarse de que la opcién Mostrar cantidad de: coincida con
la representacién de un histograma digital, es decir, con los niveles mds bajos
ubicados siempre del lado izquierdo del grifico (deberfa estar activa la casilla co-
rrespondiente a Luz (0-255)). Debemos considerar que, el trabajar con imdgenes
CMYK, basadas en porcentajes de tintas, la opcién se invierte.

Una correccién de contraste con la ventana Curvas se trabaja de la misma forma
que con la herramienta Niveles, tratando de abarcar todo el rango tonal del his-
tograma mediante la redistribucién de sus pixeles.

IITJ PUNTOS DE CONTROL EN CURVAS

Si bien Curvas posee 14 puntos de control, en la mayoria de los casos, tres son suficientes. No de-
bemos olvidarnos de que, a los tres puntos anadidos, se suman los dos de los extremos que apare-
cen de manera predeterminada. Con Curvas, tenemos un minimo de 5 puntos de control (negros, gris
oscuro, gris medio, gris claro y blancos), mas que suficientes para la mayoria de las correcciones.
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Figura 29. La representacion del histograma nos muestra una imagen con falta
de contraste. Para corregirla, trabajaremos con los reguladores negro y blanco.

La correccién es similar a la realizada desde Niveles: moviendo el regulador de
niveles bajos hacia la derecha, los pixeles grises se recalculardn en negros; luego,
realizaremos la misma accién con el regulador de niveles altos.
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Figura 30. Los pixeles con un valor de Entrada de 225 (gris claro)
se han recalculado a un valor de Salida de 255 (blancos).

Al igual que con Niveles, con la ayuda del comando Transicién, podremos trabajar
sobre los niveles de brillo, al margen del color.

Una imagen con una buena distribucién de pixeles a lo largo de todo su rango
tonal representa un contraste correcto, ni mucho ni poco contraste, pero ;qué

pasaria si decidiésemos darle un mayor contraste a una imagen cuyo histograma
estuviera ya correctamente equilibrado?
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Figura 31. Un histograma correcto no presenta recortes en los extremos.

La imagen de la Figura 31 se ve bien, con buen contraste y un histograma sin com-
plicaciones. Ahora, supongamos que decidimos afadirle mds contraste, ya sea por
gusto personal o porque el cliente o la publicacién asf lo requieren. Analicemos qué
ocurre al realizar esta operacién con la herramienta Niveles y, luego, compararemos
el resultado con el mismo procedimiento desde Curvas.

Con la herramienta Niveles, para asignarle mayor contraste a la imagen de la Figura
31, deberemos acercar los reguladores de los niveles bajos y altos. Al hacerlo, estare-
mos acortando el rango tonal medio, y el resultado serd una imagen con mds blan-
cos y mds negros. Es decir, con mayor contraste. El resultado de otorgarle mayor
contraste a la imagen desde Niveles serd un recorte de tonos en los extremos. Este
recorte producird pérdida de pixeles en las zonas de blancos y negros.
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Figura 32. La zona marcada sobre el histograma, sobre los niveles altos, indica
el recorte de blancos. Todos esos pixeles han quedado ahora fuera del rango tonal.
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El resultado de la Figura 32 muestra una gran cantidad de pixeles ubicados sobre los
niveles altos (marcadas en gris en el panel Histograma) que se han desplazado hacia
la derecha, fuera del histograma. Todos esos pixeles, que antes formaban el detalle
sobre las zonas iluminadas, han quedado fuera del rango tonal, y esas zonas han que-
dado quemadas y sin detalle en la imagen.

Ahora, ;qué ocurrird si realizamos la misma operacién, pero desde la herramienta
Curvas? Este comando nos permite un mayor control que Niveles, sobre el contras-
te. Pudimos ver cdmo, al afadir mayor contraste desde Niveles sobre un histogra-
ma correcto, se generd un recorte importante de tonos en los extremos. Al tener una
mayor cantidad de puntos de control con Curvas (dijimos que 14) podremos traba-
jar sobre el contraste desde dentro de la zona media del histograma, sin afectar los
extremos. Serfa como tener mds cantidad de reguladores intermedios en Niveles. Ha-
ciendo clic con el botén del mouse sobre la linea del grifico de la ventana Curvas,
afadiremos los puntos de control necesarios. Si marcamos un punto y presionamos
la tecla SUPR, lo eliminaremos. En este caso, tres puntos de control fueron sufi-
cientes. La Figura 33 nos muestra cémo la modificacién del contraste sobre Curvas
no afecté el recorte de la imagen como con Niveles.

Figura 33. Dejando el punto medio sin modificar, hemos
oscurecido los niveles bajos y aclarado los niveles altos.

I"I ACTIVAR SIEMPRE EL PANEL HISTOGRAMA

Al realizar cualquier modificacién de contraste sobre la imagen, es conveniente tener activado
el panel Histograma, ya que nos mostrara la superposicion del histograma original (mas agrisa-
do] con la modificacion actual [mas negral. Esto nos permitira visualizar, en un solo paso, el cam-
bio realizado sobre el histograma (el antes y el después de la modificacion).
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La comparacién de ambas imdgenes la vemos en la Figura 34, una contrastada uti-
lizando Niveles (izquierda) y la otra utilizando Curvas (derecha). La figura nos
muestra los histogramas en ambos casos. Si bien ambas imdgenes son parecidas
a simple vista, la imagen de la derecha conserva mayor informacién y detalles en
los tonos altos y bajos, que la modificada con Niveles.
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Figura 34. La comparacion de ambas imagenes nos muestra la cantidad de pixeles altos
y bajos que se han perdido con la herramienta Niveles con relacion a la herramienta Curvas.

Particularidades de la herramienta Brillo/contraste

Podrfamos utilizar la herramienta Brillo/contraste (Imagen/Ajustes/Brillo/contraste) pa-
ra darle mds brillo a la imagen. También, siempre con el panel Histograma activo para
su evaluacién, servird para redistribuir la cantidad de pixeles sobre el rango tonal.
Con la casilla de verificacién Usar heredado desactivada, el regulador del brillo fun-
ciona de manera no lineal: al moverlo hacia la derecha, expande las zonas claras y
fija las oscuras; al moverlo hacia la izquierda, se expanden las oscuras y se fijan las
claras. Esta casilla desactivada también minimiza el recorte de tonos en los extre-
mos, generando un efecto mds equilibrado y realista. De la misma forma funcio-
narfa el regulador de Contraste, pero sobre la gama tonal media.

Al aplicar la herramienta de Brillo/contraste con la casilla Usar heredado activada,
la modificacién pasa a ser lineal, es decir, las modificaciones se realizardn sobre
las zonas claras y oscuras por igual, en toda la imagen al mismo tiempo, lo que
podria perjudicar las correcciones que hayamos realizado antes. Sin embargo, po-
demos activar esta funcién para la edicion de mdscaras o para la correccién de
reproducciones fotograficas y artisticas, donde deberiamos tratar de mantener
las relaciones tonales que el autor quiso darle a su imagen originalmente.
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Figura 35. Con valores de Brillo exagerados (90), la imagen izquierda
se modificé en modo no lineal, mientras que la de la derecha se hizo
en modo lineal, con la casilla Usar heredado activada.

Visualizacion de los recortes del histograma con Umbral

La herramienta Umbral, que podemos activar desde Imagen/Ajustes/Umbral... o, co-
mo veremos mads adelante, desde una capa de ajuste, nos servird para visualizar, en
valores de blanco y negro, aquellas zonas de la imagen que han sido recortadas.

El histograma de la Figura 36 muestra un recorte en la zona de luces. En la imagen,
la cara del pequefio estd muy iluminada, pero, a simple vista, no podremos saber
con exactitud cudl es el drea real a la que le faltan detalles. Si bien el histograma nos
muestra un recorte, no nos dice dénde: no es lo mismo que toda la cara esté que-
mada, que solo una pequefa zona. Mediante la herramienta Umbral, podremos vi-
sualizar, en la imagen, cudnto abarca exactamente una zona recortada.

Figura 36. Al mover el regulador hacia el extremo izquierdo y, luego, hacia el derecho,
podremos visualizar exactamente si hay recorte y cuanto abarca en la imagen.
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TRABAJAR CON CAPAS DE AJUSTE

El trabajo con capas de ajuste tiene la ventaja que nos permite realizar ediciones de
imdgenes de forma no destructiva. Las capas de ajuste afectan a todas las capas que
se encuentran por debajo, pero sin afectar los pixeles de la imagen original.
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Figura 37. Las capas de ajuste estan relacionadas con el panel
de Ajustes, que se modificara seglin la herramienta que seleccionemos.
Este panel se puede activar desde el menu principal Ventana.

Las ventajas de trabajar con capas de ajuste son muchas:

¢ Edicién no destructiva: podemos realizar las ediciones que necesitemos sin afectar
los pixeles de la imagen original. Esto supone una cierta ventaja si realizamos traba-
jos con efectos creativos, que serdn factibles de modificar en algiin momento.

* Intercambio de ajustes: las capas de ajuste no dependen de la resolucién de
la imagen. Es decir, podemos tener un conjunto de ajustes sobre una imagen

IITJ cAPAS DE AJUSTE SOBRE UNA CAPA

Al activar una capa de ajuste, ésta afectara a todas las capas inferiores. Para poder afectar solo a
la primera capa, debemos mantener presionada la tecla ALT y posicionarnos entre la capa de ajus-
te y la capa inferior (el icono de la mano cambiara). Luego, presionando el boton del mouse, vincu-
lamos a la capa de ajuste con la capa inferior Unicamente. El paso es el mismo para desvincularlas.
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de menor resolucién y arrastrarlos a una de mayor resolucién: los ajustes se
adaptardn a la nueva imagen, y ésta no verd afectada su calidad.

* Modos de fusidn: al estar en capas, éstas pueden desactivarse, acoplarse o fusio-
narse. Esto resulta muy ventajoso al momento de editar una imagen compleja.

* Posibilidad de realizar ajustes por zonas: la posibilidad de enmascarar y de afectar
ciertas zonas especificas de la imagen nos dard un mayor control sobre las correccio-
nes y demds efectos creativos. Todas las capas de ajuste se crean con su mdscara co-
rrespondiente. De manera predeterminada, esta mdscara es blanca. Al pintar con
negro sobre la mdscara, desactivaremos el ajuste en dicha zona. Esto nos permitird se-
leccionar (en blanco) ciertas dreas de la imagen y aplicar el ajuste solo en esa zona.

Capa original

e

Ajuste
blanco y negro

madscara

Figura 38. En el diagrama, vemos como funcionan las mascaras
en las capas de ajuste. El relleno de blanco afecta la capa inferior, y el de negro
anula el ajuste. Con un relleno de gris medio, el efecto seria del 50%.

rd -
Técnicas de enmascarado
Antes de utilizar las capas de ajuste para la correccién de brillo y contraste sobre zo-
nas especificas de una imagen, estudiaremos primero tres técnicas diferentes para se-

NIIJ cAPAS DE AJUSTE SOBRE UN GRUPO

Para afectar a un grupo de capas, sin necesidad de acoplarlas, debemos crear un nuevo Grupo,
y colocar alli las capas de ajuste y el conjunto de capas que necesitemos afectar. Luego, pasa-
mos el Grupo del modo Pass Through [que viene predeterminado] al Normal. De esta forma, los

ajustes solo afectaran a las capas que se encuentren dentro del grupo que creamos.
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leccionar dichas zonas: general (para amplias zonas de la imagen), detallada (para
detalles puntuales y definidos) y precisa (la mds versdtil). Estas técnicas serdn utili-
zadas también en el Capitulo 3, cuando hablemos sobre correccién del color.

Antes de avanzar, veamos algunos atajos del teclado que podrian sernos de utilidad
8 J que p
para adquirir mayor fluidez cuando trabajamos con las herramientas de seleccién:

* Presionando MAYUS, podremos ir sumando selecciones.

* Presionando ALT, restaremos selecciones (podrfamos, incluso, dibujar una rosca
de esta manera, de un modo muy sencillo, con un circulo dentro de otro).

* Presionando CTRL+A, podremos seleccionar toda la imagen.

* Presionando CTRL+D suprimiremos la seleccién (también se puede hacer clic fue-
ra de la seleccién). La eleccién de uno u otro método depende de nosotros.

* Presionando CTRL+H, haremos invisibles los bordes de la seleccién, pero ésta se
mantendrd activa (es posible volver a visualizar los bordes si presionamos de
nuevo CTRL+H). Hay ocasiones en las que resulta mds comodo ocultar los bordes.

* Presionando MAYUS+CTRL+I, podremos invertir la seleccién.

Técnica para seleccionar amplias zonas de una imagen

Podemos utilizar esta técnica para correcciones rdpidas y generales que tengamos que
realizar sobre determinadas zonas de una imagen, que necesiten una correccién tonal.
Para llevarla a cabo, utilizaremos la Herramienta Lazo. El valor de la opcién Desvane-
cer, de su mend, convendria que fuera el mds alto posible, pero éste dependerd de la
resolucién de la imagen y del drea que abarque la seleccién. Un desvanecimiento alto
producird bordes suavizados que se fundirdn con el entorno, lo que nos permitird se-
leccionar y afectar amplias zonas para producir transiciones suaves entre los bordes.
Podriamos comenzar con un valor de desvanecimiento de 50px para imdgenes ma-
yores a 1000px. Si la imagen o el drea seleccionadas fueran demasiado pequenas para
dicho valor, veremos un cartel de advertencia que nos indicard que los bordes de la
seleccién no se visualizardn. Es conveniente bajar, en forma gradual, el nivel de desva-
necimiento hasta dar con el valor adecuado ya que, si aplicamos la seleccién igno-
rando la advertencia, los bordes quedarfan tan difusos que el efecto no serfa notorio.

La imagen de la Figura 39 muestra un problema de contraste localizado en la zona
inferior de la imagen. Esto puede darse por varias razones: reflejos en la lente, des-
tellos fotogrdficos o escaneos mal realizados.

En estos casos, la evaluacién del histograma sobre toda la imagen no tendrfa demasia-
do sentido, ya que el problema de contraste estarfa localizado en una zona especifica.
Nuestro objetivo serd, en estos casos, igualar la zona afectada a la zona correcta. En el
sitio de la editorial, http://libros.redusers.com, ponemos a disposicién la imagen
C3Loro.jpg para poder completar el préximo paso a paso.
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Figura 39. El problema de contraste de la zona inferior de la imagen produce un “velo”
degradado que podriamos solucionarlo localmente en pasos consecutivos.

B Correccion localizada con la herramienta Lazo PASO A PASO

Il Establezca el valor de desvanecimiento de la herramienta Lazo en 40px.

Recuerde que, si su imagen tiene otra resolucion, el valor de desvanecimiento
podria ser diferente. En ese caso, pruebe con el valor mas alto y, si aparece el
cartel de advertencia, baje el valor hasta no ver mas el aviso.
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>

E Realice una seleccion a mano alzada sobre toda la zona del problema. Como el
“velo” forma un degradado mas intenso hacia la zona inferior de la imagen (la
superior se ve correcta y no necesita correccion), debera realizar la correccion
en varios pasos, superponiendo una correccion con otra. Desde el panel Capas,
active la capa de ajuste de Niveles. Podria corregir la imagen utilizando Curvas
o Brillo/Contraste..., pero Niveles |e resultara mas practico y versatil.
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Al tener la seleccién activa, el ajuste se creara con una mascara afectando
solamente el area seleccionada (en blanco).
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B

ﬂ Apenas regulando los niveles medios, como primer paso, empiece la
correccion sobre el limite que existe entre la parte superior de la imagen (es
decir, la que se encuentra correcta) y el comienzo del “velo”.

..-u_u__'—.....,_...-u...._..__".._.c. = g% § e N p———

B S e L m—

LENoar
- W A

YA
233

e + e

E La segunda seleccion sera mas pequenia y concentrada hacia el area inferior de
la imagen. Notara que, a medida que se vaya acercando a la zona, las capas de
ajuste se iran sumando una sobre otra.
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>

B La sumatoria de todas las capas de ajuste activadas permitieron corregir el

92

“velo” de la imagen. Como ultimo paso, agregue una capa de Brillo/Contraste...
para equilibrar, con la superior, el brillo de toda la zona afectada.

No obstante, debido a que el desvanecimiento del borde del Lazo (establecido en
40px) no permitid corregir los angulos mas extremos de la parte inferior de la
imagen, podra retocarlos con un pincel blanco sobre las mascaras de los ajustes.
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Figura 40. Antes y después de la imagen. A la derecha, observamos
el resultado final con la correccién aplicada.
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Técnica para la seleccion de detalles especificos

Esta técnica de seleccién nos permitird tener un mayor control de la correccién
sobre detalles pequefios y objetos puntuales, como en el ejemplo que veremos.
Para este tipo de seleccién, utilizaremos la Herrmienta Lazo poligonal. Esta he-
rramienta actia trazando segmentos rectilineos desde la insercién de puntos de
anclaje, que podremos activar sobre la imagen con solo presionar el botén izquier-
do del mouse. En el ejercicio que proponemos a continuacidén, veremos que la se-
leccién debe ser precisa, por esta razén trabajaremos con el valor de desvanecimiento
de los bordes en 0px, para mayor precision en los bordes.

Antes de avanzar, veamos algunos atajos del teclado que podriamos llegar a necesi-
tar para esta herramienta en particular:

* Presionando la tecla MAYUS, una vez activado un punto de anclaje sobre la ima-
gen, el segmento nuevo se trazard dentro de un dngulo de 45° 6 1809, segin
elijamos.

* Presionando la tecla ESC, mientras estemos realizando un trazado, saldremos de la
herramienta.

* Presionando la tecla ATRAS, volveremos n cantidad de veces sobre los segmentos
trazados, deshaciéndolos.

* Presionando ALT mientras dibujamos, podremos dibujar los segmentos a mano al-
zada, pero debemos tener muy buen pulso o mucha prictica.
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Figura 41. Mediante el Lazo poligonal, trataremos de darles mas
brillo a los tres eslabones identificados con flechas amarillas.
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Para poder lograr mayor precisién en la seleccién que tenemos que realizar, de-
beremos trabajar con un valor de acercamiento mucho mayor que al 100%, es
decir, deberfamos poder visualizar los pixeles de la imagen.

Podemos descargar, desde http://libros.redusers.com, la imagen C3Amarra.jpg
para poder completar el ejercicio que proponemos a continuacién. Por supuesto,
una vez que adquiramos la prictica, podremos trabajar con nuestras imdgenes.

B Seleccion de detalles con Lazo poligonal PASO A PASO

Antes de comenzar con la técnica que debera aplicar, aumente la
visualizacién de la imagen con ayuda de la herramienta Zoom, o mediante el
atajo de teclado CTRL++. De esta manera podra tener mayor precision en el
trabajo que debera realizar. En este caso, para esta imagen en particular, un
valor de acercamiento del 1200% resulta suficiente, pero esto siempre
dependera de la resolucién de la imagen por tratar.

NITJ TRABAJAR A NIVEL PIXEL

Para lograr mayor precision al momento de realizar un retoque, es conveniente trabajar a nivel
pixel. Es decir, aumentar el nivel de Zoom tanto como consideremos conveniente. Al principio
puede resultar confuso, pero, con la practica, utilizar este nivel de acercamiento nos dara la pre-
cision que necesitamos para poder trabajar en los detalles mas complicados.
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B

E Si le resulta dificil distinguir donde esta ubicado, una vez ampliada la imagen, puede
activar una instancia de la misma ventana desde el menu Ventana/Organizar/Nueva
ventana para [nombre archivo]. Asi, todo lo que haga en una ventana se reflejara
en la otra. En el Capitulo 6, se explicara esta técnica con mayor precision.

Con el Lazo poligonal, recorra los bordes de los eslabones a los que debe darles
mas brillo, activando puntos de anclaje en tramos cortos (recuerde que, si se
equivoca, puede volver atras con la tecla Atras). En lo posible, trate de realizar los
trazos justo por el medio de los pixeles del borde del detalle por seleccionar. Pero
no Se preocupe ya que, a este nivel de acercamiento, no necesitara gran precision.
Si bien podra parecerle que la seleccion realizada es imprecisa, recuerde que al
hacerla a nivel pixel ésta tiene una precision mas grande de lo que parece.
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>

H Una vez que haya recorrido todo el borde del objeto (recuerde que puede
sumar selecciones presionando MAYUS o restarlas presionando ALT), la
seleccion se adaptara sola a los bordes del pixel.
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B Luego, podra ejecutar cualquier capa de ajuste que necesite (en este caso
Brillo/contraste..., para darles mayor brillo a los tres eslabones). Si lo requiere,
podra corregir o modificar la seleccion que realizé, volviendo a seleccionar la
zona que deba retocar y rellenando la mascara de capa con pintura blanca.
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Figura 42. Luego de completar el procedimiento, podemos ver (en la imagen
izquierda) como los eslabones han sido afectados con gran precision, aun tratandose
de una imagen compleja, con gran cantidad de detalles y tonos similares.

Tecnica para realizar selecciones mas precisas

Esta técnica es muy versdtil, ya que podremos utilizarla para grandes zonas, de-
talles o situaciones donde el uso de las otras herramientas no es viable, como por
ejemplo, al tener que seleccionar un mismo objeto con zonas enfocadas y otras
desenfocadas. Un caso prictico de este tipo de seleccién consiste en seleccionar
un objeto en una fotografia con poca profundidad de campo, donde parte del
objeto estd en foco y parte, no, tal como veremos mds adelante.

Para esta técnica, activaremos la modalidad Mascara rapida, desde el icono correspon-
diente, ubicado en la zona inferior del panel de herramientas, debajo de los recuadros
de color. Luego, trabajaremos con la Herramienta Pincel (color negro) para pintar la se-
leccién sobre la imagen. Esto nos permitird ir modificando el tamano y el borde del
pincel a medida que pintemos la seleccién, segiin la imagen por seleccionar. Por tlti-
mo, podremos corregir los errores con la Herramienta Borrador.

I"I PANEL MASCARAS

Al realizar una seleccién con cualquiera de los métodos explicados (Lazo, Lazo poligonal o
Miscara rapida en modo Seleccidn] y activar un ajuste con su mascara, podriamos establecer
los valores de Densidad de la mascara, Desvanecimiento de bordes y Perfeccionamiento de

éstos, desde el panel Mascaras en forma interactiva.
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Figura 43. Con el modo Mascara rapida, es posible seleccionar de una sola vez bordes
con diversos niveles de dureza. La utilizacion de una tabla grafica agiliza el uso de esta téecnica.

A continuacién, veremos cémo seleccionar dos personas en una misma imagen: una
enfocada en primer plano, y la otra desenfocada en segundo plano. Realizaremos
una seleccién del hombre sin remera del primer plano (enfocado) y del hombre que
estd caminando por detrds, en el dngulo superior derecho (desenfocado). En el sitio
de la editorial, http://libros.redusers.com, encontraremos la imagen C3Pescadores.jpg
para poder completar el préximo paso a paso.

Antes de comenzar, debemos tener en cuenta que, de manera predeterminada, el
modo de Mascara rapida no pinta una seleccién, sino una mdscara (de ahf su nom-
bre). Supongamos que necesitamos seleccionar un objeto de una imagen, si lo pintd-
ramos en modo Mascara rapida y activiramos la selecciéon luego de pintarlo, se
seleccionaria todo menos el objeto. Para invertir la funcién predeterminada y po-
der pintar una seleccién y no una mdscara, debemos hacer doble clic sobre el icono de
Mascara rapida y, en donde dice Areas de mdscara, cambiarlo por Areas seleccionadas.

Dpciones de mascara rapida X

— El color indica: ——— S— m

 Areas de mascara

= Areas seleccionadas Cancelar I

Color
. Opacidad: |ﬂ %

Figura 44. Una vez que hayamos modificado la configuracion de la herramienta,
la nueva seleccion quedara predeterminada y no habra que modificarla mas.
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B Seleccion con Mascara rapida PASO A PASO

n Active el icono de Mascara rapida vy, luego, seleccione la Herramienta Pincel.
Desde la barra de opciones de la herramienta o haciendo clic con el botén
derecho del mouse sobre la imagen, podra acceder a los valores de tamano y
dureza de los bordes. El tamano se ira modificando dependiendo de la zona por
cubrir en la imagen. Para mayor precision, trate de hacer coincidir la dureza del
pincel con la del borde de la imagen por seleccionar.

E Pinte sobre las zonas por seleccionar. De manera predeterminada, el color
utilizado sera rojo y con un nivel de opacidad del 50% (podra cambiarlo desde el
cuadro Opciones de mascara rapida). Para trazar lineas rectas con el pincel,
marque un punto en alguna zona de la imagen vy, presionando la tecla MAYUS,
haga un punto en cualquier otra zona (entre ambos, se trazara una linea recta).
Puede realizar varias lineas rectas muy pequefas, siguiendo el borde de una
circunferencia, para lograr mayor exactitud en la selecciéon de curvas.
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>

B Para seleccionar con exactitud la segunda figura de la imagen, modifique el
tamano y la dureza del pincel, ya que ésta se encuentra a mayor distancia y
mas desenfocada que la primera.
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H Una vez pintadas las selecciones, presione otra vez el icono de Mascara rapida
para activar las selecciones, transformando la pintura en una seleccion. Si nota
algun defecto que quisiera corregir, vuelva a presionar el icono de Mascara
rapida para transformar de nuevo la seleccion en pintura y, asi, corregira el error.
De ser necesario, también podra corregir cualquier defecto desde la capa de
ajuste, pintando con blanco o negro sobre la mascara de la capa de ajuste.
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>

Por ultimo, puede aplicar cualquier ajuste sobre la zona seleccionada. Ademas,
en caso de tener que repetir otro ajuste distinto sobre la misma zona, no seria
necesario realizar nuevamente otra mascara. Al presionar la tecla CTRL y hacer
clic sobre la mascara ya aplicada, se volvera a activar la seleccion, y, desde alli,
podra realizar otro ajuste diferente, siempre sobre la misma zona.
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Figura 45. En la imagen derecha, vemos que la espalda del pescador del primer plano
y del caminante del segundo plano han sido modificadas en forma correcta.
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Un dato importante que debemos tener en cuenta es que las selecciones pueden guar-
darse y activarse en cualquier otro momento que las necesitemos. Para hacerlo, pre-
sionamos con el botén derecho del mouse dentro de cualquier seleccién y, del mend
que aparece, elegimos la opcién Guardar seleccién... La seleccién se guardard como
Canal Alfa (en el panel Canales). Una vez hecho esto, podremos activarla en cualquier
momento desde el icono inferior Cargar canal como seleccién (circulo punteado) o ha-
ciendo clic con el mouse sobre el grifico blanco y negro del Canal Alfa mientras man-
tenemos presionada la tecla CTRL, de la misma forma que volviamos a activar la
seleccién de un ajuste (paso 5 del procedimiento anterior).

LOS MODOS DE FUSION EN LA CORRECCION
DE BRILLO Y DE CONTRASTE

Los modos de fusién determinan cémo interactian entre si los pixeles, dando
como resultado determinados efectos sobre la imagen. Se pueden fusionar dos
capas iguales, dos capas diferentes, una capa de ajuste con una de imagen, o
las herramientas de edicién (por ejemplo la pintura aplicada mediante la Herramienta
Pincel) con los pixeles de la imagen original.

Al fusionar dos capas, el efecto resultante estard determinado por el modo en que
los pixeles de la capa superior se fusionan con los de la capa inferior. Al crear una
nueva capa, el modo de fusién predeterminado es Normal. En este modo, los pixe-
les de esa capa no interactian con ninguna otra capa que se encuentre por debajo,
manteniendo el valor de los pixeles originales.

No solo las capas pueden interactuar entre si mediante los modos de fusién, los
efectos de fusién pueden aplicarse en forma directa sobre una imagen mediante las
herramientas de pintura y determinadas herramientas de edicién. Cada una de estas
herramientas tiene en su mend de opciones un campo para poder seleccionar el tipo
de fusién que deseemos aplicarle. De manera predeterminada, el modo de fusién de la
herramienta serd Normal, pero, al variar entre los diferentes modos disponibles, el efec-
to de la herramienta se fusionard con la imagen original, generando diversos resultados.

B PINCELES EN DIVERSOS MODOS

Puede suceder, de hecho ocurre a menudo, que, al seleccionar y aplicar una herramienta como
por ejemplo el Pincel, ésta funcione de forma extrafa. Antes de alarmarnos, deberiamos echar
un vistazo a los modos de fusion de dicha herramienta. Es muy probable que ese comportamiento
extrafio se deba a que el modo no estad en Normal.
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Por ejemplo, si pintdiramos de amarillo sobre una capa con el pincel en modo Normal,
se crearfa pintura amarilla, cuyos pixeles no interactuarian con los de la capa aplicada.
Si cambiamos a otro modo de fusién, el efecto de la pintura variarfa, dependiendo del
modo de fusién seleccionado. Es complicado predecir cémo quedari el efecto final de
cada modo de fusion, ya que dependerd mucho del tipo de imagen.

Por ejemplo, podrfamos activar una capa de ajuste en algiin modo de fusién para
conseguir un efecto determinado sobre una imagen.
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Figura 46. Vemos dos imagenes con problemas de falta de contraste y algo sobreexpuestas.

Ahora demos un vistazo a la Figura 47.
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Figura 47. De ser posible, convendria realizar este tipo
de correcciones sobre imagenes de 16 bits.
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Las imdgenes de la Figura 47 se corrigieron de la misma forma con una capa de
ajuste de Niveles, y el histograma se redistribuyé de la forma que aprendimos an-
teriormente. Las diferencias entre sf radican en que la capa de ajuste de la ima-
gen izquierda de la Figura 47 se cre6 en modo Normal. El efecto produjo un mayor
contraste, pero la imagen sigue viéndose algo sobreexpuesta, en especial en el drea
del cielo. La imagen de la derecha, en cambio, se corrigié de la misma forma, pe-
ro la capa de ajuste se creé en modo Multiplicar. Este modo oscurece la totali-
dad de la imagen ademds de darle el contraste correcto desde la modificacién de
su histograma. El ajuste no solo corrigié el contraste de la imagen, sino que la
ha oscurecido ligeramente, corrigiendo también el problema de sobreexposicién
(notorio en el cielo), y todo en un solo paso.

Mediante los diferentes efectos producidos al variar los modos de fusién, podria-
mos, ademds de corregir una imagen, darle un toque mds personalizado. En la
Figura 48, la capa de ajuste de Niveles corrigié primero el problema de contraste.
Luego, al cambiar el modo Nermal a Luz fuerte, pudimos agregarle mayor con-
traste a la imagen y otorgarle colores mds intensos, en un solo paso, sin la nece-
sidad de aplicar otros ajustes de color.
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Figura 48. El rectangulo negro sobre la mascara de ajuste nos
muestra la imagen original. Podemos utilizar este recurso para visualizar
los efectos del ajuste sobre la imagen original mientras aplicamos el efecto.

La decisién acerca de qué modos de fusién utilizar y qué efectos finales podremos
lograr serd cuestion de prdctica y de muchas horas frente a la pantalla. Nadie pue-
de saber, con exactitud, cémo quedard el resultado final de un modo determinado
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ya que, al tratarse de interacciones entre pixeles, los efectos finales son dificiles de
prever. Cuanto mayor sea la prctica, mayor serd nuestra experiencia.

Pintar con luz

Sin duda, una de las técnicas mds interesantes de aplicar utilizando los modos de
fusién es la de pintar con luz. En especial, pintaremos con luz sobre determinadas
zonas de la imagen para resaltarlas (podrfamos también pintar con sombras, sobre
otras dreas para oscurecerlas), ddndole finalmente un efecto mds acabado y personal.
En este capitulo aprenderemos tres técnicas distintas para pintar con luz: la primera
es utilizando las herramientas de sobreexposicién y subexposicién (Herramienta
Sobreexponer y Herramienta Subexponer del panel lateral izquierdo); la segunda es
utilizando la Herramienta Pincel, en un modo de fusién determinado; y la tercera es
similar a la segunda, pero, en vez de utilizar la Herramienta Pincel en un modo de
fusién, la dejaremos en su modo Normal y trabajaremos con los modos de fusién de
las capas. En cada caso veremos distintos efectos que podemos lograr.

Herramienta Sobreexponer y Herramienta Subexponer

El efecto de estas dos herramientas es similar al de la sobreexposicién y subexposicién
sobre una copia fotogréfica realizada en un cuarto oscuro. La copia sobre el papel fo-
tografico se hace proyectando un negativo (utilizando una ampliadora fotografica)
sobre un papel fotosensible a la luz. Cuanto mayor sea la cantidad y el tiempo de luz
que reciba el papel, mds ennegrecido quedard éste luego del proceso de revelado. Co-
mo lo que se proyecta es un negativo, el papel quedard con la imagen en positivo.
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Figura 49. Un exceso en el uso de estas herramientas puede
producir recortes de imagen y pérdida tonal.
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Debemos tener en cuenta que podremos sobreexponer y subexponer sobre las
tres dreas tonales principales de la imagen: las iluminaciones, los medios tonos
y las sombras, que seleccionaremos desde la opcién Rango.

Un valor de Exposicién bajo, menor al 50% (20% seria ideal), aplicarfa el efecto gra-
dualmente y no de forma brusca como con un valor mds alto, de 100%. La opcién
Proteger tonos activada evitard posibles recortes de tonos y atenuard un eventual que-
mado de la imagen o una mancha negra. No obstante, debemos tener cuidado a la
hora de aplicar dichas herramientas y hacerlo siempre sobre un duplicado de la ca-
pa para recuperar el original en caso de ser necesario.

A manera de recomendacién, para lograr un efecto mds realista en nuestro tra-
bajo, es preferible utilizar la Herramienta Sobreexponer tinicamente en el rango de
las iluminaciones y la Herramienta Subexponer solo en el rango de las sombras.
Si aplicdramos la sobreexposicién en las sombras o la subexposicién en las luces,
correrfamos el riesgo de generar zonas agrisadas.

Herramienta Pincel en un modo de fusion

Para pintar con luz podemos utilizar dos modos diferentes de fusién (que es po-
sible seleccionar desde el menud de opciones de la Herramienta Pincel), segtin la
imagen y el efecto que queramos lograr: el modo Superponer, para lograr un efec-
to mds intenso; y el modo Luz suave, que produce un efecto de luz mds difuso. El
efecto de uno u otro seria similar al que se logra iluminando con un proyector di-
recto o con un proyector que posea un difusor. Es conveniente dejar la dureza del
pincel en 0% para una transicién suave del efecto, mientras que conviene dejar la
Opacidad por debajo del 50% (20% seria ideal), para que la aplicacién sea gradual
y en varios pasos, sin un efecto demasiado brusco.
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Figura 50. Podemos observar un efecto de luz sobre la proa del barco. El Flujo controla la
uniformidad del trazo, y deberiamos dejarlo en 100% para evitar un trazado discontinuo.

106 www.redusers.com m



Los modos de fusidn en la correccion de brillo y de contraste

Gracias a esta técnica, contamos con las siguientes ventajas: se pueden “ilumi-
nar” ciertas zonas de la imagen utilizando la pintura blanca para un efecto de luz
neutra; podremos seleccionar cualquier color para pintar con luz coloreada; y la
posibilidad de recortar tonos es menor que con la técnica anterior. Por su parte,
la desventaja, sigue siendo que, con esta técnica, afectaremos los pixeles origina-
les de la imagen. No obstante, siempre podemos duplicar la capa para no traba-
jar sobre la original, y asi poder recuperarla después.

Herramienta Pincel sobre una capa en el modo de fusion Superponer
Este efecto es similar al anterior, pero con mds ventajas operativas, ya que cada luz
creada podria guardarse en una capa diferente. Podriamos crear diferentes tipos e
intensidades de luces sobre distintas capas, al igual que para las sombras.

i—-a--.-..,-:p.—-—-—g..q.—...,._ﬂ "N =] BE LY O C ——

=[G~ 3 v~~~ + o

o b o S L e i 1 rn, B8 S

Figura 51. Es posible guardar las capas para
utilizarlas sobre otras imagenes similares.

I"I SELECCION DE LUZ COLOREADA

La seleccion de un determinado color, pero aclarado hacia los blancos [colores pastell, pro-
ducira un efecto de luz coloreada tenue. Al seleccionar un color muy saturado, el efecto seria
similar al que lograriamos en caso de colocar un filtro de color [gelatina de color] por delan-
te de la fuente de luz, logrando un efecto de luz casi monocromatico.
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La imagen de la Figura 51 posee varias capas de luces en modo Superponer. Hemos
pintado con luz anaranjada la proa del barco, la espalda del pescador y los ligeros re-
flejos en el agua. El degradado de luz cdlida del fondo imira la luz suave del atardecer
y, al mismo tiempo, ilumina mds el fondo. El efecto de sombras negras sobre la base
del barco refuerza la luz anaranjada de la proa y le brinda mayor contraste al barco. Por
dltimo, pintando algunas sombras de color celeste, hemos acentuado el efecto del cie-
lo y reforzado el contraste de color entre la luz (anaranjada) y las sombras (azuladas).

CONSERVACION TONAL
EN IMAGENES DE 8 BITS

Ya hemos podido comprobar la pérdida tonal producto de una edicién de brillo
y contraste sobre imdgenes de 8 bits. De hecho, no siempre tendremos la opor-
tunidad de trabajar con archivos de 16 bits: la mayoria de las veces deberemos
trabajar con imdgenes JPG (formato que solo acepta 8 bits) o con cualquier otro
formato que solo acepta 8 bits de informacién.

Existe una técnica interesante, capaz de redistribuir el rango tonal de una ima-
gen de 8 bits sin perder informacién o, en su defecto, minimizdndola al mdxi-
mo. Para aplicar esta técnica, trabajaremos con la capa de ajuste de la herramienta
Correccion selectiva. Esta herramienta es utilizada por lo general en la correccién
del color de imdgenes para impresién (cuatricromia), para corregir en forma se-
lectiva los componentes de color de cada uno de los colores primarios. Sin em-
bargo, como también ocurre con la utilizacién de otras herramientas, podemos
utilizar la Correccién selectiva con otra finalidad, y con excelentes resultados. En
nuestro caso, utilizaremos esta herramienta para corregir el brillo y el contraste de
una imagen de 8 bits sin alterar su histograma.

No obstante lo anterior, cabe aclarar que la tinica forma de minimizar el recorte ver-
daderamente es trabajando con mds informacién tonal, y esto solo puede hacerse
con archivos de 16 bits de informacién.

NI} CONSEGUIR IMAGENES DE 16 BITS

Podriamos adquirir las imagenes de 16 bits en bancos de imagenes especializados. Si necesita-
ramos realizar algdn trabajo con imagenes de bancos, convendria comprarlas siempre en 16 bits.
Otra forma de trabajar con imagenes en 16 bits es realizando nuestras propias tomas en Raw de
16 bits, utilizando para ello Adobe Camera Raw (ACR), que veremos en el Apéndice A.
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Figura 52. El histograma de esta imagen de 8 bits nos muestra una concentracion
de pixeles en el centro, que afectan su contraste general.

Antes de aplicar Correccién selectiva para el objetivo propuesto, probamos corregir-
la mediante la herramienta Niveles, tal como vemos en la Figura 53.
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Figura 53. El histograma muestra una correcta redistribucion, pero con pérdida
de pixeles en los niveles intermedios (histograma en peine).

Evidentemente ocurrié lo previsto: la redistribucién tonal para corregir el contraste
produjo la pérdida de pixeles intermedios, dando como resultado un histograma
en peine. Al aplicar la herramienta Correccion selectiva, podremos corregir el con-
traste sin alterar el histograma.
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3. CORRECCION TONAL I: EDICION DE BRILLO Y CONTRASTE

En la Figura 54, la aplicacién de Correccién selectiva sobre una capa de ajuste en
modo Luz suave ayudé a mejorar el efecto general de contraste. No obstante, y
dependiendo de la imagen, deberfamos realizar antes algunas pruebas con otros
modos, para seleccionar el que mejor se adecua a cada situacién.

'

Figura 54. El histograma muestra una correcta redistribucion tonal
sin pérdida de tonos intermedios. En este caso, aplicamos la capa de ajuste
con el modo de fusion Luz suave para mejorar alin mas el contraste.

Los valores que aplicamos en la herramienta Correccién selectiva para la técnica de
correccion que describimos antes fueron los siguientes:

* Absoluto / Relativo: habrd que probar cudl de los dos métodos funciona mejor, de-
pendiendo de la imagen. En este caso, utilizamos Relativo.

* Colores: ¢l unico regulador que modificamos fue el del Negro, a +100%.

* Blancos: el valor dado fue de -100%.

* Neutros: para este ejemplo usamos +60%.

* Negros: regulador Negro a +100%.

m ¢RELATIVO O ABSOLUTO?

Los métodos Relativo y Absoluto de la herramienta Correccién selectiva hacen referencia a la inte-
raccion del color con el entorno. El color absoluto de un limén sera amarillo bajo una luz neutra
gue contenga todo el espectro visible, pero su amarillo se modificara bajo la luz anaranjada del
atardecer. Su amarillo, ahora, es relativo a la luz. Estos conceptos los veremos en el Capitulo 4.
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Por supuesto que los valores no serdn los mismos para todas las imdgenes; pueden
variar un poco, pero éste serd un buen punto de partida para probar nuestros pro-
pios valores, segiin la imagen que necesitemos corregir.

Veamos un caso extremo de falta de contraste y subexposiciéon en una imagen de
8 bits, como en el ejemplo de la Figura 55.

Figura 55. Una imagen con estas caracteristicas, y a 8 bits,
podria llegar a deteriorarse bastante al intentar corregirla.

En las Figuras 56 y 57, podemos ver el resultado de una correccién realizada con
Niveles y otra con Correccién selectiva, respectivamente. El resultado de la pri-
mera correccién (Figura 56) se hace evidente en su histograma.
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Figura 56. La pérdida tonal es demasiado acentuada y puede llegar
a producir saltos muy marcados, en especial al imprimir la imagen.
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Para el segundo caso (Figura 57), utilizamos dos capas de ajuste de Correccién selectiva,
con similares valores, pero una en modo Sobreexponer color y la otra en modo
Multiplicar. Serfa aconsejable realizar pruebas con diversos modos de fusién y di-
versos valores, hasta obtener una imagen corregida, pero visualizando siempre el
comportamiento del histograma desde su panel correspondiente.
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Figura 57. No podemos pretender un Histograma perfecto en una imagen tan
problematica, pero, en este caso, los pixeles cubren todo el rango tonal, sin saltos.

RESUMEN

A lo largo de este capitulo, aprendimos a interpretar un Histograma RGB y, basandonos en él, a apli-
car diversas tecnicas y herramientas de correccion sobre el brillo y el contraste de una imagen. Con
lo aprendido hasta aqui, podriamos comenzar por corregir el brillo y el contraste de acuerdo con

las diversas técnicas explicadas, sobre toda la imagen o sobre determinadas areas. De tener que

trabajar con imagenes de 8 bits, podremos aplicar la ultima técnica propuesta. Para finalizar, podria-

mos darle un acabado personal a la correccion, pintando con luz sobre diversas zonas.
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4. CORRECCION TONAL I1: EDICION DEL COLOR

¢QUE ES EL COLOR?

La informacién de color nos rodea. Vemos colores en todas partes. En los objetos,
en la luz, incluso al cerrar nuestros ojos, y mientras haya algo de luz, veremos co-
lor. En la actualidad, vivimos en un mundo bombardeado por informacién en co-
lores: revistas, anuncios, carteles publicitarios, etcétera.

La percepcién del color es el producto de la interpretacion subjetiva de ciertas
longitudes de onda sobre nuestro aparato visual, sensible a ellas. La percepcion de
los colores dependerd de diversos factores, como las caracteristicas de la luz ambiente,
las de los objetos iluminados y el estado fisico del observador.

Una persona con problemas en la percepcién correcta de los colores (discromatop-
sia, comtinmente llamado daltonismo) es incapaz de distinguir ciertos colores. Por
lo tanto, una persona dalténica y otra con visién normal pueden percibir diferen-
tes colores, aun estando frente a un mismo objeto.

La percepcién del color es una sensacién subjetiva, y esa sensacion estd genera-
da en nuestra mente, tal como explicaremos en este capitulo.
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Figura 1. Una imagen original (a la izquierda), y como la veria una persona
con problemas de discromatopsia (a la derecha). Podemos hacer una previsualizacion
de daltonismo sobre cualquier imagen desde Vista/Ajuste de prueba/Daltonismo.

La percepcién de los colores de nuestro entorno se da siempre que haya luz. La luz
del sol, por ejemplo, de por si es incolora, no podemos percibirla si no interactda
con la materia iluminada. En el espacio todo es oscuro, no hay particulas de polvo que
reflejen la luz como en la tierra, sin embargo podemos ver a una nave intensamente
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iluminada, pero no seremos capaces de distinguir los rayos de luz que llegan a ella.
En cambio, en la tierra podemos percibir las particulas de polvo, porque la interac-
cién de los rayos luminosos con la materia refleja ciertas ondas de la luz. Estas on-
das llegan a nuestro aparato visual y, de alli, son transmitidas a través de impulsos
nerviosos a nuestro cerebro donde, finalmente, son codificadas como color.

La materia modifica la manera en que percibimos los colores. De este modo, el
tamafio de un objeto, su forma, el tipo de superficie y la distancia a un observa-
dor pueden interferir en la percepcién de su color.
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Figura 2. El observador A vera la pelota ligeramente anaranjada;
el By el C, de color rojo intenso; y el D, rojo oscuro. Nosotros la veremos roja,
pero iluminada lateralmente por una fuente calida.

Por ejemplo: ;de qué color es el cielo? Puede variar de acuerdo con la interaccién
que ejerce la luz del sol, en determinado momento del dia, con su composicién qui-
mica. Al mediodia, el cielo se percibe de un azul claro debido a que ciertas longi-
tudes de onda largas (rojas) se reflejan en la atmésfera, penetrando en ésta solo las

III DALTONISMO

EL término daltonismo proviene del apellido del quimico y matematico del siglo xvii John Dal-
ton, quien lo padecia. Las personas daltdnicas, ademas de confundir el rojo y el verde, como
se conoce popularmente, suelen ver mas matices de violetas. Es un defecto hereditario que
se da con mayor frecuencia en los hombres que en las mujeres.
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longitudes de onda mds cortas (azules). Al atardecer, cuando la posicién del sol cam-
bia y comienzan a penetrar las longitudes de onda mds largas, se vuelve mds ana-
ranjado. En un dia nublado, cuando el cielo se encuentra cargado de particulas de
agua, lo percibiremos gris. O cuando la atmdsfera es muy tenue, como sucede en la
alta montafa y a grandes alturas, lo podremos percibir de un azul intenso.

El cielo no tiene un color determinado, ya que lo que estamos viendo no es otra co-
sa que el espacio profundo. La percepcidn del color del cielo es el producto de la in-
teraccion que ejerce la luz del sol con la materia que lo compone.

La luz y el color

El estudio del color es también el estudio de la luz, y viceversa. La colorimetria y
el estudio del color aplicados a la edicién de imdgenes digitales pueden ser aborda-
dos desde tres campos diversos, pero igualmente interesantes:

* El fisico, que estudia los diversos efectos que ejercen entre sf la luz y la materia.

* El fisiolégico, que estudia cémo la luz y el color afectan nuestros érganos y
nuestros sentidos.

* El psicolégico, que estudia cémo la percepcién de ciertos colores afecta nues-
tro comportamiento.

El estudio de la teoria del color es fundamental para entender cémo funcionan
los procesos de edicién y correccién del color de nuestras imdgenes digitales. En-
tre otras cosas, nos servird para:

* Comprender la funcionalidad y la correcta utilizacién de las diversas herra-
mientas y técnicas de correccién digital y, en especial, para comprender qué es
lo que le ocurre a la imagen al aplicarlas. Sin este conocimento, no sabremos
evaluar los problemas que pueda presentar una imagen y, fundamentalmente,
no tendremos la seguridad de saber qué hacer desde la correccién digital.

* Nos proporcionard los conocimientos necesarios para llevar a cabo una gestién del
color eficiente, fundamentales para publicaciones que requieran una coherencia
de color y una terminacion de calidad profesional.

m TIPOS DE DALTONISMO

El daltonismo se produce por una deficiencia genética en las células sensibles al color. Los tipos
mas frecuentes de daltonismo son el: tricromatico (deficiencias en la percepcion de ciertos colo-
res); dicromatico [incapacidad de percibir uno de los colores primarios y sus combinaciones]; mo-
nocromatico (percepcion de un solo color] y acromatico (percepcion en blancos y negros).
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* Nos ayudard a comprender los diversos efectos perceptivos del color, desarrollan-
do composiciones de imdgenes mds inteligentes, sabiendo seleccionar cudles son
los colores que pueden llamar mds la atencién que otros, y cémo es posible utili-
zarlos de manera estratégica en un disefio publicitario para dirigir la vista de un
espectador hacia ciertos productos. Las dreas psicoldgica y fisiolégica son muy uti-
lizadas en la composicién del color en la fotografia y el retoque publicitario.

.Qué es la luz?

A mediados del siglo x1x, James Clerk Maxwell y Heinrich Rudolph Hertz lle-
garon a la conclusién de que la luz podia representarse como una onda vy, al es-
tar generada por oscilaciones de campos eléctricos y magnéticos, la denomina-
ron onda electromagnética, cuyo esquema vemos en la Figura 3.

Campos
Longitud de onda Eléctricos

Campos
Magnéticos

Direccion

Figura 3. Representacion de una onda electromagnética. Para nuestro
estudio del color, nos interesara fundamentalmente la distancia existente
entre las dos crestas, llamada longitud de onda.

Las diversas ondas electromagnéticas forman el llamado espectro electromagnéti-
co, y cada una de ellas pertenece a un tipo de radiacién determinada. La distancia
existente entre dos crestas (o entre cualquier punto equidistante de la onda) es conoci-

da como longitud de onda y se representa con la letra griega lambda (1). La longitud

I“ TEORIA CORPUSCULAR VS. ELECTROMAGNETICA

La teoria corpuscular del fisico aleman Max Planck estudia a la luz como un torrente de parti-
culas cargadas energéticamente, llamadas fotones. Estos fotones interactdan con la materia
y determinan el tipo de radiacion resultante. En la actualidad, se dice que la luz es un torrente
de fotones con comportamiento ondulatorio.
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de onda determina el tipo de radiacién luminosa de dicha onda. Existen diversos ti-
pos de radiacién segtin sus longitudes de onda, cada una de ellas con caracteristicas pro-
pias: los rayos gamma, los rayos x, las radiaciones ultravioletas (UV), las radiacio-
nes infrarrojas (IR), las microondas y las ondas de radio, entre otras.

El espectro visible

La energfa electromagnética que viaja por todo el espacio estd compuesta por di-
versos tipos de radiacién segtin sus distintas longitudes de onda, pero solo podemos
percibir, con nuestra vista, una pequefia porcién de esas radiaciones. Las radiacio-
nes infrarrojas (IR) y ultravioletas (UV), por ejemplo, son invisibles a nuestros ojos,
pero eso no significa que no seamos sensibles a ellas. Nuestra piel es sensible a di-
chas radiaciones: sentimos calor frente a una estufa, que genera radiacién infrarro-
ja, 0 nos quemamos al exponernos al sol (radiacién UV).

Las células fotorreceptoras de nuestros ojos son sensibles a ciertas longitudes de
onda, que conforman una pequefia porcién del espectro electromagnético cono-
cido como espectro visible. Estas longitudes de onda comprenden un rango
aproximado entre los 380 nm a los 780 nm. El nm o nanémetro constituye la mi-
llonésima parte de un milimetro: 1 mm=1.000.000 nm, y ese rango de longitudes
de onda es el que tiene la propiedad de excitar nuestros fotorreceptores visuales pa-
ra ser interpretadas como colores.

Espectro visible por el hombre (Luz)

Ultravioleta H ‘ \Infrarrojo
- S
380 nm |450nm [500nm [550nm [600nm |650nm [700nm 780 nm’

Rayos Rayos X w irfranio Radar
Gamma Radia

l.lIlr.llﬂDIﬂl

Figura 4. Nuestro aparato visual es sensible a las longitudes
de onda correspondientes al espectro visible. Estas ondas
son percibidas como colores, llamados colores espectrales.

m ANIMALES SENSIBLES

Muchos animales no son sensibles a las mismas longitudes de onda que nosotros. Algunos mami-
feros son incapaces de percibir ciertas longitudes de onda y, por ende, son incapaces de percibir el
mismo espectro de colores que percibimos los humanos [los perros, por ejemplo, ven menos can-
tidad de colores que nosotros). Algunos insectos y aves son capaces de percibir las radiaciones UV.
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Al espectro de luz visible, lo percibimos con diferentes colores, sin saltos entre uno y
otro color, ya que se tratarfa de un espectro continuo. A cada uno de estos colores, le
corresponde una determinada longitud de onda. Para resumir, podemos dividir el
espectro en tres grandes secciones: los violetas y los azules, que se relacionan con
las longitudes de onda cortas; los verdes y los amarillos, con las longitudes de on-
da medias; y los naranjas y los rojos, con las longitudes de onda largas.

Sin embargo, el espectro visible no contiene todos los colores que los seres huma-
nos somos capaces de percibir. Ciertos colores, como el magenta, no forman parte
del espectro visible, y, sin embargo, podemos percibirlo. Esto es debido a la mezcla
perceptiva que realiza nuestro cerebro al recibir la informacién de las longitudes de
onda espectrales azules y rojas (azul+rojo=magenta).

Espectros de emision y reemision

Podemos percibir los colores generados directamente por una fuente de luz (emi-
sién), o cuando esta luz es reflejada sobre ciertas superficies coloreadas (reemision).
Las fuentes emisoras de luz pueden emitir el espectro de colores completo (con
todos los colores espectrales presentes) o emitir un espectro de colores incom-
pleto (solo algunos colores espectrales, o simplemente uno solo). Los colores ge-
nerados por emisién de luz, en general, superardn en cantidad y calidad a los ge-
nerados por la reflexién sobre superficies pigmentadas o tintadas.

Sobre las fuentes de luz

Las fuentes generadoras de luz pueden ser naturales o artificiales, y su luz puede emi-
tirse de forma continua (emitiendo un haz de luz sin interrupcién en un perio-
do relativamente largo de tiempo) o de forma intermitente (emitiendo un haz
de luz en un breve lapso). La fuente de luz natural y continua por excelencia es
nuestro sol. Otras fuentes naturales de luz son: el fuego, la bioluminiscencia (emi-
tida por ciertos organismos vivos) y los rayos, que emiten un breve destello de
luz en un corto perfodo de tiempo.

Las fuentes artificiales son todas aquellas creadas por el hombre, también las hay
continuas e intermitentes. A su vez, podemos encontrar diversas formas de ge-
nerar luz. Veamos en detalle cudles son las fuentes mds comunes:

I"I MONITOR VERSUS PAPEL

Como los monitores funcionan por emision de luz, la cantidad de colores que puede mostrar un
buen monitor sera mucho mayor a la que podemos llegar a percibir por reflexion sobre un pa-
pel fotografico. Nunca la cantidad y calidad de los colores percibidos por reflexion sobre un pig-
mento o tinta igualaran al generado por un buen monitor, por lo menos hasta ahora.
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* Por incandescencia: al elevarse la temperatura de un cuerpo, éste emitird luz. Un
ejemplo son las limparas de tungsteno, utilizadas cominmente en los artefactos
de luz caseros, una vela y hasta el mismo sol.

* Por descarga en un gas: una corriente eléctrica que pasa a través de un gas y pro-
duce luz, como las fuentes de sodio de baja presion de las vias publicas.

* Por fluorescencia: la radiacién UV es absorbida por un material fluorescente, y
parte de la luz UV es reemitida en las frecuencias de las longitudes de onda vi-
sibles. Por ejemplo, los tubos fluorescentes que podemos encontrar en nuestras
casas se encuentran revestidos en su interior por una sustancia fluorescente que
transforma las radiaciones UV internas e invisibles, en luz visible.

* Por fosforescencia: similar al anterior, pero las emisiones de luz contindan du-
rante un perfodo de tiempo determinado una vez suprimida la fuente. Un ejem-
plo son las manecillas fosforescentes de nuestros relojes.

También podemos encontrar otras formas de generar luz, como la electroluminis-
cencia y la quimioluminiscencia, pero no son tan comunes.

La temperatura color de una fuente luminosa

Como mencionamos, el sol es la fuente emisora de luz por excelencia. Dicha energfa
contiene todas las longitudes de onda. La mezcla de colores espectrales contenidos en
la luz del sol da como resultado la luz incolora (también llamada luz blanca).

Una fuente de luz cuyos colores no estuviesen equilibrados, como en el caso del
sol, producirfa un desequilibrio de color en una imagen, y su luz, en vez de ser
incolora, tendria una dominante de color.

Ciertos aparatos técnicos especificos, utilizados en fotografia y cinematografia,
como los termocolorimetros y los colorimetros, poseen la capacidad de medir
estas dominantes de color y de asignarles, luego, un valor de referencia determi-
nado, que se conoce como temperatura color.

Asf, la temperatura color de una fuente luminosa nos indicard si ésta posee domi-
nantes de color o no. En caso afirmativo, significa que sus longitudes de onda estin
desequilibradas. Bdsicamente, la temperatura color de una fuente luminosa nos in-
dica hacia qué color tiende a virar la luz de dicha fuente.

m LUZ NEGRA (UV) PARA EFECTOS INTERESANTES

Un material fluorescente puede tomar parte de la radiaciéon UV recibida y reemitirla en una
longitud de onda visible. Por ejemplo, podemos realizar esta prueba: pintamos un objeto con
diversos pigmentos fluorescentes y, al iluminarlos con una fuente de luz UV [conocida como
luz negra), veremos cémo éstos pareceran brillar sobre un fondo oscuro.
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&Qué es el color?

Al observar una pared blanca, iluminada por la luz incolora del sol del mediodia, per-
cibiremos el blanco sin dominantes de color. La misma pared, iluminada luego por una
fuente de tungsteno, nos parecerd de color amarillo. Esto sucede, ya que la fuente de
tungsteno no posee todas sus longitudes de onda en equilibrio y, al tener una faltante
de longitudes de onda cortas (azules), el resultado es una dominante amarillenta, pro-
ducto de la dominante de longitudes de onda altas (rojas y amarillas).

El valor de la temperatura color de una fuente se mide en grados absolutos: Kelvin (K),
y se determina comparando el color de una fuente emisora con el emitido por un
cuerpo negro ideal (llamado emisor de Planckian), tras ser calentado de manera
gradual. A medida que el cuerpo negro toma mayor temperatura, su color comen-
zard a variar, de los rojos-anaranjados pasard a los amarillos, luego a los blancos y,
a medida que la temperatura siga subiendo, llegard hasta los azules. Al color de la
luz emitido por una fuente luminosa, se lo compara luego con el color alcanzado
por el cuerpo negro. Cuando los colores, el de la luz y el del cuerpo calentado, coin-
ciden, se le asigna a dicha fuente el valor de la temperatura color alcanzada por el
cuerpo negro. Este es el valor denominado Kelvin (K).

Aclaracién: la temperatura color de una fuente luminosa no tiene ninguna relacién
con la temperatura real alcanzada por dicha fuente, simplemente constituye una refe-
rencia para su color, por eso no se la conoce como grados Kelvin (°K), sino como K.

Temperatura Fuente de luz Filtro
de color

6.000 Bombillas de 82A
flash azules
5.500 Flash electrénico
Sol almediodia

3.400 | Bombillas halégenas 80B
3.200 | Bomb. sobrevoltadas 80A

2.800 Bombillas caseras S80A+82E
150-220W

2,600 Bombillas caseras | B0A+82C
40-50W

1.900
1500
1000

Figura 5. Escalas de temperatura color segun la fuente, su dominante de color
y los filtros de correccion fotograficos sugeridos para equilibrar dichas fuentes.
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El equilibrio de color en nuestras imagenes

Podemos percibir el color de un objeto iluminado siempre y cuando ciertas longi-
tudes de onda (las correspondientes a dicho color) sean reflejadas hacia nosotros, y
las demds absorbidas por el material. Es decir, p{)dcmos percibir el color de un ma-
terial si la luz que lo ilumina contiene, en su espectro, dicho color.

Por ejemplo, es posible percibir el color azul de un automévil siempre y cuando lo
veamos bajo una fuente de luz incolora, podria ser, a la luz del sol del mediodfa.
Si dicha fuente no estuviese equilibrada, entonces no podriamos percibir el azul
()riginai del automévil, sino un azul que dtpﬁnderfa de la fuente que lo ilumina
(verfamos su color azul relativo a dicha fuente). Si el automévil estuviese ilumi-
nado, por ejemplo, por una fuente de sodio de baja presién, como las que vemos
en la via publica que pricticamente no contienen longitudes de onda azules, el ma-
terial azul se percibiria gris, ya que en su superficie azul no podrian reflejarse las
longitudes de onda azules inexistentes en la fuente emisora.

,' ESPECTRO DE EMISION CONTINUO ¥ EQUILIBRADO ’

ESPECTRO DE EMISION DISCONTINUO

. ESPRECTRO DE REEMISIGN

: NULD
ESPRECTRO DE REEMISION

SUPERFICIE VERDE SUPERFICIE VERDE

ESPECTRO DE ABSORCION = CALOR ESPECTRO DE ABSORCION = CALOR

Figura 6. Espectro de emision, absorcion y reemision. Si la fuente de luz no contiene
longitudes de onda verdes, entonces la superficie verde se percibe como gris.

m EL TERMOCOLORIMETRO Y EL COLORIMETRO

El termocolorimetro, utilizado en fotografia y en cinematografia, es capaz de analizar la tempe-
ratura color de una fuente luminosa y determinar los filtros de color necesarios para su equili-
brio. El colorimetro puede medir un color, dando un resultado que nos servira para calibrar un

determinado dispositivo [los calibradores de los monitores son colorimetros especializados).
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&Qué es el color?

El equilibrio de color de una imagen podria graficarse como una balanza de dos
platos: en uno, se ubican las longitudes de onda azules, y, en el otro, las rojas. El
equilibrio se logra con los dos platos ubicados en el eje central. En el grifico de
la Figura 5, el equilibrio se obtiene en la zona blanca (aproximadamente 5000 K,
también llamada zona de luz blanca).

[luminar un objeto con luz blanca (o luz incolora) permitiria apreciar sus colores
reales. Si una fuente de luz tuviese una temperatura color baja (dominantes rojas
y amarillas), entonces, dicha fuente careceria de longitudes de onda cortas (azu-
les) para equilibrarla. Podemos corregir dicho desequilibrio de color agregdndo-
le, a la fuente, los colores faltantes. Si la balanza se inclinara hacia los rojos y ama-
rillos (supongamos que en un plato hubiese 5 pesas rojas, contra 3 azules en el
otro plato), entonces deberfamos agregar 2 pesas mds en el plato azul para equi-
librarla. Lo mismo pasa con nuestras imdgenes.

En la fotograffa analégica, suelen utilizarse ciertos recursos técnicos para poder ajus-
tar el equilibrio de temperatura color de las fuentes luminosas, para lograr una ima-
gen final sin dominantes de color, es decir, que muestre sus colores reales. Dichos
recursos se basan en la eleccién de peliculas calibradas colorimétricamente para
determinadas fuentes luminosas y en la utilizacién de filtros de correccién de color
estandarizados, cuya finalidad consiste en aportar los colores faltantes a la fuente
emisora. En la fotografia digital, contamos con muchos mds recursos.

Existen bdsicamente tres métodos para poder ajustar el equilibrio de color (o
equilibrio de blancos) sobre una imagen:

* Durante el proceso de toma: desde el mend de nuestra cimara digital, selec-
cionamos el equilibrio de blancos correspondiente a la luz que vayamos a uti-
lizar. Es posible optar por las diversas funciones preestablecidas en la cdmara o
realizar el equilibrio de blancos de forma personalizada, mediante una carta
blanca, para ciertas fuentes especificas de luz.

* Durante el proceso de postproduccién: podemos realizar el ajuste directamen-
te sobre los archivos RAW, desde el programa Adobe Camera RAW (ACR), cu-
yos resultados serdn exactos, tal como veremos en el Apéndice A.

* Desde Photoshop: podemos ajustar el equilibrio de color desde Photoshop en
caso de que la imagen no haya sido equilibrada en forma correcta durante el
proceso de toma, o si no contamos con un archivo RAW para editarlo poste-
riormente en Adobe Camera Raw.

Equilibrar una dominante de color producto de un desequilibrio en la temperatu-
ra color de la fuente es sumamente importante, ya que nos permitird apreciar la ima-
gen con sus colores verdaderos. Las dominantes de color forman un velo de color
que interfiere con la apreciacién de los colores reales de la imagen.
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Figura 7. La dominante calida de la imagen (aproximadamente
de 2000 K) es producto de la iluminacion de los cirios y algunas fuentes
de luz de tungsteno, cuya longitud de onda corta (azul) es escasa.

Figura 8. La dominante en este caso es fria, producto de una temperatura color alta (8000 K)
debido al reflgjo del cielo y a un incorrecto ajuste del equilibrio de blancos de la camara.

m EL IRC (INDICE DE REPRODUCCION CROMATICA)

EL IRC de una fuente luminosa indica la capacidad que tiene ésta de reproducir correctamente to-
dos los colores. Cuanto mas alto sea el IRC de una fuente, mejor reproducira los colores que ilumi-
ne. Dos fuentes de igual temperatura color podrian tener IRC diferentes. Si tenemos dos fuentes de
4000 K, cuyos IRC fueran de 98 y 52, respectivamente, la primera reproduciria mejor los colores.
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&Qué es el color?

Realizar un equilibrio de blancos (también llamado balance de blancos) desde
la toma, o posteriormente desde un archivo RAW en AdobeCamera Raw, nos
proporcionard resultados éptimos. El problema podria darse durante la
correccion del color en imdgenes ya procesadas que no fuesen RAW y que no
hubieran sido correctamente equilibradas durante el proceso de toma. En esos
casos, debemos utilizar Photoshop para su correccién.

Existen diversas técnicas con Photoshop para corregir una dominante de color (co-
mo puede ocurrir por un error del equilibrio de blancos de la cdmara). Una forma
rdpida y sencilla es utilizar el ajuste Filtro de fotografia, desde el ment Imagen/Ajus-
tes/Filtro de fotografia, o activarlo como capa de ajuste en el panel Capas.
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Figura 9. El aporte de azules que le otorga el Filtro frio (82)
logré equilibrar el exceso de dominantes calidas, neutralizandolas
y dandole a la imagen un aspecto con colores mas neutros.

I"I DOMINANTES DE COLOR

No todas las dominantes de color son el producto de un desajuste de la temperatura color de
la fuente luminosa. Las dominantes pueden darse por otras razones también. Algunas de ellas
pueden ser errores en la edicion de postproduccian, gestion de color incorrecta, escaneos de-
fectuosos, reflejos de color indirectos durante la toma, etcétera.
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La correccion del equilibrio de blancos
mediante Filtro de fotografia

El Filtro de fotografia de Photoshop simula el efecto de los filtros correctores de
color utilizados en la fotograffa analégica (Kodak Wratten, Fuji, etcétera). La di-
ferencia con esta dltima tecnologia es que, en vez de contar solo con un par de
filtros y graduaciones, disponemos de una infinidad de variantes.

Los reguladores y comandos que encontramos en el Filtro de fotografia nos per-
mitirdn obtener el equilibrio de color a través del aporte de los colores que ha-
cen falta para llevar la dominante de una imagen hacia un color mds neutro. Por
ejemplo, si en una imagen dominan los colores cdlidos (rojos, naranjas, etcéte-
ra), debemos aplicar filtros de colores frios (azules), y viceversa.

Una vez activado el Filtro de fotografia, la opcién Filtro de la ventana Ajustes, nos
permitird seleccionar entre una gran variedad de filtros preestablecidos.

La Densidad del filtro ajusta su potencia, y la casilla Conservar luminosidad permite
mantener los valores de blancos sobre las zonas iluminadas, sin riesgo de que las al-
tas luces queden coloreadas por el filtro. Una forma de obtener un color de filtro
mds exacto que desde las opciones preestablecidas es:

1. Duplicar la imagen original en otra capa y aplicarle desenfoque gaussiano (Fil-
tro/Desenfocar/Desenfoque gaussiano) en su maximo valor (esto producird una imagen
totalmente desenfocada con un promedio de todos los colores que la conforman).

2. Invertir esta capa (CTRL+I). Esto nos dard su color complementario (mds ade-
lante veremos cémo los colores complementarios se neutralizan entre si).

3. Tomar una muestra con la Herramienta Cuentagotas y, luego, eliminar la ca-
pa desenfocada.

4. Activar el Filtro de Fotografia (desde el menti Imagen/Ajustes).

5. Hacer clic sobre el recuadro Color para abrir el selector de color de Photoshop.
6. Desde alli, seleccionar la muestra tomada del recuadro de color del panel de
herramientas.

7. Regular la densidad hasta neutralizar la dominante.

I Rraw vs. JPG

La correccion de dominantes sobre formatos ya procesados, como JPG o TIFF, entre otros, nun-
ca superara a la calidad que podemos obtener desde la edicion de archivos RAW. Es posible co-
rregir ciertas dominantes en archivos ya procesados y obtener igualmente buenos resultados,
pero, para una edicion profesional del color, es mas conveniente trabajar siempre en RAW.
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Figura 10. Dos filtros de color aplicados desde Filtro de fotografia
(uno para el cielo y el otro para la arena) le otorgan, a esta escena de playa,
un esquema de color diferente y mas personalizado.

La correccién con filtro de fotografia es mds rdpida pero no tan exacta. Ademis,
tiende a opacar los colores. Por eso, existen técnicas y herramientas mds poten-
tes que Filtro de fotografia para su correccién. Estas técnicas nos permitirdn, en
primer lugar, identificar cudl es el color exacto de la dominante que afecta a la
imagen, para luego neutralizarla y devolverle sus colores originales.

Las técnicas de neutralizacién de colores se basan en conocimientos tedricos acerca
de cémo funcionan los colores y cémo reaccionan unos con otros. Por eso, antes de
adentrarnos en el conocimiento y la puesta en prdctica de cada una de estas técni-
cas, serd necesario que entendamos primero cémo percibimos los colores y, luego,
repasemos algunos conceptos importantes sobre color.

I"I UTILIZACION CREATIVA DEL FILTRO DE FOTOGRAFIA

Podemos utilizar Filtro de fotografia para aportar dominantes de color creativas a las imagenes,
acentuando ciertas claves de color. Por ejemplo, es posible hacer mas calido un atardecer o mas
fria una toma de invierno. También, se lo utiliza con una mascara degradada para tenir en for-
ma creativa el color del cielo o ciertas zonas de la imagen.
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¢COMO VEMOS LOS COLORES?

Nuestro aparato visual estd compuesto bdsicamente por nuestros ojos y nuestro ce-
rebro, y su funcionamiento, en la percepcién del color, es en extremo complejo vy,
en muchos aspectos, atin desconocido.

T

Seccion del
0jo humano

Figura 11. El ojo es una estructura muy compleja. La posibilidad
de ver frontalmente con los dos ojos, apenas desplazados uno del otro, nos permite
percibir el mundo en profundidad, lo que se denomina vision estereoscopica.

Nuestros ojos poseen diversas estructuras que nos permiten percibir la realidad que
nos rodea y, a grandes rasgos, guardan cierta relacién con una cdmara fotogrifica.
Nuestro iris, por ejemplo, un musculo que permite regular el paso de la luz hacia
el interior del ojo a través de la pupila, funciona de manera similar al diafragma
de nuestras cdmaras fotogréficas. La cérnea y el cristalino, al igual que una lente,
desvian los rayos de luz hacia la retina, nuestro material sensible, donde se forma la
imagen virtual de la realidad que estamos percibiendo.

m PHOTOSHOP COMO HERRAMIENTA

Photoshop es una herramienta poderosa, pero no magica. Una edicién profesional no solo re-
quiere del empleo conjunto de varias herramientas y técnicas, sino del conocimiento teérico que
nos permitira entender por qué las estamos aplicando y para qué. Sin ese conocimiento, utilizar
las herramientas se transformara en un tema de suerte y un “a ver qué sale”.
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¢Como vemos los colores?

Como vemos en el grifico de la Figura 11, la retina es una membrana muy fina y
compleja, tamizada por millones de células sensibles a la luz llamadas fotorre-
ceptores. Estas células transmiten la informacién de la luz recibida a través de
impulsos nerviosos hasta al nervio dptico. Este, transporta la informacién de
cada uno de los fotorreceptores hasta nuestro cerebro, donde serd finalmente
procesada como reconocimiento de las formas, distancia, colores, etcétera. Pose-
emos aproximadamente 126 millones de fotorreceptores en cada uno de nues-
tros ojos, divididos en dos grandes grupos: los bastones y los conos.

Los bastones

Los bastones son mds numerosos que los conos y son los responsables de la visién
en condiciones de escasa luminosidad (llamada visién escotépica). No son capa-
ces de distinguir los colores, solo las variaciones de intensidad luminosa. Al ser mds
numerosos que los conos, en condiciones de baja luminosidad, seremos capaces de
distinguir mejor las formas y contornos de los objetos que sus colores.

Los conos

Aproximadamente 6 millones, de los 126 millones de fotorreceptores que contiene el
ojo humano, son conos, y se encuentran concentrados en una regién llamada févea,
que mide aproximadamente un milimetro y estd alineada con nuestro eje visual.
Los conos son sensibles, en especial, a los detalles y a los colores (llamada visién
fotépica) y pigmentados con un compuesto llamado opsina, sensible a ciertas
longitudes de onda.

Segiin este pigmento, tenemos tres grupos de conos: uno especializado en la per-
cepcién de las longitudes de onda cortas (alrededor de 440 nm) que correspon-
den a los colores violetas-azules, otro especializado en las longitudes de onda
medias (540 nm) que corresponden a los verdes y, por tultimo, el grupo espe-
cializado en las longitudes de onda largas (570 nm), naranjas-rojos. Como la
curva de absorcién de cada grupo es amplia y se superpone, simplificaremos di-
ciendo que existen tres grupos de conos: los sensibles a los azules, los sensibles
a los verdes y los sensibles a los rojos. Bdsicamente, nosotros vemos en RGB.
En el grifico de la Figura 12 podemos ver una representacién de esto.

IH LA VISION FOTOPICA

Como un gran porcentaje de nuestros fotorreceptores conicos, sensibles a la definicion del de-
talle y al color, se encuentran concentrados en la fovea (una pequefa region que se halla en el
centro de nuestro eje visual], para poder percibir mejor los detalles y los colores de los objetos
es necesario observarlos frontalmente y con buena luminosidad.
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Figura 12. Sensibilidad espectral de los conos azules, verdes y rojos.
La superposicion de las curvas nos permite percibir todos los colores.

Pero si solo vemos en RGB, ;c6mo somos capaces de distinguir los demds colores?
Existen varias teorfas que podrian explicar esto. No obstante, una de las mds acep-
tadas, y que nos servird luego para poder entender cémo funcionan las técnicas de
correccién digital del color, es la teoria desarrollada por el fisico Thomas Young
(1802) y luego retomada por Hermann von Helmholtz. Esta teorfa es conocida
con el nombre de: teorfa tricromdtica de Young-Helmholtz.

Teoria tricromatica

Durante el siglo XviI el astrénomo, fisico y matemdtico Isaac Newton demostrd
que la luz incolora del sol estaba compuesta por todos los colores del espectro. Pa-
ra demostrar su teorfa, Newton interpuso un prisma frente a la luz incolora del sol
y vio cémo éste desviaba los rayos de luz con indices de refraccién diferentes, pro-
duciendo la descomposiciéon de la luz en sus componentes individuales de color
(colores espectrales). Probd también que el proceso inverso, interponiendo otro

m ; QUE COLOR PERCIBIMOS MEJOR?

Como la curva de absorcién de los grupos de conos y bastones se superpone hacia las longitu-
des de onda medias, intervienen en dicha region los cuatro grupos juntos. Por eso, somos mas
sensibles a los verdes que a otros colores, de alli que los mosaicos de las camaras digitales tie-

nen mas filtros verdes, para imitar mejor la vision humana.
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prisma en el paso de dichos colores, componia de nuevo el espectro formando luz
incolora. Es decir, todos los colores espectrales mezclados entre si se neutralizaban.
La teorfa tricromdtica parte de que la luz incolora nace de la estimulacién de los
tres tipos de fotorreceptores cénicos por igual.

Figura 13. Las gotitas suspendidas en la atmosfera
funcionan como microprismas que descomponen la luz del sol,

permitiéndonos ver sus componentes de color: el arco iris.

Es decir que la luz del sol no es incolora, sino que es el cerebro quien la percibe
de esta manera ya que, al estimular al mismo tiempo los tres grupos de fotorre-
ceptores cénicos, la mezcla resultante se percibe en nuestro cerebro como inco-
lora. Pero ;cdmo somos capaces de percibir los demds colores si solo vemos en
RGB? Consideremos un ejemplo: parte de las longitudes de onda de la luz que
llegan sobre un material coloreado, por ejemplo amarillo, serd reflejado por éste
(las longitudes de onda correspondientes al amarillo). La otra parte se absorberd
transformdndose en calor. Podemos percibir el amarillo debido a que sus longi-
tudes de onda estimulan equitativamente los conos sensibles a los verdes y a los
rojos. Como la mezcla aditiva de verde y rojo da amarillo, nuestro cerebro reali-
za la mezcla perceptiva de la informacién recibida por los fotorreceptores rojo y
verde, dando como resultado la sensacién de color amarillo. De esta forma, po-
demos percibir todos los colores restantes.

Teoria de los procesos opuestos

La teoria de H. E. Hering, conocida como teorfa de los procesos opuestos, expli-
ca ciertos fenémenos que no llega a responder la teorfa anterior, como las llamadas
post imdgenes, producidas luego de un estimulo visual. Ambas teorias (la tri-
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cromdtica y la de los procesos opuestos) nos resultardn necesarias para entender cé-
mo funcionan los procesos de correccién del color.,
Realicemos la siguiente prueba prictica de la teorfa de los procesos opuestos:

1. Desde Photoshop, creamos un archivo nuevo de 500px por 500px, en blanco.
2. Luego, activamos una nueva capa, como ya sabemos, y la rellenamos de color
amarillo (R: 255, G: 255, B: 0).

3. Mantengamos el mouse sobre el icono del ojo de la capa, pero no la apaguemos.
4. Ahora, tratemos de mantener la vista en el centro de la imagen amarilla, unos 20
segundos aproximadamente, sin desviar la mirada.

5. Pasados esos 20 segundos, apaguemos la capa amarilla, tratando de no desviar
la vista del centro del recuadro amarillo que creamos en el paso 2. ;Qué color
empezaremos a percibir al cortar el estimulo amarillo?

El color serd el opuesto al amarillo: el azul, que se mantendrd por unos segundos has-
ta que volvamos a percibir el balnco de fondo. Esta teoria explicaria algunos de los fené-
menos relacionados con la percepcidn. Si bien tenemos fotorreceptores rojos, verdes y
azules, segun la teorfa de los procesos opuestos, nuestra percepcién se basa en la divi-
sién de dos sefiales de pares de colores opuestos: amarillo/azul y verde/rojo. Estas
sefales opuestas funcionan equilibrando los estimulos de color y evitando la satu-
racién visual (ésta podria volvernos insensibles a dicho estimulo de color). Al saturar-
nos de un color, por ejemplo del amarillo, aumenta la sefial opuesta a éste, con el fin
de evitar una posible saturacién del color que no nos permitird continuar percibiendo
correctamente el color amarillo. Al interrumpir con brusquedad dicho estimulo du-
rante un breve lapso de tiempo, comenzamos a percibir su opuesto. Este equilibrio es
fundamental para evitar una posible ceguera al estimulo de un color.

Debido a este fenémeno y al experimento propuesto anteriormente, siempre que re-
alicemos cambios y correcciones de color sobre una imagen, deberiamos evaluarlos
dejdndole a nuestra percepcién cierto tiempo de acostumbramiento. Por ejemplo,
si apliciramos un ajuste tonal para corregir una imagen con una piel virada al ma-
genta, podriamos llegar a percibirla de color verde (el complementario al magenta).
Sin embargo, en este caso, la piel estard corregida y, recién después de algunos se-
gundos, dejarfamos de percibirla como verdosa y la veriamos modificada. Por eso,
al aplicar una correccién de color, es conveniente evaluar el resultado dejéndole unos
segundos de tiempo a nuestra percepcién, para que “limpie” el estimulo opuesto.

La relacion entre los colores

El cerebro no solo es capaz de interpretar las diversas longitudes de onda indivi-
duales para percibir todos los colores, sino que también es capaz de mantener una
relaciéon perceptiva entre éstos, aun en ambientes con luces muy diferentes. Por
ejemplo, a la luz del sol del mediodia, podemos distinguir, con claridad, los colores
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de un drbol limonero (vemos el amarillo de las frutas y el verde de las hojas). Tan-
to el amarillo como el verde se percibirdn con sus colores reales debido a la luz in-
colora y neutra del sol. A la luz del atardecer, esos mismos colores reflejardin una
mayor cantidad de longitudes de ondas largas ya que, a esa hora del dia, la luz po-
see dominantes rojas y naranjas. Como esa luz bana por igual todos los colores de
la escena, tanto al amarillo como al verde, nuestro cerebro anulard dicha dominante,
manteniendo la relacién original de colores amarillos y verdes. Para nosotros, la re-
lacién amarillo-verde serd la misma al mediodia y al atardecer.

Podriamos identificar el amarillo en el limén y el verde en las hojas tanto a la luz
del mediodia como a la del atardecer, aunque la luz del mediodia nos diese una me-
dicion colorimétrica muy diferente a la del atardecer. Nuestro cerebro interpretarfa
dicha dominante cdlida como ruide de fondo, y la anularia. Seguird leyendo la re-
lacién de colores como amarillo y verde. Sobre este tema volveremos mds adelante,
ya que es importante para la correccién de imdgenes.

ACERCA DE LA TEORIA DEL COLOR

Podriamos dividir el color en dos grandes grupos:

* Los colores formados por la emisién de luz, llamados colores aditivos, represen-
tados a partir de la mezcla de las diferentes longitudes de onda, y cuya sumatoria
da como resultado la llamada luz blanca (incolora).

* Los colores formados por la mezcla de los diversos pigmentos y tintas, llamados
colores sustractivos, representados a partir de las mezclas de dichas tintas y pig-
mentos, y cuya sumatoria da como resultado un hipotético negro.

Debido a que nosotros editaremos nuestras imdgenes digitales integramente en nues-
tros monitores, y los monitores trabajan con colores aditivos, nos concentraremos en
especial en el estudio de los colores formados por emisién de luz (el primer grupo).

I"I COLORES CMY + K

La mezcla de los tres colores primarios sustractivos: cian, magenta y amarillo (CMY) deberia dar
como resultado un negro. Como esto no sucede en la practica, se suele adicionar una cuarta tin-
ta negra, representada por la K. La letra K, proviene de key plate, la placa que se utiliza para lo-

grar una terminacion final de imagen con negros puros.
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Figura 14. La cantidad y calidad de los colores emitidos por la luz (monitor) es mucho mayor
que la reflejada sobre una superficie como la del papel de impresion o la del papel fotografico.

El circulo cromatico aditivo

Como mencionamos antes, el espectro de luz visible contiene todas las longitudes
de onda correspondientes a cada color espectral. Este espectro visible es continuo.
Parte desde las longitudes de onda cortas (violetas y azules, desde los 380 nm apro-
ximadamente) y recorre todos los colores hasta llegar a las longitudes de onda mads
largas, como las rojas (en los 780 nm aproximadamente). No existen saltos ni dis-
continuidad dentro del espectro; cada color se funde con el siguiente.

Si pudiésemos tomar los extremos del espectro y juntarlos, formando un circu-
lo, obtendriamos el llamado circulo cromdtico, que se conoce como circulo
cromadtico aditivo, como vemos representado en la Figura 15.

Figura 15. El color magenta no es un color espectral, ya que esta formado por continuidad
entre el rojo y el azul, que en el espectro continuo se encuentran en extremos opuestos.
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Colores primarios y pares complementarios

Los colores llamados primarios son aquellos que no pueden ser formados por la
mezcla de ninguno de los otros colores, pero de cuyas mezclas pueden obtenerse to-
dos los colores restantes. Los colores primarios de la luz son tres: el rojo, el verde y
el azul, también conocidos como RGB por sus siglas en inglés: Red, Green, Blue.
Las mezclas de ellos pueden formar cualquier otro color del espectro, pero la mez-
cla de ningtin otro color del espectro puede formar estos tres.

Los colores primarios tienen una relacién con la constitucién biolégica del ser hu-
mano. Nosotros poseemos tres grupos de fotorreceptores cénicos sensibles a los tres
tipos de longitudes de onda correspondientes a los colores rojo, azul y verde. Cada
una de estas tres longitudes de onda puede estimular un grupo diferente de células.
Basta con ser sensibles a estos tres tinicos colores primarios para que podamos per-
cibir, mediante la combinacién de los tres fomrreceptor&s que realiza nuestro cere-
bro, todo el espectro de luz visible y, por ende, todos sus colores.

La mezcla de dos colores primarios da como resultado un color secundario. Es
asi como podemos representar los seis colores bdsicos del circulo cromdtico adi-
tivo: rojo, verde, azul, amarillo, cian y magenta.

Si antes senalamos que la mezcla de todo el espectro visible da como resultado luz
incolora y ahora sabemos que todos los colores del espectro pueden formarse a par-
tir de la combinacién de solo tres colores primarios, entonces, podemos decir que
la mezcla de los colores primarios produce luz incolora.

Figura 16. Al proyectar luz coloreada sobre una pared blanca, podemos obtener,
por mezcla aditiva, los seis colores basicos del circulo cromatico aditivo. En el centro,
la luz incolora (con sus colores neutralizados) deja ver el color real de la pared.
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Los colores magenta, cian y amarillo (CMY, por sus siglas en inglés Cyan, Ma-
genta, Yellow) son los llamados colores secundarios de la luz, formados a partir de
la combinacién de dos primarios, de acuerdo con el siguiente esquema:

rojo + azul = magenta

rojo + verde = amarillo

azul + verde = cian

rojo + verde + azul = luz incolora

Il

Si observamos el grifico de la Figura 16, veremos que la combinacién de dos co-
lores primarios forma un color secundario, que se encuentra enfrentado al pri-
mario que ha quedado fuera de la mezcla, de acuerdo con esta relacién:

cian / rojo
magenta / verde
azul / amarillo.

A estos pares de colores enfrentados (u opuestos), se los conoce como pares com-
plementarios y son de suma importancia para poder entender el funcionamiento
de las técnicas de correccion del color que estudiaremos a continuacién.

No obstante, debemos saber que no solo los tres pares nombrados antes son com-
plementarios. Cada uno de los colores del circulo cromdtico que se encuentre
enfrentado a otro serd considerado par complementario.

Ahora bien, ;para qué nos sirve conocer todo esto? Las principales técnicas de co-
rreccién de color buscan eliminar el velo dominante de color para dejar entrever los
colores reales de la imagen. Si sabemos que un color, por ejemplo el magenta, estd
formado por la mezcla de dos colores primarios (azul y rojo), y que la mezcla de los
tres primarios se neutralizan entre s formando luz incolora, entonces podremos dis-
cernir que la mezcla de dos complementarios también pueden neutralizarse entre si
y formar luz incolora. Asf, mezclar dos luces, una magenta y una verde, serfa lo mis-
mo que mezclar una luz azul y una roja (ya que el magenta es producto de su mez-

[8] circuLo CROMATICO SUSTRACTIVO |

El modelo de color RYB creado durante el siglo xviil y utilizado todavia hoy en las escuelas de ar-
te, considera como colores primarios al rojo, al azul y al amarillo. Este modelo es incorrecto, ya
que el rojo, formado por la mezcla de magenta y amarillo, no podria ser considerado un color
primario. Con el avance en los estudios del color, dicho modelo fue reemplazado por el CMY.
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cla) con una verde. Es importante recordar que los colores complementarios tie-
nen la capacidad de neutralizarse entre si.

TECNICAS DE IDENTIFICACION
DE DOMINANTES Y CORRECCION DEL COLOR

Antes de iniciar cualquier correccién del color en una imagen, debemos conocer
cudles son los problemas que tiene en ese aspecto. Existen diversos inconvenientes
relacionados con el color en las imdgenes, pero sin dudas, el principal de todos es la
dominante de color. La identificacién del color de una dominante nos permitird
saber luego qué técnica y herramientas podremos utilizar para neutralizarla.

Las dominantes de color

Un error en el equilibrio de blancos de nuestra cdimara, un escdner descalibrado
o una edicién defectuosa desde postproduccién pueden llegar a generar diversos
problemas de dominantes de color, como en el caso de la Figura 17.

Figura 17. La seccion derecha de la imagen presenta una dominante azul-cian.
Muchas veces, las dominantes estan compuestas por mas de un color y son tan sutiles
que, para su identificacion, deberemos recurrir a ciertas herramientas especificas.

|||| CIRCULO CROMATICO SUSTRACTIVO Il

En el circulo cromatico sustractivo (tintas y pigmentos), la relacién de colores primarios y se-
cundarios se invierte. Los colores magenta, cian y amarillo (CMY] pasan a ser colores primarios,
y los colores rojo, azul y verde (RGB) pasan a ser los secundarios: Cian + Magenta = Azul / Cian
+ Amarillo = Verde / Amarillo + Magenta = Rojo.
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Una dominante es como un velo de color que puede interferir con los colores
reales de la escena modificdndolos y virdndolos. Es importante tener en cuen-
ta que una dominante puede ser de un color o de varios, y es posible encontrar-
la en toda la escena o en ciertas zonas de la imagen (sombras o luces).

En esta primera seccién, aprenderemos, en primer lugar, a identificar qué posibili-
dades de correccién tiene una imagen con dominantes, y posteriormente trataremos
de determinar por qué color, o colores, estdi compuesta. Una vez identificada la
dominante, procederemos a neutralizarla aplicando las diversas técnicas y herra-
mientas de neutralizacién que veremos.

Consejos importantes para el trabajo con color

El cerebro humano realiza, continuamente, ajustes sobre nuestra percepcion. Sole-
mos estar preparados para percibir los cambios de sensaciones que puedan romper
con la monotonfia de lo percibido en forma constante. Para comprender mejor este
concepto veamos un ejemplo: al ingresar a una panaderia, lo primero que notare-
mos serd el aroma a masas (exquisito, por cierto) que emana del horno. Para noso-
tros, ese cambio con respecto a los multiples aromas que venfamos percibiendo en
la calle pasard a convertirse en nuestro estimulo primario (EP); éste romperd
con el acostumbramiento a los demds olores, que formaban —podriamos decir—
estimulos secundarios (ES). Sin embargo, para el panadero, que lleva muchas
horas dentro de su tienda percibiendo el mismo aroma a masas, su EP percepti-
vo podria llegar ser el de nuestro perfume.

Por esta causa nuestra percepcién funciona por contrastes de sensaciones. No
sentimos el sabor de nuestra boca, pero si el de nuestra pareja al darle un beso.
Podremos sentir un dolor constante en una zona del cuerpo y, a medida que las
horas transcurren, ese dolor se ird convirtiendo en un ES que nos permitird sen-
tir otras sensaciones. Es asi como, a grandes rasgos, percibimos el mundo que
nos rodea. Nos acostumbramos a recibir estimulos, y cualquier estimulo dife-
rente que rompe ese acostumbramiento serd percibido primero.

Veamos estos conceptos con ejemplos practicos. Observemos la imagen de la Figura 18.

m NO TODAS LAS DOMINANTES SON MALAS

Un filtro de color puede aportar una clave de color que ayude a unificar los colores de una ima-
gen, por ejemplo, haciendo mas calido un atardecer o mas frio un paisaje de invierno. No obs-
tante, seria conveniente corregir primero cualquier posible dominante o desajuste del color y,
luego, aplicar los filtros creativos que creamos convenientes.
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Figura 18. Enseguida nuestra mirada recorre toda la escena:
vemos las flores de un intenso rojo, contrastadas con el azul del cielo
y el verde de la vegetacion. Nos parece una bella imagen.

Si nos detenemos un momento en nuestra observacién, veremos que los pétalos de
las flores no son todos del mismo tono de rojo, tampoco la vegetacién es de un mis-
mo verde; existen variedades de matices y tonos, pero, para nuestro primer golpe de
vista, esas sutilezas pasaron desapercibidas. En general, solemos concentrarnos pri-
mero en los grandes contrastes de color. Por supuesto que luego podriamos realizar
una evaluacién mds exhaustiva de la imagen, y atender a aquellos detalles mds sutiles
de color (de hecho, ése es nuestro principal trabajo como fotégratos y retocadores),
pero el primer golpe de vista suele ser mds general. No podriamos ir por la vida con
la atencién puesta en cada pequeno detalle perceptivo.

Figura 19. Luego de centrar nuestra atencion en los grandes contrastes, podemos
concentrarnos en los pequenos, como los diferentes tonos de rojos de los pétalos,
los diversos matices de verdes y hasta el degradé del azul del cielo.
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Aunque a simple vista no lo parezca, la imagen de la Figura 19 es diferente, posee un
velo de color dominante, mds frio (cian), y, si la compardsemos con la Figura 18,
verfamos que no presentan los mismos colores, pese a que las grandes relaciones
de contraste y color se mantienen. Seguimos reconociendo en ambas imdgenes
los diversos tonos de rojos en los pétalos, los multiples matices de verdes en la
vegetacién y los tonos azules del cielo.

Como el color dominante de la Figura 19 afecta por igual a todos los colores, nues-
tro cerebro interpreta dicha dominante como un estimulo secundario de fondo.
Cuanto mds sutil es la dominante de una imagen y mds tiempo estemos frente a
ella, mds desapercibida puede llegar a pasar, pero no por ello dejard de interferir en
la apariencia real de sus colores originales.

Figura 20. Al comparar ambas imagenes, se hace notorio el velo dominante.
El contraste entre ambas, una al lado de la otra, lo destaca alin mas.

Un campo de amapolas nos parecerd rojo a la luz del sol del mediodia y, si pasa-
mos varias horas frente a él, también lo serd a la luz cdlida del atardecer. No es que
durante un atardecer somos incapaces de percibir las dominantes cdlidas y las di-
ferencias cromdticas con la luz del mediodfa, sino que la constancia del color de
las amapolas con respecto a su entorno no se modificard. No seremos capaces de
darnos cuenta cuinto mds naranja ha quedado ese rojo a la luz del atardecer con
respecto a cémo era a la luz del mediodia, pero, si pudiésemos tomar una de las
flores del atardecer y, sin cambiar su color, la pusiéramos junto a una de las flores
iluminada con la luz del mediodia, recién entonces, por contraste, reconoceriamos
cudnto se ha modificado el color original.

140 www.redusers.com m



Técnicas de identificacion de dominantes y correccion del color

Este acostumbramiento perceptivo del color puede llegar a interferir con nuestro tra-
bajo de correccién. La adaptacién que realiza nuestro cerebro si estamos mucho tiem-
po corrigiendo la misma imagen puede llegar a confundirnos. Podriamos creer que ve-
mos una imagen ya equilibrada, cuando en realidad no lo estd. Solo las herramientas de
identificaciéon de Photoshop nos dirdn si la imagen estd o no, en verdad, equilibrada.

Consejos utiles para seguir antes y durante una correccion de color

* Procuremos trabajar con un buen monitor, calibrado y perfilado correctamen-
te, que reproduzca el brillo, el contraste y los colores de nuestras imdgenes, sin
errores. La mejor manera de calibrar un monitor es mediante el uso de un hard-
ware especifico para ello, por ejemplo, el calibrador EyeOne Display, que co-
mercializa la empresa Gretag Macbeth es una buena opcién.

* Tratemos de trabajar siempre en las mismas condiciones de iluminacién (condicio-
nes constantes). Las mejores son: en penumbra (no en total oscuridad) y procu-
rando que el ambiente no tenga fuentes de luces de muy baja temperatura color
(tungsteno o dicroicas, por ejemplo), o tubos fluorescentes. También serfa acon-
sejable no trabajar con la luz directa del exterior sobre la pantalla de nuestros mo-
nitores, ya que ésta cambia segtin la hora del dia y podrfa modificar la relacién de
colores que vemos. Lo ideal serfa trabajar con fuentes de luz colorimétricamente
calibradas, como las fuentes de luz D50 calibradas de acuerdo con las normas CIE
0, en su defecto, utilizar las llamadas luz dia, que nos permitirdn apreciar los co-
lores reales de cualquier soporte impreso.

* Si nuestra pantalla no estuviera recubierta con una superficie mate que elimi-
nase los reflejos del exterior, podriamos fabricarnos unas aletas laterales de
cartén gris, evitando de este modo los reflejos que pudiesen interferir con los
colores originales de la imagen sobre la pantalla.

* Durante el tiempo que nos pueda llegar a insumir la correccién del color de una
imagen, tratemos, en lo posible, de “refrescar” nuestra vista para evitar el acos-
tumbramiento, cambiando de imagen o levantindonos de nuestra computadora
para despejarnos durante unos minutos. Al volver, podrfamos llegar a notar mu-
chos defectos que se nos habian pasado por alto.

La correccion del color mediante
el equilibrio de canales

El histograma de una imagen puede representar, individualmente, la informacién
de cada canal de color RGB, que contiene la informacién de todos los pixeles de ese
color. Por ejemplo, el histograma del canal rojo nos mostrard la distribucién de
todos los pixeles rojos a lo largo de todo su rango tonal. La interpretacién de ca-
da canal de color nos indicard cémo estardn distribuidos los pixeles rojos, verdes
y azules a lo largo de toda la imagen.
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Como los tres canales RGB juntos forman la imagen en color, la interpretacién
conjunta de los tres canales podrd decirnos, a grandes rasgos, cudn equilibrada
en color se encuentra la imagen. Para eso existen herramientas especificas en Pho-
toshop que nos permitirdn evaluar una imagen. En nuestro caso, trabajaremos con
el panel Histograma configurado como vemos en la Figura 21.

Figura 21. Desde el menu contextual del panel Histograma, activamos
las opciones Vista de todos los canales y Mostrar canales en color.

Una imagen con los pixeles de cada canal de color distribuidos a lo largo de rodo
el rango tonal presentard sus colores equilibrados, como podemos apreciar a sim-
ple vista en el ejemplo de la Figura 22 y en el panel Histograma.
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Figura 22. La distribucion equitativa de pixeles en todo el rango
tonal refleja una imagen equilibrada en sus colores.
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Para entender cémo se evaltia una imagen sobre la base del andlisis de sus canales,
examinemos primero el histograma de una imagen con un plano de un tnico co-
lor, por ejemplo un rojo puro (R: 255, G: 0, B: 0) como el de la Figura 23.
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Figura 23. Una linea de pixeles sobre un mismo nivel tonal (nivel 255 del canal rojo)
nos indica que todos esos pixeles tienen el mismo color. No existe variacion tonal.

Vemos que la imagen de la Figura 23 muestra sus tres canales con tres lineas con-
centradas sobre un mismo nivel tonal. El canal rojo nos muestra todos sus pixe-
les concentrados sobre el nivel 255, y los canales verde y azul nos muestran sus
pixeles concentrados sobre el nivel 0.

La concentracién de pixeles sobre el nivel 0 nos indica una ausencia de pixeles de
ese color en la imagen. La concentracién de pixeles sobre el nivel 255 nos muestra
la presencia de pixeles de ese color en su estado de mayor saturacion.

Cualquier canal que presentara un fuerte recorte en los niveles bajos, nos indi-
carfa la ausencia de dicho color sobre la imagen (cuanto mds concentrado hacia
los niveles negros esté el histograma de ese canal, menos pixeles de dicho color
habrd en la imagen). Una concentracién de pixeles sobre los niveles bajos nos in-

I"I IGUALDAD EN CADA CANAL

Un histograma que presente, por cada uno de sus canales, tres lineas sobre el mismo nivel to-
nal, nos representaria un plano de color gris. Por ejemplo, tres lineas sobre el nivel 128 en los
tres canales, presentaria una imagen plana de un gris medio (R: 128, G: 128, B: 128]. Nuestras

imagenes jamas podrian presentar sus tres canales iguales, ya que se verian de un solo gris.
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dicaria poca intensidad de color en dicho canal. Con un recorte sobre los blan-
cos, la imagen presentarfa zonas de ese color en su estado de mayor saturacién,
sin detalles y sin variaciones tonales (manchas de ese color pleno). Una concen-
tracién hacia los niveles altos, indicarfa dominantes de este color.

Ahora, analicemos las siguientes imdgenes:

Figura 24. Un plano de rojo 255 sobre una capa en modo Multiplicar ha transformado
la imagen original de color en una imagen monocromatica de tonos rojos.

La imagen de la Figura 24 es monocromdtica, es decir, estd formada por distintas to-
nalidades de un tnico color que, en nuestro caso, es rojo. El histograma rojo pre-
senta una distribucién de pixeles a lo largo de todo su rango dindmico; hay una gran
variedad de tonos de rojos. Sin embargo, los otros dos histogramas presentan todos
sus pixeles recortados sobre el nivel 0. En esta imagen, los pixeles verdes y azules son
inexistentes, y, por eso, vemos la imagen de rojo monocromdtico.

Figura 25. Una Opacidad del 50% sobre la capa roja permite atenuar el efecto
monocromatico y translucir los colores originales de la imagen del fondo.
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Al ir bajando la Opacidad de la capa roja, irdn apareciendo los pixeles originales de
la imagen, y el efecto monocromdtico se atenuard. Ahora, vemos cémo los histo-
gramas verde y azul de la Figura 25 muestran algunos pixeles sobre los niveles mds
bajos. Todavia no hay suficiente intensidad de verdes y azules para equilibrar el co-
lor general de la imagen. No hay pixeles verdes y azules saturados en los niveles mds
altos, por eso, todavia la imagen sigue presentando una dominante de color rojo,
pero ya no es monocromdtica. Si seguimos bajando la Opacidad de la capa roja has-
ta llegar a 0%, los histogramas verde y azul se equilibrardn con el del rojo, y ten-
dremos una imagen con sus colores equilibrados.

Una dominante de color tiende a desequilibrar los canales de una imagen. Podria-
mos intentar equilibrar directamente los tres canales, redistribuyendo sus pixeles en
forma equitativa, siempre y cuando dichos pixeles estén contenidos dentro del ran-
go tonal de la imagen y no presenten recortes importantes en los extremos.
Observemos, ahora, la imagen de la Figura 26.
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Figura 26. Debido a que todos los pixeles de los tres canales estan dentro del rango
dinamico de la imagen, y ésta no presenta recortes en ninguno de ellos, podriamos intentar
la correccion del color mediante el equilibrio de sus canales. Si bien existe un recorte en el

canal azul, no es tan importante como para imposibilitar una redistribucion de pixeles.

En el caso de la Figura 26, tenemos una dominante que estd desequilibrando el color
real de la imagen. Si analizamos su histograma, podemos corroborar ese desequilibrio.
Al no existir recortes en los extremos de ninguno de los tres canales, podriamos co-
rregir el problema equilibrando los tres canales y redistribuyendo sus pixeles.

En el Histograma de la Figura 26, podemos observar, sobre el canal rojo, una dis-
tribucidn pareja de pixeles en todo el rango dindmico. Es posible encontrar algu-
nos picos hacia los niveles mds altos, pero, en general, los pixeles rojos estdn bien
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distribuidos. Lo mismo sucede con los pixeles del canal verde, donde podemos ob-
servar también una correcta distribucién de pixeles a lo largo de todo su rango to-
nal. Si el canal azul presentara una distribucién pareja con la del rojo y con la del
verde, entonces tendrfamos una imagen equilibrada en sus tres canales.

Pero el andlisis del histograma azul nos indica una ausencia de pixeles hacia los ni-
veles més altos. Esta imagen carece de pixeles azules saturados, capaces de equilibrar
la imagen con los pixeles de los demds canales.

Si hay pixeles rojos y verdes en todo el rango tonal y nos faltan pixeles azules,
entonces tenemos una imagen con dominantes amarillas (sabemos que la mezcla
aditiva de rojo y verde nos da amarillo), por lo que la dominante de esta imagen
tiende a dicho color. Mientras menos informacién de pixeles azules tengamos (con
un histograma del canal azul mds concentrado hacia los niveles bajos), mds ama-
rillo monocromdtico serd nuestra imagen.

En el siguiente procedimiento, intentaremos equilibrar los tres histogramas, para
devolver a nuestra imagen su color real. Para ello, utilizaremos dos herramientas de
Photoshop: Niveles y Mezclador de canales. Podemos obtener la imagen del ejemplo
(C4Bote.jpg) desde el sitio de la editorial: http://libros.redusers.com.

B Equilibrar los canales con Niveles PASO A PASO

ﬂ Para comenzar por equilibrar los tres canales, ejecute la herramienta Niveles
desde su correspondiente capa de ajuste.

E Como el problema se centra en el canal azul, desde el campo de seleccién de
canales de Niveles, seleccione el canal Azul. En |la ventana solo vera el
histograma de ese canal en particular.
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B

Todo lo que debera realizar es redistribuir los pixeles del canal azul. Para eso,
mueva el regulador de niveles altos (255) hasta el extremo del histograma (es
decir, hacia la izquierda), de la misma forma en que en el Capitulo 3 aprendié
a corregir el problema de contraste. Con esta simple accion notara como los
pixeles que corresponden al canal Azul del panel Histograma se redistribuyen
y se mostrara el histograma equilibrado, como se encuentra en los canales
Rojo y Verde. De esta forma, ha logrado una distribucién méas pareja de los
tres canales, y, por lo tanto, la dominante se ha corregido.
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El ejemplo que vimos antes es sencillo, pero igualmente efectivo. A continua-
cién, veremos cémo utilizar la herramienta Mezclador de canales, que permite
agregar o quitar componentes de un determinado canal, afectando la roralidad
de la imagen. Para el ejercicio que analizaremos se utilizard la misma imagen del
bote, que empleamos para el procedimiento anterior.

== METODOS DE CORRECCION DEL COLOR

Existen muchos métodos para corregir el color. No hay mejores o peores, sino que cada imagen
se vera beneficiada con uno u otro, o con una combinacidn de ambos. Podriamos empezar por
corregir una imagen con un método y, luego, terminarla con otro. En ese caso, es conveniente
acoplar los ajustes de la primera correccion e iniciar la segunda como si fuese un original.
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Equilibrar canales con Mezclador de canales PASO A PASO

Ejecute la herramienta Mezclador de canales desde su correspondiente capa de
ajuste. Desde el campo Canal de salida, seleccione el canal que desee modificar.
Cada canal presenta tres reguladores para cada uno de los canales RGB. Cada
canal también presenta un porcentaje de 100% para su canal original y de 0%
para los otros canales. Es decir, el canal Rojo presentara 100% de Rojo, y 0%
para el Verde y el Azul. La variacion de porcentajes tonales, para cada uno de
los canales de salida, modificara la relacién de colores de la imagen.

Como el problema se centra en el canal Azul, seleccionelo desde el menu Canal
de salida. Luego, aumente el porcentaje tonal del regulador azul (de 100% a
133%, en este caso). Observe el cambio en el Histograma del canal azul y notara
que los pixeles comienzan a abarcar mayor porcentaje tonal, equilibrandose con
los otros dos canales. De esta manera, la imagen ha gquedado corregida.
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Debemos tener en cuenta que, tanto con la primera como con la segunda técnica,
es muy importante visualizar el cambio en el canal de la ventana Histograma.

Como mencionamos, cualquier recorte extremo sobre el nivel 0 de cualquiera de los
tres canales, implica la ausencia de pixeles de dicho color sobre la imagen. Eso signifi-
ca que, cuanto mds recortado esté un canal, mds dificultad tendremos en el equilibrio
de su color. Serfa imposible redistribuir pixeles inexistentes en la imagen original.

Figura 27. Una luz roja casi monocromatica, como la de esta imagen,
puede producir fuertes recortes de los canales Verde y Azul por falta de longitudes
de onda verdes y azules en la fuente original.

La gran cantidad de pixeles rojos a lo largo de todo el histograma le da a la ima-
gen de la Figura 27 esa fuerte dominante roja. Los histogramas verde y azul mues-
tran importantes recortes en el nivel 0, por lo tanto, la imagen carece de pixeles
verdes y azules. Posee algunos, muy pocos, pero le faltan los necesarios para redis-
tribuirlos y lograr el equilibrio general del color.

Figura 28. Es imposible corregir digitalmente el color faltante de la fuente original de luz.
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La correccién realizada en la Figura 28 ha deteriorado notablemente la imagen en
varios puntos. Intentar recuperar el color de una imagen con recortes muy acen-
tuados en algunos de los canales es como querer recuperar el contraste de una
imagen con recortes en los blancos o en los negros. En ambos casos resultard
imposible. La correccién, ademds, provocé histogramas en peine (ya que la edi-
cién se realizé sobre una imagen de 8 bits).

Un caso curioso
Analicemos la imagen de la Figura 29. Con seguridad, notaremos algo extrafio.
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Figura 29. La imagen muestra una fuerte dominante anaranjada,
producto de una temperatura color demasiado baja.

Al analizar visualmente la imagen, sin tomar en cuenta el histograma, se hacen evi-
dentes ciertos problemas: luces quemadas, grandes dreas de manchas negras sin de-
talles y una fuerte dominante anaranjada, casi monocromdtica. Sin embargo, ni el
Histograma RGB ni cada uno de los canales de color presentan recortes. Casi pode-
mos ver los tres canales equilibrados. Entonces, ;por qué una imagen que, a simple
vista, luce tan mal presenta un histograma correcto?

m LOS COLORES EN PHOTOSHOP

Photoshop no muestra los colores de la misma manera como los podemos llegar a reconocer a
simple vista. En verdad, nos mostrara el cian como verde azulado, el magenta como fucsia y el
rojo como naranja. Independientemente de la buena calibracion de nuestro monitor, debemos
confiar siempre en los valores de las herramientas de medicion.

150 www.redusers.com E:'EE



Técnicas de identificacion de dominantes y correccion del color

Este tipo de histogramas que a veces no coinciden con lo que vemos podemos
llegar a encontrarlos en algunas imdgenes escaneadas (como la de la Figura 29)
o en ciertas reproducciones fotogrificas de otras imdgenes ya impresas. Si se tra-
tara de la fotograffa de una escena original, las dreas negras y quemadas presen-
tarfan fuertes recortes por falta de informacién, lo mismo que los histogramas de
los canales, que mostrarian importantes desequilibrios tonales. Sin embargo, el
histograma de esta imagen nos muestra que existe informacién en la imagen; pero
;de dénde sale dicha informacién? Si bien vemos una zona quemada de blanco,
dentro de esa zona podemos distinguir la textura del papel escaneado. La im-
presién original ya carecia de detalles en dichas zonas, pero el escdner pudo capru-
rar la informacién de la textura del papel. Por eso, lo que muestra el histograma no
es la informacién de la imagen en si, sino la informacién de la imagen impresa

en el papel, y el papel propiamente dicho.

Identificar dominantes con el panel Informacion

Analicemos la imagen de la Figura 30.
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Figura 30. Un desequilibrio de blancos en la camara puede generar
una fuerte dominante fria, producto de una alta temperatura color.

La imagen de la Figura 30 presenta dominantes frias: los blancos viran hacia los
azules, y la piel parece cianética. El andlisis del histograma muestra un desequi-
librio en los canales y, por lo tanto, existe un desequilibrio en sus colores. Ese
desequilibrio es el que produce la dominante que debemos corregir.
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El andlisis de los canales de la imagen nos indica que existe un desequilibrio, pero
es el panel Informacién (Ventana/Informacién) el que nos dard una idea mds preci-
sa sobre cudl es el color dominante de la imagen.

Informacion |

R: 193 o 299%
2 G: 170 A M 35%
E: 1&7 i 29%
K: 0%
2 bits 2 hits
i 711 Ay
+ ¥ 190 & Al

sRGE IEC61966-2.1 (16bpc)
1000 pixeles x 905 pixeles (72 ppil

Figura 31. El panel Informacién muestra los valores RGB
sobre cualquier zona de la imagen.

El panel Informacién (que vemos en la Figura 31) nos mostrard los valores de co-
lor que tienen los pixeles por debajo del puntero. Estos valores se muestran en
forma independiente de la herramienta que estamos utilizando. Ademds, nos
brinda otros datos que nos pueden ser ttiles.

Desde el menu contextual del panel Informacién, accedemos a la ventana Opciones
del panel Informacion (Figura 32), desde donde configuraremos la herramienta de
acuerdo con nuestras necesidades. Las opciones que encontramos son:

Primer informe de color: desde este sector podemos configurar la informacién de
color, desde el lateral superior izquierdo, de los valores de pixeles de la imagen
que se encuentren muestreados en ese momento. De manera predeterminada, los
valores mostrados corresponden al Color RGB.

Segundo informe de color: desde sus opciones del menu desplegable podemos con-
figurar la informacién de color, desde el lateral superior derecho, de los valo-
res de pixeles de la imagen que se encuentren muestreados en ese momento. De
manera predeterminada, los valores mostrados corresponden al Color CMYK.

También, podemos cambiar de Modo desde el botén de cuentagotas que se encuen-
tra a la izquierda de los valores de modo del panel Informacién.

Ademds, desde la ventana Opciones del panel Informacién, es posible configurar la
forma en que se mostrardn las coordenadas del puntero (en pixeles, mm, cm, etcé-
tera) y varias opciones de informacién complementarias acerca de la imagen, como
el tamaio del archivo, datos sobre la herramienta que estamos ejecutando, la efi-
ciencia, dimensién y tamafio de la imagen, entre otras alternativas.
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Figura 32. Una vez configurada esta ventana, las opciones se guardaran
de manera predeterminada hasta realizar otro cambio en la configuracion.

Desde el icono con la imagen de un cuentagotas de la ventana Informacién, ademds de
poder cambiar rdpidamente la informacién segin los diferentes modos, podremos se-
leccionar cémo queremos recibir la informacién de los valores de profundidad de co-
lor (entre 8, 16 o 32 bits). Al cambiar estos valores, la informacién numérica de color
se modifica. Si bien en nuestro ejemplo trabajaremos sobre una imagen de 16 bits,
nuestra finalidad serd identificar el color dominante de la imagen, por lo que si tra-
bajdramos con los datos numéricos en 16 u 8 bits, para este caso serd lo mismo. En
esta ocasion, configuramos el panel para mostrar la informacién numérica en 8 bits,
ya que resultard mds sencillo trabajar con niumeros de tres digitos que de cinco.

La informacién extra puede ser configurada segin las preferencias del usuario
y el tipo de trabajo por realizar, pero no tiene demasiada incidencia en la iden-
tificacién de dominantes, por lo que no ahondaremos en ella.

Como tomar muestras de color

El primer paso para la identificacién de un color dominante es realizar una muestra de
color. Para seleccionar una muestra fija de valores RGB sobre una determinada
zona de la imagen, utilizaremos la Herramienta Muestra de color, que visualizamos
desde el submenti de la Herramienta Cuentagotas.

Con la Herramienta Muestra de color podemos tomar distintas muestras numeradas
(hasta un mdximo de 4) sobre distintas zonas de la imagen. Estas muestras de color
pueden tomarse sobre un solo pixel o sobre un promedio de pixeles. Desde el ment
de opciones de la herramienta, trabajaremos con un valor promedio de Tamaiio de
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muestra de 5x5. Debido a que el objetivo de nuestro trabajo serd la identificacién
de una dominante de color, nos convendr4 trabajar con un promedio de pixeles (3x3
o 5x5) ya que, de esta forma, la identificacién de dicho color serd mds exacta, sin
riesgo de tomar una muestra justo sobre un pixel de un color equivocado.
Ademds, debemos saber que existen zonas en donde la toma de muestras nos dara
resultados erréneos. Por ejemplo, no podriamos identificar una dominante de
color realizando una muestra sobre otro color, ya que el resultado de dicha mues-
tra se mezclaria con los valores del color original de la imagen.

El lugar mds idéneo para la toma de muestras serd aquella zona que nosotros iden-
tifiquemos como de color neutro (un gris medio, blanco o negro).

En nuestro caso, debemos tomar tres muestras: la primera, sobre la zona mds ilu-
minada de la imagen (para identificar si las luces poseen dominantes); la segunda,
sobre la zona mds oscura (para identificar si las sombras poseen dominantes); y la
tercera, sobre una zona media (la mds importante, ya que una dominante en dicha
zona afectaria la totalidad de la imagen). Para eso, en primer lugar debemos identi-
ficar las tres dreas idoneas para la toma de muestras: la zona mds clara de la ima-
gen, la mds oscura y la de gris medio.

Identificacion de las zonas mas claras y mas oscuras

Para lograr este objetivo, utilizaremos una capa de ajuste Umbral. Al mover el regu-
lador de la herramienta hacia la izquierda, veremos las zonas mds oscuras en la ima-
gen y podremos tomar una muestra sobre cualquiera de esas dreas.
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Figura 33. Al mover el regulador de Umbral hacia la izquierda,
veremos las zonas mas oscuras de la imagen.
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Por otra parte, al mover el regulador de la herramienta Umbral hacia la derecha,
veremos las zonas mds claras de la imagen y podremos tomar alli la segunda mues-
tra. Una vez realizadas las dos muestras sobre las zonas mds claras y mds oscuras
de la imagen, podremos eliminar la capa de ajuste Umbral.

Identificacion de las zonas medias

Lo que nosotros buscaremos en este caso serd tomar la muestra en una zona que
coincida, lo mdximo posible, con un gris medio, es decir, con un gris 128. En la
imagen de la Figura 34, el cuadradro central de la tira de cinco grises lateral tiene un
valor de gris medio 128 y nos servird para ilustrar esta técnica.
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Figura 34. Una imagen con dominante y una tira de 5 tonos: negro, gris oscuro,
gris medio (128), gris claro y blanco, nos servira de ejemplo para ilustrar esta técnica.

Para identificar las zonas de gris medio en la imagen, debemos ejecutar una nue-
va capa y rellenarla con un gris 128. Para eso, desde el Selector de color de Pho-
toshop seleccionaremos un gris con los tres valores RGB en 128, y rellenaremos
la capa con ese gris. Luego, pasaremos esta capa al modo de fusién Diferencia,
desde el campo de modos del panel Capas.

El modo de fusién Diferencia resta el color aplicado (en este caso, el gris 128) al mis-
mo color de base. Al aplicar la capa con un gris 128, todo lo que se acerque al gris
medio 128 en la imagen quedard negro. En este caso, la capa aplicada con un
gris 128 se rest6 al gris del recuadro central, también de gris 128, dando como re-
sultado un negro. Tomaremos la muestra sobre las zonas mds negras, ya que éstas
nos indican los grises medios existentes en el original. Luego de tomar la tercera
muestra, podremos eliminar la capa gris 128.
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Figura 35. Todo lo que se acerque a un gris medio en la imagen original se vera negro
en la capa de fusion. Observemos como el recuadro de gris 128 ha quedado negro.

De esta forma, y tal como explicamos antes, hemos tomado tres muestras de valo-
res RGB sobre las luces, las sombras y las zonas mds cercanas a los medios tonos.

Analizando la imagen de la Figura 36 y de acuerdo con la técnica ya explicada, ve-
remos que el drea blanca del ojo es nuestro gris medio. Esta zona en la imagen
podrfa llegar a servirnos de ejemplo para entender cémo se interpretan los valo-
res tomados en el panel Informacién, como veremos a continuacion.
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Figura 36. Podemos mover la muestra a cualquier otra ubicacion en la imagen, o eliminaria,
si presionamos ALT y hacemos clic con el botén del mouse sobre la muestra.
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Los valores especificados con el simbolo numeral (#) sobre la zona de muestra, en
este caso del drea blanca del ojo, nos arrojan la siguiente informacién:

R: 148
G: 159
B: 184

El andlisis es simple, y, para saber qué colores son los dominantes, debemos reali-
zar el pmcedimiemo que f:xplicamos a continuacion:

1. Buscar el valor mds bajo y descartarlo momentdneamente. En nuestro caso el rojo.
2. Mezclar los dos colores restantes seguin la sintesis aditiva: verde + azul = cian. Ese
es nuestro primer color dominante.

3. Luego, entre el verde y el azul, debemos buscar el valor mds alto. Esto nos
dard nuestra segunda dominante: azul.

De esta manera, podemos concluir que la dominante sobre esta imagen es cian-
azul, pero solo en los medios tonos. Es importante tener en cuenta que, para al-
canzar la correccién completa de la imagen, deberfamos realizar este mismo proce-
dimiento para las luces y las sombras, ya que no siempre las dominantes son las mis-
mas en las tres dreas muestreadas. No obstante, si estuviésemos algo apurados, la co-
rreccién sobre los medios tonos seria la mds importante de realizar.

Lo que buscaremos serd tratar de equilibrar los tres valores RGB. En nuestro ca-
so, el objetivo es bajar la informacién de color azul (ya que es una de las domi-
nantes) y subir la informacién de color rojo (para que éste pueda neutralizar el
exceso de cian). Recordemos que solamente podemos manejarnos con los valo-
res RGB, de modo que podemos bajar el azul directamente, pero, para bajar el
cian, debemos subir su complementario, es decir el canal Rojo. También podria-
mos realizar una neutralizacién solamente sobre las dreas medias. No obstante,
como hemos visto, una imagen con grandes dres luminosas (claves altas), con-
centrarfa el problema de color mds en las luces.

I"I NEUTRALIZACION INDEPENDIENTE

En la mayoria de los casos, corregir la zona media de una imagen es suficiente para mejorarla.
No obstante, muchas veces podria suceder que las tres zonas [luces, medios tonos y sombras)
presenten dominantes diferentes. En esos casos, es posible realizar la neutralizacion de forma
independiente para esas tres areas desde el mismo ajuste de Equilibrio de color.
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Técnicas para neutralizar dominantes

Existen varias técnicas y procedimientos para neutralizar dominantes de color.
Algunos son rdpidos y menos precisos, y otros mds lentos, pero cuyos resultados
serdn optimos. A continuacién, veremos qué sucede al realizar una neutraliza-
ciéon desde las herramientas Filtro de fotografia, que explicamos antes, en com-
paracién con Equilibrio de color. Para este ejercicio utilizaremos la imagen C4Ma-
tias.tif que podemos descargar desde http://libros.redusers.com.

B Neutralizar una dominante con Filtro de fotografia PASO A PASO

Ejecute una capa de ajuste de Filtro de fotografia. En este caso, parta de un
valor de Filtro que sirva para contrarrestar la dominante fria, por ejemplo: Filtro
caliente (85). El valor de densidad dependera de la imagen; para ésta, sera
suficiente una Densidad del 32%. Desde Color, podra afinar luego los valores del
filtro seleccionado anteriormente. A medida que vaya aumentando la densidad
o el ajuste del color en el filtro, debera ir evaluando en el panel Informacion los
cambios que se van dando en los valores numericos de la muestra. Los valores
RGB del panel Informacién deberan quedar equilibrados.

m OTRA VARIANTE DE LA TECNICA CON EQUILIBRIO DE COLOR

Otra forma de equilibrar el color es utilizando Niveles, en vez de Equilibrio de color. El resul-
tado es similar, aungue la técnica resulta un poco mas compleja. La idea es ir modificando los
tres reguladores de Niveles por cada uno de los canales, para cada area en particular. Para no
modificar el contraste involuntariamente, el ajuste de niveles deberia trabajarse en modo Color.
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B

E Para corregir el valor verde, que quedo ligeramente mas bajo, duplique la capa de
ajuste del Filtro de fotografia que aplicd en el paso anterior (arrastre la capa hacia
el icono con forma de hoja, o presione CTRL+J) y cambie el color del filtro desde el
regulador de Color a Verde (recuerde que ahora lo que necesita es agregar mas
verde). Vaya revisando el panel Informacion a medida que ajusta el valor de
densidad. Este filtro ha logrado elevar un poco el valor de verde. Podria seguir
subiendo los valores de densidad del filtro verde para igualar ain mas los valores
numeéricos del panel Informacién, pero la piel, en este caso en particular, se tornaria
demasiado verdosa. Esto se debe a que Filtro de fotografia no es una herramienta
muy precisa para este tipo de correcciones.

Una vez aplicadas las dos capas de ajuste, tome la Herramienta Marco
rectangular del panel lateral y realice una seleccion similar a la de la imagen.
Luego, rellene con negro las mascaras de ambos filtros (recuerde que el color
negro sobre una mascara de un ajuste anulara la accion del filtro).
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>

E Las areas negras sobre las mascaras de los ajustes le mostraran la imagen original.
Puede realizar este paso al principio de la técnica, antes de modificar los colores y
evaluar el cambio en la imagen a tiempo real. Luego, desactive la mascara por un
momento, haciendo clic mientras mantiene presionada la tecla MAYUSC.
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El ajuste Equilibrio de color que empleamos en el siguiente procedimiento, es uti-
lizado para equilibrar los colores de la imagen a partir de la neutralizacion de los
colores dominantes mediante el aporte de sus complementarios.

En la Herramienta Equilibrio de color nos encontraremos con tres reguladores prin-
cipales de pares complementarios: Cian-Rojo, Magenta-Verde y Amarillo-
Azul. El aumento del valor sobre un color neurtralizard a su complementario.

A este equilibrio, lo podemos aplicar en forma independiente sobre los medios
tonos, las sombras y las iluminaciones.

La casilla de verificacién Conservar luminosidad debe estar activada siempre, ya que
mantiene los valores de luminosidad de la imagen sin alterar, es decir, conservando
los blancos como tal. Esto ayuda al correcto equilibrio tonal de la imagen.

En el préximo ejercicio, utilizaremos la imagen C4Matias.tif (disponible en
http://libros.redusers.com) para realizar el equilibrio de color sobre las luces,
medios tonos y sombras, desde la misma capa de ajuste. La neutralizacién de do-
minantes con esta técnica suele ser muy exacta, ya que se basa en los valores mues-
treados y no en lo que vemos en el monitor.
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B Neutralizar una dominante con Equilibrio de color PASO A PASO

ﬂ Con la herramienta Muestra de color, tome tres muestras sobre las tres areas
principales. La primera (#1) sobre la zona de medios tonos (en este caso, el area
blanca del ojo); la segunda (#2) sobre la zona mas iluminada (el area iluminada del
rostro); y la tercera (#3) sobre la zona mas oscura (en este caso, la pupila del ojo).

E A continuacion, equilibre las iluminaciones. Una vez que ya sabe qué
dominantes hay en ellas (de acuerdo con el procedimiento ya explicado) utilice
los reguladores del ajuste Equilibrio de color (en las zonas de Iluminaciones) y
verifique, en el panel Informacion, como se equilibran los valores RGB. Es
recomendable empezar por las iluminaciones o por las sombras, y finalizar con
la correccién de los medios tonos, ya que son los mas importantes de corregir.
Los valores de las iluminaciones del panel Informacién ahora han quedado mas
equilibrados: 2#: R: 254, G: 255, B: 255.
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E Una vez equilibradas las luces, continte con las sombras.
Los valores finales han quedado también equilibrados: #3: R: 21, G: 20, B: 23.

E Por ultimo, equilibre los medios tonos, cuyos valores finales han quedado en:
#1: R: 172, G: 174, B: 175. Si al ajustar los medios tonos se desajustan las luces
o las sombras, puede volver atras y corregirlos. No obstante, recuerde que, por
lo general, con la correccion de los medios tonos es suficiente.
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Técnicas de identificacion de dominantes y correccion del color

En la Figura 37, podemos evaluar las diferencias entre los resultados obtenidos con
Equilibrio de color (izquierda) y con Filtro de fotografia (derecha). La imagen de
la izquierda se ve mds equilibrada y luminosa, y sus colores quedaron mds in-
tensos que en la imagen de la derecha.
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Figura 37. La eleccion entre una técnica rapida y menos precisa,

0 una mas lenta y mas precisa dependera de nuestros objetivos.

No obstante, en ambos casos, la toma de muestras y el trabajo
con el panel Informacién es fundamental.

Utilizacion del definidor de punto gris

El definidor de punto gris estd ubicado en el medio de los dos cuentagortas, blan-
co y negro, de las herramientas Curvas y Niveles.

Este comando redefine los valores de los pixeles muestreados en la imagen so-
bre un gris 128, o cercano a él, transformando dicho color en gris 128. Como el
gris original se encuentra velado por una dominante de color, que afecta por igual
a todos los colores de la fotografia, al redefinir la zona que deberia ser gris, a un
gris 128, se corregirdn los demds colores.

Para utilizar de manera correcta el definidor de punto gris, es necesario identificar
primero alguna zona de la imagen que sea de gris neutro. Cuanto mds cercano a
un valor de gris 128, mejor. Para ello, podemos utilizar la técnica de la capa gris en
modo Diferencia, explicada anteriormente.

Analicemos la imagen de la Figura 38. En el panel Informacién podemos observar que
los valores tomados sobre la chapa del auto indican que la dominante es cian-verdosa.
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Figura 38. Trabajaremos con el panel Informaciéon y realizaremos
una muestra sobre la chapa gris del auto.

Los valores tomados (siempre con un Promedio de 5 x 5) sobre la chapa del auto
(nuestra zona gris neutra) son: R: 110, G: 151 y B: 140. De acuerdo con la técnica
de identificacién aprendida anteriormente, podemos deducir que la dominante de
color estd compuesta por una mezcla de cian y verde.

Es posible utilizar el definidor de punto gris desde Curvas o Niveles, indistintamente.
En nuestro caso, utilizaremos Curvas, ya que nos graficard los cambios realizados, de
una manera mds clara que Niveles. Pero la utilizacién de una u otra herramienta es una
cuestién de preferencia personal. Para el ejercicio que realizaremos a continuacién, po-
demos descargar la imagen C4Auto.tif que encontramos en http://libros.redusers.com.

B Correccion con el definidor de punto gris | PASO A PASO

Una vez tomada la muestra sobre la zona gris media, ejecute una capa de ajuste
de Curvas. Realice doble clic sobre el cuentagotas del definidor de punto gris para
abrir el selector de color de Photoshop. De manera predeterminada, los tres valores
RGB deberian estar en 128, si no fuese asi, entonces cambielos a estos valores.

Sk dasner el o odet ot s ko eediess bonas de diestinag

I E
éwfo +  cufE
rafd = rxfe
refE = cwlo
~r [I cfs =
.f‘ﬁ]ﬁ mfE w
re[E v:[@ =

=
Solo colores Wb ke wF i

164 www.redusers.com EEEE



Técnicas de identificacion de dominantes y correccion del color

B

E Haga clic con el definidor de punto gris sobre la zona marcada con (#1). Asi,
los valores RGB se redefiniran segun el gris neutro 128 del selector de color.
Como la chapa del auto era originalmente gris, la redistribucion de todos los
pixeles de la imagen ha equilibrado el color dominante sobre dicha muestra y
sobre toda la imagen, solo con realizar esta accion.

El grafico de Curvas muestra como se modificaron las curvas de los tres canales
para lograr la neutralizacién del color.
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La imagen de la Figura 39, tomada el mismo dia que la imagen de la Figura 38, pre-
senta una dominante de color similar, incluso con falta de contraste (observemos
el Histograma RGB). Podemos utilizar el definidor de punto gris y un modo de fu-
sién de capa para corregir en un solo paso el color y el contraste de la imagen. Pa-
ra este procedimiento, podemos utilizar la imagen C4Auto2.tif que encontramos en
el sitio de la editorial: http://libros.redusers.com.

I"I DEFINIDOR DE PUNTO GRIS SOBRE CUALQUIER COLOR

Al aplicar el definidor de punto gris sobre cualquier color, produciriamos un desajuste extremo
de laimagen. Por ejemplo, si laimagen tuviese zonas de color amarillo, y la redefiniéramos basan-
donos en un gris neutro, los histogramas se modificarian interpretando que el amarillo es en rea-
lidad gris, y la imagen quedaria totalmente virada al complementario del amarillo, es decir, al azul.
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Figura 39. La dominante de color y la falta de contraste
son los dos problemas que corregiremos en esta imagen.

B Correccion con el definidor de punto gris Il PASO A PASO

ﬂ Active una capa de ajuste de Curvas, de la misma manera que lo hizo en el
procedimiento anterior. Luego, cambie la capa de ajuste Curvas del modo de
fusion Normal al modo Luz fuerte. Segun la imagen que esté trabajando, debera
probar diferentes modos de fusion (los mas utilizados para aportar contraste
son: Superponer, Luz fuerte y Luz suave).
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B

H Una vez corregido el contraste general de la imagen mediante la aplicacion del
modo de fusién que mejor se haya adaptado a esta escena en particular, el
ultimo paso sera aplicar el definidor de punto gris para corregir el color, de la
misma forma que lo hizo en el procedimiento anterior. Incluso puede probar con
el definidor sobre varios puntos grises de la imagen hasta dar con la zona que
mejor logre el equilibrio de color que esta buscando. También puede realizar una
mascara de capa, como muestra la imagen, y de esta forma podra ver los
resultados en tiempo real, como ya se explicé anteriormente.
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Correccion de la piel con el definidor de punto gris

Sin lugar a dudas, en cualquier fotografia de un retrato, el color de la piel de una
persona es el elemento mds importante de la escena. Esto tiene mucho que ver
con que nosotros reconocemos muy bien cémo luce el color de una piel normal:
tenemos una idea de coémo se ve una piel caucdsica, morena o negra; y también
sabemos cudndo el color de la piel no es el correcto. Un pequeno viraje de color
en la piel hard que ésta parezca anormal. Ese viraje de color podria ser rdpida-
mente identificado por cualquier observador, independientemente de si los demds
colores de la imagen fuesen correctos.

Veamos un caso prictico. La imagen de la Figura 40 presenta un problema de do-
minante de color en toda la imagen. En este caso, tanto el color real de los ac-
cesorios, del fondo, de la ropa, e incluso del pelo, son irrelevantes. Lo mds im-
portante serd equilibrar el color en la piel de la modelo.
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Figura 40. El retrato de primer plano domina todo el encuadre.
Por eso, es importante que el color de la piel resulte equilibrado.

Si bien una dominante modifica por igual todos los colores de la imagen, algunos que-
dardn mds afectados que otros. Por ejemplo, la dominante de la Figura 40 es cian-
verdosa y afecta toda la imagen por igual, pero se hace mds notoria sobre la piel que
sobre el fondo, que ya estd compuesto originalmente por matices y tonos de verdes.
Desconocemos incluso los colores originales que deberfan tener los accesorios. Tampo-
co sabemos si el color rubio del pelo es el verdadero. Es en este tipo de casos donde po-
dremos aplicar la técnica del definidor de punto gris, calibrado para los tonos de la piel.

El objetivo serd redefinir los colores de la imagen utilizando el definidor de punto
eris de la misma manera que lo hicimos en el procedimiento anterior, pero par-
tiendo de una referencia de color piel, y no de un gris 128. Podriamos obtener la
referencia de color piel de cualquier imagen que descarguemos de Internet, como la
que utilizaremos en el préximo Paso a paso.
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Figura 41. La foto de una modelo con los colores de su piel equilibrados nos servira como
referencia. Si no conseguimos la imagen de un rostro, podriamos usar otra parte del cuerpo.
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La piel de la imagen de la Figura 41 nos servird de referencia para redefinir los valores
RGB de la herramienta definidor de punto gris. Es importante que la imagen
que bajemos tenga los colores de la piel equilibrados. También podemos realizar
nuestra propia toma fotogrdfica, asegurdndonos que la fuente de luz esté cali-
brada colorimétricamente para obtener una piel sin dominantes.

Para poder completar con éxito el ejercicio que explicamos a continuacién, po-
demos descargar las imdgenes C4Modelo.tif y C4Muestra para piel.jpg desde el si-
tio de la editorial http://libros.redusers.com.

M Aplicar el definidor de punto gris para pieles PASO A PASO

ﬂ El primer paso para armar el muestrario sera desenfocar la imagen de
referencia para homogeneizar los detalles, ya que lo que interesara rescatar
en este caso seran los diferentes matices y tonos piel, no la imagen en si.
Para eso, utilice el filtro Desenfoque gaussiano (desde el menu
Filtro/Desenfocar/Desenfoque gaussiano...). Debera determinar los valores de
intensidad del desenfoque segun la imagen. Lo mas importante es que los
detalles de las texturas desaparezcan. Luego, con la herramienta Recortar,
recorte la zona de los ojos y la boca, ya que lo que buscara sera Unicamente
el tono piel, descartando los demas colores y tonos. Si hubiese pelo,
accesorios, e incluso maquillaje, también convendria recortarlos. Por ultimo,
para una mejor organizacion del trabajo, redefina la interfaz desde el icono
Organizar documentos del menu principal.
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H Busque, en la imagen de referencia, alguna zona de color piel similar a la que

deberia tener la modelo por corregir.
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E Ahora, sobre la imagen de la modelo por corregir, ejecute una capa de ajuste de

170

Curvas y realice doble clic en el definidor de punto gris para abrir el selector de
color de Photoshop. Como se explicé antes, los valores del definidor de punto
gris seran de 128 para los tres canales RGB, de modo que debera tomar una
muestra sobre la zona de color piel que eligid en el paso anterior, sobre la
modelo de referencia. Ahora, el definidor de punto gris dejo de ser gris y
redefinira cualquier muestra tomada a un color piel. El programa le preguntara si
quiere conservar estos valores de forma predeterminada. Si va a seguir
corrigiendo imagenes similares puede guardarlos, pero recuerde cambiarlos
nuevamente a RGB 128 si desea aplicar el definidor de punto gris sobre zonas
neutras, utilizando la técnica explicada en el Paso a paso anterior.
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B

H Por ultimo, utilice el definidor de punto gris sobre la zona de la piel de la
modelo por corregir. En este caso, convendra realizar diversas pruebas sobre
distintas zonas del rostro hasta llegar al tono y color deseado.

Diseiar un muestrario de colores

Una prdctica muy recomendable si trabajamos en la correccion de pieles es di-
sefiar un muestrario de colores piel que nos servird para futuros trabajos. Para
ello, trabajaremos con el panel Muestras de Photoshop, que ya contiene algunas
muestras predeterminadas de color, y que podemos activar desde el ment prin-
cipal Ventana/Muestras. En nuestro caso, utilizaremos la misma imagen que des-
cargamos de Internet para el procedimiento anterior.

I"I NUESTRO PROPIO MUESTRARIO FOTOGRAFICO

Podriamos realizar nuestro propio muestrario fotografico con modelos que posean distintos to-
nos y matices de pieles. Recordemos que, para ello, la iluminacién debe ser neutra (iluminacion
de flash, con difusor para evitar quemar el tono de piel] o cualquier otra fuente, pero utilizando

una carta gris neutro con la técnica que explicaremos mas adelante y, de ser posible, en Raw.
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Disenar un muestrario de colores con el panel Muestras PASO A PASO

Para eliminar las muestras de color que ya vienen predeterminadas, con el fin de
limpiar el panel Muestras y dejar solo las que utiliza corrientemente, haga clic en el
menu contextual del panel y ejecute la opcion Gestor de ajustes preestablecidos...
En la ventana que se abre, seleccione todas las muestras (manteniendo presionada
la tecla MAYUSC o CTRL) y eliminelas. Desde este mismo panel, siempre podra
restaurar los valores predeterminados si asi lo desea.

101 =1
o ——— 5
=l _ tedn |

Tieo apaste presst.: | Mosstras

I

Seleccione, desde el mena principal de Photoshop, la opcién
Imagen/Modo/Color indexado... Se abrird un recuadro con varias opciones.
Desde el menu desplegable Paleta, seleccione A medida... Aparecera una paleta
con las muestras de tonos piel que Photoshop extrajo de la imagen de
referencia. Guarde el archivo con el nombre Piel.

T %]
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Muestras

De esta manera, el panel Muestras contendrd todas las muestras de tonos piel de
la imagen del ejemplo. Ya podemos eliminar la imagen de referencia, porque el
panel Muestras conservard el muestrario completo de los tonos piel de esa imagen.
Es posible recurrir a este muestrario con el definidor de gris para pieles, de la mis-
ma forma que lo hicimos en el Paso a paso Aplicar el definidor de punto gris para pieles,
pero ahora, en vez de realizar una muestra sobre la imagen de referencia desenfo-
cada, debemos realizarla sobre el muestrario.

Capa en modo Diferencia para identificar el color de piel

Como vimos, una capa de gris 128 en modo Diferencia nos puede ayudar a iden-
tificar en la imagen una zona de un gris 128. De la misma forma, esta técnica
nos puede servir para identificar el tono de piel mds cercano a la muestra selec-
cionada desde el panel Muestras.Veamos cémo funciona.

Una vez seleccionado el tono de piel desde el panel Muestras, podemos activar
una nueva capa sobre la imagen por corregir (en modo Diferencia) rellendndola
con el tono piel seleccionado en el muestrario. Luego de esto, la zona de la ima-
gen mds cercana al negro tendria que tener una tonalidad similar a la de la se-
leccién del color piel del panel Muestras, y, ahora, conviene activar el definidor
de tonos piel para obtener los resultados mds exactos.
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Utilizar cartas de gris neutro con el definidor de punto gris

Como ya sabemos, para neutralizar correctamente una dominante gracias al uso
del definidor de punto gris, seria necesario encontrar en la imagen alguna zona
neutra, de gris 128 o cercana a él, en donde activar dicha herramienta. Una car-
ta gris neutro portdtil podria llegar a sernos de gran utilidad para este propési-
to y nos darfa una zona segura para muestrear.

En el mercado, existen muchisimas marcas que comercializan todo tipo de cartas
gris neutro para el equilibrio de color: Kodak, Macbeth, Digital Gray Kard TM,
entre otras. Hay cartas chicas, medianas y grandes, e incluso portdtiles, para llevar-
las junto con nuestro equipo fotogrifico; también, de tipo post-sticks, que pueden
pegarse sobre cualquier superficie y luego desecharse.

Figura 42. La firma Digital Gray Kard TM comercializa todo tipo de cartas
grises portatiles, muy practicas para llevar junto con nuestro equipo fotografico.

A continuacién, veremos cémo trabajar con el definidor de punto gris y una carta gris
neutro, sobre una toma de estudio realizada por la marca Digital Gray Kard TM. Pa-
ra nuestro ejercicio, utilizaremos una fotografia del sitio www.digitalimageflow.com,
que comercializa la carta utilizada en el ejemplo.

[T} CARTA GRIS NEUTRO VERSUS CARTA GRIS 18%

Cualquier carta de un gris neutro podria servir para realizar un equilibrio de color desde Pho-
toshop o ACR. La carta gris 18% es un modelo especial cuyo valor de reflectancia es exacta-
mente del 18% de luz. Por lo tanto, se utiliza para lograr exposiciones equilibradas en am-
bientes donde las condiciones de luz son complicadas.
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Figura 43. A simple vista, es notoria la fuerte dominante de color
de la imagen. En especial en el fondo, que deberia ser blanco.

Las dos muestras tomadas con el panel Informacién, una sobre la carta gris y la otra
sobre el fondo, nos permiten corrobor el desequilibrio de color que, en ambas to-
mas, vira hacia los amarillos. Veamos cémo realizar la correccidn:

B Utilizar una carta gris neutro PASO A PASO

II Ejecute una capa de ajuste de Curvas y seleccione el definidor de punto blanco.
Tome una muestra sobre (#2) para definir el blanco del fondo, siempre que
exista un blanco sobre la imagen. La sola activacion del definidor de punto
blanco podria llegar a equilibrar toda la toma. Ahora, la imagen se ve mucho mas
equilibrada, y los valores finales de (#2) pasaron de R: 255, G: 255, B: 218 a los
tres valores RGB equilibrados en 255.
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E Con el definidor de punto gris tome otra muestra sobre (#1). Los valores finales
deberan quedar en: R: 139, G: 140, B: 142. Si bien se equilibraron bastante bien
los medios tonos, aun podrian ajustarse un poco mas, en el siguiente paso.

B Desde Curvas, seleccione el canal Rojo. Lo que tratara de hacer sera igualar los
canales rojo y azul, al verde (140). Haga clic sobre el punto de control de la curva
y muévalo hacia arriba, hasta que el valor del panel Informaciéon suba de 139 a
140. Puede moverlo con las flechas del teclado para tener mayor precision.

ﬂ Luego, dirijase al canal Azul y realice lo mismo, pero hacia abajo. La diferencia
en el resultado es infima, pero ahora sabe que, desde los valores reales de la
imagen, tiene equilibrados, perfectamente, los medios tonos.

Si bien es importante destacar que las cartas de gris neutro comerciales se en-
cuentran confeccionadas con pigmentos probados y testeados de manera colo-
rimétrica, asegurando un gris uniforme y verdaderamente neutro, también

m MULTIPLES TOMAS

Llegado el caso de tener que realizar una serie de fotografias en condiciones de iluminacidn
similares, un bueno consejo es utilizar la carta gris para la primera toma y luego arrastrar el
ajuste de Curvas a las demas tomas para corregirlas. Recordemos que esto es posible ya que
los ajustes de capa son independientes de la resolucion de la imagen.

176 www.redusers.com EE__:‘EE



Técnicas de identificacion de dominantes y correccion del color

podriamos utilizar cualquier otro cartén gris que consigamos en alguna libreria
artistica, seguramente mucho mds econémico que una carta comercial, y utili-
zarlo con resultados éptimos. Todo dependerd de nuestra economfa y criterio.

Colores desaturados y virados

Los colores desaturados y virados (por ejemplo una manzana roja que se ve ma-
genta) suelen darse en conjunto y pueden deberse a varios factores: una deficiente
gestion de color al publicar la imagen, una defectuosa edicién de postproduc-
cién, o una imagen escaneada que poseia defectos en la impresién original (fa-
llas del papel o de la tinta, provocados por la accién del tiempo y los elementos
sobre los pigmentos, como la que ejercen los rayos del sol en el deterioro de las
tintas de impresidn). Para corregir este tipo de problemas, utilizaremos dos he-
rramientas: Tono/saturaciéon e Intensidad.

La herramienta Tono/saturacion

La herramienta de correccién Tono/saturacién (que podemos ejecutar desde Imagen/
Ajustes/Tono/saturacion... o desde su correspondiente capa de ajuste) actiia sobre las
tres propiedades del color. Podemos representar estas tres propiedades en un mo-
delo tridimensional llamado modelo HSL (en el Capitulo 5, profundizaremos en el
estudio de los modelos de color).

A continuacién veremos las tres propiedades, representadas en el modelo HSL, que
comunmente se denominan coordenadas de color.

Figura 44. El modelo HSL representa tridimensionalmente las tres propiedades del color.
La herramienta Tono/saturacion utiliza este modelo como referencia.
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Tono (Hue): representa un determinado color dentro del circulo cromdtico aditi-
vo (naranja, amarillo, turquesa, azul, rojo, etcétera). Los tonos se ubican en el ex-
tremo de la circunferencia del modelo HSL, por eso, cada color tiene una ubicacién
especifica en grados. A cada grado, le corresponde un color determinado. Por ejem-
plo, podriamos buscar un cian dentro del modelo HSL ubicindolo aproximada-
mente a los 180° de la circunferencia del cilindro.

Saturacién (Saturation): representa el nivel de pureza del color. La cantidad de
gris en relacién a su tono. Un porcentaje de gris del 0% representa la mdxima sa-
turacién de color (el tono en su estado puro), y un porcentaje de gris del 100%
corresponde al tono completamente desaturado. En el modelo HSL, el nivel de de-
saturacién de un color aumenta a medida que nos vamos acercando al centro del
cilindro, al eje de Luminosidad del modelo.

Luminosidad (Lightness): indica la cantidad de luminosidad o de oscuridad de un co-
lor. Una cantidad de luminosidad del 100% transforma el color en blanco, y una de
0%, en negro. En el modelo HSL, la luminosidad estd representada por el eje central
vertical del modelo, con los blancos en la seccién superior y los negros en la inferior.

Podriamos encontrar un color rosado dentro del modelo HSL buscdndolo, por
ejemplo, en las siguientes coordenadas:

Tono: 3500
Saturacién: 15%
Luminosidad: 100%.

La herramienta Tono/saturacién se basa en este modelo de representacién y actia
sobre las tres propiedades del color. Repasemos su funcionamiento.

o e T LYl

£

Figura 45. El circulo cromatico aditivo nos servira de ejemplo
para entender cémo funciona la herramienta Tono/saturacion.
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Para afectar a todos los colores de la imagen al mismo tiempo, en la ventana
Tono/saturacién debemos seleccionar Todos desde el menu desplegable (este valor
viene predeterminado). Desde el regulador Tono, podemos modificar los colores
de la imagen. Tono representa todos los colores del circulo cromdtico. En la par-
te inferior de la ventana Tono/saturacién, vemos dos cintas de color: la primera
representa los colores originales de la imagen, y la segunda, el estado del color
que ha sido modificado luego de haber aplicado los diferentes reguladores.

En la Figura 46, es posible observar que, luego de una modificacién del Tono, todos
los colores del circulo cromdtico (representados en la herramienta por la cinta de
color superior) han cambiado (como vemos en la cinta de color inferior). Por ejem-
plo, en la cinta inferior, el color rojo se ha desplazado, y su lugar ha sido ocupado
por el verde (lo mismo con los demds colores). Estos cambios también se observan
en la imagen, donde todos los tonos rojos se han convertido en verdes.

Figura 46. Como Tono/saturacién se basa en el modelo HSL, el regulador Tono posee sus
valores en grados (de 0° a 180° y de 0° a -180°), en este caso se modifico a 116°.

Desde el regulador Saturacién, de la herramienta Tono/saturacién, podemos de-
saturar todos los colores, moviendo el regulador a los valores negativos (hasta el
-100%) o sobresaturarlos (hasta el +100%). Si bajamos la saturacién a -100%,
desaturaremos todos los colores al mismo gris medio. Como todos los colores se
desplazan hacia el mismo centro del eje de luminosidad del modelo HSL, todos
se desaturardn a un mismo gris. Si los tonos se encuentran ubicados en la zona
media del modelo HSL (hacia el medio del cilindro), entonces, los colores (to-
nos) se desaturardn a un gris medio. Si los tonos se encontraran ubicados mds
arriba, se desaturarian hacia un gris mds claro, y mds abajo, hacia un gris mds os-
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curo. Para comprenderlo mejor veamos un caso concreto. Por ejemplo, un rojo
255 se desaturarfa hacia un gris medio; un rosa, hacia un gris claro, etcétera.

Sobresaturar una imagen, es decir, trabajar con valores positivos de Saturacién y su-
periores a los originales de la imagen, podria llegar a perjudicar seriamente la calidad
de sus colores, ya que esta herramienta suele producir importantes recortes de imagen.
Sin embargo, podrfamos utilizar esta funcién para darles mayor saturacién a imd-
genes de color pleno (como el color pleno de un grifico o de un logo). Esto
podria dar la sensacién de que los colores de un objeto han sido sobresaturados,
pero, en realidad, lo que sucede es que se pierden muchos detalles de la imagen
al unir tonos y matices similares. Por regla general, no es conveniente trabajar
sobre una fotografia con los valores positivos de Saturacién, salvo que dichos va-
lores se apliquen sobre un solo canal de color y solo en ciertos casos.

Por tltimo, el regulador de Luminosidad (cuyo rango va del -100% al +100%)
aclara todos los colores de la imagen hasta llegar a los blancos, o los oscurece has-
ta llegar a los negros, dependiendo del efecto que queramos lograr.

Tono/saturacién permite, ademds, modificar el estado de un solo color nada mds. Para
ello, podemos seleccionar el rango de colores que queramos desde su mend desplega-
ble. Por ejemplo, en la Figura 47 hemos desaturado unicamente el rango de los verdes.

Tono/ saturacién I A madids = I

?‘5 [\.rerdes 'I

Tono:

—
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Figura 47. El rango de los verdes, que ha sido modificado, se muestra en la cinta
de colores inferior de la herramienta Tono/saturacién y va desde 135° a 165°.

El rango modificado, marcado en gris en la cinta de colores inferior de la Figu-
ra 47, puede ajustarse luego desde sus cuatro reguladores, extendiendo el 4rea
afectada o acortdndola. Los dos reguladores internos marcan la zona afectada,
y los dos externos, la transicién del efecto.
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Si, por ejemplo, eligiésemos afectar solo los tonos verdes, selecciondndolos desde su co-
rrespondiente menu desplegable, la cinta de colores inferior mostrarfa el rango exacto
de verdes que se afectarfan y podrfamos acortar o extender el rango desde los dos re-
guladores interiores. Los dos reguladores exteriores marcan el efecto de transicién.
Si acerciaramos los reguladores exteriores al rango afectado, entonces la transicién en-
tre los verdes afectados y los demds colores seria brusca. Si alejdramos los regulado-
res exteriores, entonces la transicién del efecto resultarfa mds gradual.

Podemos modificar un solo color de un objeto en una imagen, de dos formas:

1. Si realizamos primero una seleccién del objeto (con cualquiera de las herramientas
de seleccién) y aplicamos un ajuste de Tono/saturacién sobre Todos los colores.
2. Si seleccionamos un solo canal de color desde el menu desplegable de colores.

Si tuviésemos la imagen de una manzana verde sobre una mesa gris, y tuviése-
mos que modificar el color de la manzana, podriamos hacer cualquiera de estas
dos acciones: seleccionar con alguna herramienta de seleccién la manzana y lue-
go desde Tono/saturacién afectar Todos los colores. Como lo seleccionado fue la
manzana, compuesta tinicamente de tonos verdes, entonces éstos cambiardn.
También podriamos aplicar el ajuste de Tono/saturacién solo sobre los verdes, en
caso de que la manzana fuese el Unico objeto verde. Cualquiera de las dos for-
mas nos daria un resultado similar. En caso de tener una imagen con 400 man-
zanas en vez de una, entonces, serfa mds fdcil aplicar el ajuste sobre los verdes
tinicamente. Y si, ademds, tuviésemos otros objetos verdes que no quisiéramos
modificar, convendria realizar primero la seleccién del objeto. La accién que de-
bemos realizar depende de la imagen y de lo que se pretendemos lograr.

La Herramienta Intensidad

La herramienta Intensidad (que podemos activar desde Imagen/Ajustes/Intensidad)
ajusta solo los valores de intensidad de color de una imagen, pero sin llegar a re-
cortar sus colores. El efecto es mds sutil y realista que con la herramienta Tono/
saturacion. Los dos tnicos reguladores de la herramienta Intensidad son:

I"I ACTIVACION DE COLOREAR

La opcidon Colorear de la ventana Tono/saturacion, monocromatiza la imagen con un solo color.
El color predeterminado que aparecera al seleccionar Colorear sera el que muestre el recuadro
de color frontal del selector de color de Photoshop. Si el recuadro muestra negro o blanco, la
imagen en modo Colorear partiria de un color rojo [ubicado a los 0° del modelo HSL).

m www.redusers.com 181



4, CORRECCION TONAL II: EDICION DEL COLOR

Intensidad: controla los valores de saturacién de la imagen sin producir recortes de co-
lor. Es el indicado para proporcionarles mayor intensidad a los colores de una imagen,
sin pérdida de tonos. Funciona de manera no lineal, es decir, saturando aquellos co-
lores menos saturados, sin modificar los que ya tienen un grado de saturacién mayor.
Saturacién: satura los colores de la imagen de manera lineal, es decir, afecta tanto a
los colores menos saturados como a los que ya tienen un grado mayor de desatura-
cién. No obstante, el regulador Saturacién, aplicado desde esta herramienta, pro-
duce menos deterioro y recorte de tonos que desde Tono/saturacién.

Figura 48. Tres imagenes con maxima Saturacion (100%). La primera (de la izquierda)
desde Tono/saturacion; la del centro desde Intensidad; y la de la derecha desde
Saturacion. Las udltimas dos desde la herramienta Intensidad.

Analicemos la imagen de la Figura 49 y veamos cémo podriamos mejorarla utilizan-
do las herramientas Intensidad y Tono/saturacion.

—— — - — v s e W —

Figura 49. Una deficiente administracion del color puede generar
una imagen desaturada y con colores virados.
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La imagen posee una desaturacién general del color y un virado sobre determina-

dos colores, como el pelo, que deberia tener colores mds sepias y amarillos, y en la
imagen se ve verdoso, o el morro, que deberfa ser rojo y naranja, y en la imagen se
ve magenta. Para completar el ejercicio que proponemos a continuacién, podemos
utilizar la imagen C4Mono.tif que encontramos en el sitio de la editorial.

M Mejorar la saturacion y los virados PASO A PASO

II Comience primero por mejorar la saturacion general de la imagen con la
herramienta Intensidad. Recuerde que los valores dependeran siempre de la
imagen que vaya a editar. En este caso, los valores de Intensidad y
Saturacion deberan quedar en +92 y +14, respectivamente.

E Al mejorar la saturacion general del color, se haran mas evidentes los virados
del pelo y del morro. Incluso, el area blanca que esta al lado del morro
quedara ligeramente virada al cian. Para realizar esta correccion, primero
modifique el virado del pelo desde una capa de ajuste Tono/saturacién
aplicada por encima del ajuste Intensidad. Desde el menu desplegable de
rangos de color de Tono/saturacion, seleccione solo los Amarillos. A
continuacion, ajuste los valores de Tono y Saturacién a -14 y -20,
respectivamente. De esta manera el color del pelo debera corregirse.

ﬂ Desde el rango de Magentas, ajuste los valores de Tono y Saturacién en +37 y
+31, respectivamente, para corregir el virado del morro. En este caso, también
debera realizar un pequeno ajuste de transicion desde los reguladores de las

cintas inferiores. Ahora, el color del morro se corrigio.
s
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ﬂ Por ultimo, corrija la zona blanca del morro, que deberia ser blanca y no cian.
Como esta imagen no posee zonas de color azul y cian, puede realizar una
desaturacion del 100% en los rangos de colores Azules y Cianes del menu
desplegable de Tono/saturaciéon. Esto corregira el virado de la zona blanca. Si
en la imagen hubiera habido zonas de azul o cian, como por ejemplo algunas
areas en donde se viese algo de cielo, podria realizar la seleccion directamente
sobre el area blanca y afectar solo dicha zona.

Como paso adicional, creamos una nueva capa en modo Superponer, que nos sirvié
para acentuar ain mds ciertos colores. También, podriamos tomar una muestra
de color en el pelo y, luego, aplicarlo con la Herramienta Pincel (con una opaci-
dad del 30%, para hacerlo en forma gradual) en la misma zona, pero sobre la nue-
va capa en modo Superponer. De esta forma, acentuaremos cualquier color de la
imagen sobre algunas zonas especificas.

RESUMEN

En este capitulo, aprendimos algunas de las técnicas y herramientas mas utilizadas profe-
sionalmente en la correccion del color. Estudiamos las bases tedricas que sustentan estas
técnicas, que nos serviran para aprender nuevos conceptos en los siguientes capitulos.
Ademas, repasamos conocimientos fundamentales sobre la luz y el color, aprendimos como

es el proceso perceptivo que nos hace ver en colores, y la importancia de todos estos con-

ceptos en el analisis y tratamiento del color.
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5. GESTION DEL COLOR

LA GESTION DEL COLOR

Muchos dispositivos digitales, como las cimaras, los escdneres, las impresoras y
los monitores, tienen su propia manera de representar los colores. Al pasar una
imagen de un dispositivo a otro (por ejemplo de un monitor a una impresora, o
de un monitor a otro monitor), cada uno de estos dispositivos interpretard los
valores RGB de cada pixel segiin su propia gama de colores, que estard determi-
nada por la propia tecnologia del dispositivo. Si bien los valores R: 255, G: 0,
B: 0 pertenecen a un rojo, cada uno de estos dispositivos podrl’a representar visualmente
este rojo con ligeras diferencias, segtin su forma de interpretar dichos colores.

Figura 1. Luego de editar una imagen y publicarla (subirla a una web o imprimirla),
sus colores podrian llegar a cambiar con respecto a lo que veiamos desde Photoshop.

Como veremos a lo largo de este capitulo, una correcta gestién del color nos per-
mitird mantener lo mds fielmente posible la apariencia de nuestras imdgenes durante
todo el proceso de trabajo: desde la toma fotogrifica y la edicién en PhotoShop,
hasta la publicacién final (impresién o publicacién online).

m PHOTOSHOP Y LA GESTION DEL COLOR

La primera version de Photoshop que incorporé la gestion de color fue la 5.0 a principios del aro
1998. Si bien el trabajo con gestion de color puede llegar a parecer complejo al comienzo, ges-
tionar y administrar el color de nuestras imagenes es fundamental para lograr una coherencia
de color en todas nuestras publicaciones, sin importar el soporte.
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Con respecto a la gestion del color, queremos hacer una aclaracién importan-
te: no debemos confundirla con correccién del color. Mediante la correccién
del color, buscaremos obtener la médxima calidad del color en nuestras imdgenes,
mientras que con la gestién del color trataremos de mantener su apariencia lo
mds fielmente posible, al margen del dispositivo que se utilice para su visualiza-
cién. Una errénea correccién del color mostrard desajustes y dominantes en la
imagen, aun con la realizacién de una correcta gestién de color.

Existen algunos conceptos sin los cuales serfa complicado entender de qué se trata
la gestién del color profesional. Veamos cudles son.

¢Qué es un modelo de color?

Un modelo de color describe la apariencia del color en términos matemadticos
(numéricos), y es representado generalmente como una estructura tridimen-
sional que permite ubicar, dentro de ella, los colores y sus atributos. En el dia-
grama de la Figura 2 graficamos esta estructura.

Existen diversos modelos de color, como los modelos RGB, CMYK, Lab, HSB
y HSL, entre otros, que describen la apariencia del color en términos numéricos
y son utilizados por dispositivos y programas como Photoshop para representar
los colores, o trabajar con ellos.

Figura 2. El modelo HSB, describe el color de acuerdo con sus propiedades de Tono (Hue),
Saturacion (Saturation) y Brillo (Brightness), y es representado por un cono tridimensional
invertido. El selector de color de Photoshop utiliza este modelo para representar los colores.
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El modelo RGB

El modelo de color RGB es representado como un cubo (tal como vemos en el
grifico de la Figura 3), en cuyos extremos podemos encontrar los tres colores
primarios de la luz (rojo, verde y azul) y los tres secundarios de la luz (cyan, ma-
genta y amarillo). La suma aditiva de estos tres colores primarios forman los
demds colores. Sus valores numéricos comprenden desde la ausencia total de uno
de los colores primarios (0) a su mdxima intensidad (255). La combinacién de
dichos valores forma los demds colores.

)

Figura 3. El modelo RGB reproduce los distintos colores sobre la base
de la combinacion de valores numéricos (0 a 255) de los componentes
primarios de la luz, y es representado como un cubo tridimensional.

Los monitores y las cdmaras digitales utilizan el modelo RGB para representar to-
dos sus colores. No obstante, este modelo no define con exactitud cdmo se verd un
determinado color, ya que la reproduccién de dicho color estard determinada por
la tecnologia propia de cada dispositivo que lo mostrard.

m IMPRESORAS RGB

Si bien la mayoria de las impresoras trabajan con tintas CMYK (algunas incluso con mas tintas
adicionales), la mayoria acepta las imagenes en RGB y no en CMYK, ya que es el controlador de
la impresora el que se encargara de convertir la imagen RGB a CMYK. Por eso, a la mayoria de
las impresoras se las considera también dispositivos RGB, aunque trabajen con tintas CMYK.
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Los valores numéricos RGB de un rojo de mdxima intensidad, (R: 255, G: 0, B: 0)
pueden mantenerse de un dispositivo a otro, ya que son solo valores numéricos, pe-
ro la apariencia de dicho color puede cambiar de acuerdo a cémo ese dispositivo
reconoce dichos valores, y generar finalmente el rojo.

MONITOR IMPRESORA
255 0 0 255 0 0
H |

Tabla 1. Un rojo intenso podria variar entre un dispositivo y otro.

Por eso, decimos que el modelo RGB es dependiente del dispositivo, ya que la re-
presentacién de sus colores dependerd de la tecnologfa de representacién del dispo-
sitivo que utilice este modelo, sin importar los valores numéricos de la imagen.

Selector de color (color frontal) i ﬁl

nUEwDo Ok I
| I

Cancelar |
Afiadir a rmuestras |

el Bibliotecas de colores |

& H[4s Ol [s2 |
s [a1 o <o
B [100 % Ch[42 |
R IE i |1—%
¢ G [220] M (10 %
¢ B: [150 v:[50 %

#Iﬁ K: |0 Y

Figura 4. El Selector de color de Photoshop muestra un naranja
claro, pero cada uno de los modelos de color, dependientes
del dispositivo (derecha), mostrara diferentes valores numeéricos.

[ Solo colores wWeb

== MODELOS DEPENDIENTES DEL DISPOSITIVO

Existen otros modelos dependientes del dispositivo. Por ejemplo, el CMYK utiliza los colores pri-
marios de impresion para poder representar todos los demas colores, pero dicha representacion
dependera de un dispositivo de impresion en particular. Al igual que con el modelo RGB, un dispo-

sitivo podria no mostrar los mismos colores que otro, aun siendo iguales sus valores CMYK (en %).
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Los espacios de color RGB

Un espacio de color define cudles son aquellos colores efectivos dentro del mo-
delo RGB que un dispositivo puede llegar a representar realmente, ya que ningtin
dispositivo es capaz de reproducir toda la gama de colores visibles para el ojo hu-
mano. De acuerdo con su tecnologia, algunos dispositivos representan una gama
mds amplia de colores RGB, y otros, una mds limitada. Serfa algo asi como tener
dos cajas de ldpices de colores de la misma marca (la caja serfa nuestro modelo
RGB): la primera caja podria contener tres variantes de color por cada uno de los
ldpices, y la segunda hasta cinco variantes de color por cada ldpiz. Por supuesto,
con la segunda caja podriamos representar un dibujo con una gama de colores
mds amplia que con la primera. De esta manera, la segunda caja tendria un espa-
cio de color mds amplio que la primera.

dddadany

Figura 5. Una caja de lapices policromos con mayor cantidad de colores
representaria un espacio de color mas amplio. Esto no significa que a la caja
mas pequeia le falten colores, sino que, por cada uno de los colores, la caja

mas grande contiene mayor cantidad de tonos y matices.

Si bien existen muchos espacios RGB, los dos mds utilizados en la actualidad son el
Adobe RGB (1998), mds conocido como Adobe RGB, y el sRGB IEC61966-1,

comtnmente abreviado sSRGB. Veamos cudles son sus caracteristicas.

Los espacios sRGB y Adobe RGB

Hoy por hoy, los espacios sSRGB y Adobe RGB constituyen dos estindares del mer-
cado en la representacién del color, y son utilizados por infinidad de dispositivos
como cdmaras digitales, escdneres, impresoras y monitores.
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El espacio sRGB fue creado en 1966 por las firmas Hewlett-Packard y Microsoft,
con la finalidad de estandarizar la cantidad de colores que podian representar los
monitores CRT de la época. En la actualidad, cualquier monitor es capaz de re-
presentar el espacio sSRGB, y, con los avances constantes en la tecnologfa, muchos
monitores TFT actuales son capaces de representar gamas cromdticas mucho mds
amplias que la perteneciente al espacio sRGB.

Podemos seleccionar el espacio sSRGB desde el ment de nuestras cimaras digitales.
De este modo, la imagen tomada tendrd una gama de colores mds limitada.

MEMU ~ DISP

=

Expo.comp./AEB

Auto Lighting Optimizer

Metering mode E3)|

Custom White Balance

WB Shift/BKT 0.0/+0

Color space sRGB

Picture Style Standard
Canon

Figura 6. Desde el menu de nuestras camaras, podremos seleccionar entre
dos espacios estandares: sSRGB y Adobe RGB. De acuerdo con esta seleccion, la gama
de colores de una imagen podria ser mas acotada o mas amplia, respectivamente.

Por su parte, el espacio Adobe RGB fue creado en 1998 por Adobe Systems pa-
ra mejorar la compatibilidad de los colores RGB con los colores utilizados para
la impresién en CMYK. Este sistema representa una mayor gama de colores que
el espacio sSRGB (en especial en las gamas de los verdes y cianes) y constituye,
hoy en dia, otro estindar de mercado entre los dispositivos digitales como cd-
maras, algunas impresoras de mesa y algunos monitores.

Al igual que con el sSRGB, también podemos seleccionar el espacio Adobe RGB
desde el meni de nuestras cdmaras digitales. Asi, la imagen que tomemos tendrd
una gama de colores perteneciente a este espacio.
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Si bien el espacio Adobe RGB puede representar una gama mds amplia de colores
que el sRGB, no todos los dispositivos son compatibles con el primero ni son ca-
paces de mostrar todos sus colores. Pese a que en la actualidad existen monito-
res capaces de representar la gama completa de colores Adobe RGB, la mayorfa no
lo hace. Esto significa que, si una imagen es capturada en Adobe RGB y se mues-
tra en un monitor que solo puede representar sSRGB, éste recortard los colores que
no puede mostrar, y la imagen podria sufrir cambios en la apariencia del color.

No solo el modelo RGB tiene sus propios espacios, el modelo CMYK también tie-
ne los suyos, y ciertos dispositivos de impresién en CMYK trabajan representando
sus colores dentro de estos espacios en particular.

Utilizacion del espacio sRGB para publicaciones online

A excepcién de navegadores como Firefox 3.0 o Safari (hasta el momento de la
edicién de este libro), los demds navegadores no son capaces de reconocer espa-
cios de color. Esto hace que las imdgenes online sean mostradas con el espacio de
color del monitor en el cual las estamos viendo. Como la mayoria de los monitores
no puede reconocer espacios mayores a SRGB, convendria publicar nuestras imd-
genes en sSRGB, para evitar recortes que modifiquen su apariencia general. Las
imdgenes pueden capturarse directamente en el espacio sSRGB desde la cdmara o

convertirlas luego desde ACR o desde Photoshop.

Adobe RGB

FUERA DE GAMMA

Figura 7. Como el espacio Adobe RGB puede mostrar una gama cromatica
mas amplia, un dispositivo que no fuera capaz de reconocerla recortaria los colores
gue no puede mostrar modificando la apariencia de la imagen. A estos
colores recortados, se los conoce como fuera de gama.

Utilizacion del espacio Adobe RGB para publicaciones impresas
Muchas imprentas comerciales e impresoras de mesa se beneficiardn con espacios
mayores como el Adobe RGB. Por eso, al enviar nuestras imdgenes para imprimir
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a centros comerciales de impresién fotogrifica seria conveniente preguntar de an-
temano con qué formato de archivo suelen trabajar y en qué espacio de color prefieren
que les entreguemos las imdgenes, ya que algunos trabajardn mejor con archivos
en sRGB y otros con archivos en Adobe RGB.
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Figura 8. Desde el menu Archivo/Informacién de archivo,
accedemos al panel de metadatos de la imagen. En la seccién Datos de camara,
podemos ver el espacio de color que tiene la imagen.

¢Que son los modos de color de Photoshop?

Los diferentes modos de color utilizados en Photoshop determinan el modelo de
color que utilizan nuestras imdgenes para representar sus colores. Los modos de co-

IIII ADOBE RGB 0 SRGB DESDE NUESTRAS CAMARAS

Si bien todas las imagenes capturadas por nuestras camaras son RGB, la gama de colores re-
ales sera capturada dentro de alguno de los dos espacios nombrados anteriormente: sRGB o
Adobe RGB. Podemos seleccionar estos espacios desde el menu de la camara, o desde el pro-

grama Adobe Camera RAW [(ACR], si trabajadramos con archivos RAW.
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lor de Photoshop se basan en algunos de los modelos de color mds utilizados en
la edicién digital, como el RGB, CMYK, Lab, y otros mds especializados como
Duotono, Color indexado, Escala de grises, etcétera.

Cada imagen posee su propio modo de color que la caracteriza, y trabajar una
imagen en uno u otro modo determinard algunas de sus propiedades, como el ti-
po de herramienta de edicién que podemos utilizar, el tamafio del archivo, los
colores que puede mostrar, la compatibilidad con ciertos dispositivos, etcétera.
Por esta razén, no debemos tomar a la ligera estos conceptos ya que, aunque nos
parezcan muy técnicos, son imprescindibles.

-_au--,--—-_lm—uu- (N = .'.", e e ———

. W - B | 1

Figura 9. Desde el menu Imagen/Modo, accederemos
a los diferentes modos; cada uno de ellos determinara la manera
en que Photoshop trabajara con sus colores.

En la Tabla 2, describimos los cinco modos de color de Photoshop mds utilizados
en edicién de imdgenes fotogrificas, aunque existen algunos mds.

m MODOS DE COLOR EN EL PANEL INFORMACION

Desde el panel Informacién (Ventana/Informacién), podemos seleccionar diferentes modos
desde el icono del cuentagotas: Escala de grises, RGB, HSB, Web, Lab, CMYK. Cada uno de ellos
en particular nos mostrara la informacion de color de los pixeles que se encuentren debajo
del cursor, segun su modelo de referencia.
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MODO CARACTERISTICAS

Color RGB Basado en el modelo RGB, este modo le asigna un valor de color a cada
pixel. En una imagen RGB de 8 bits, cada canal de color posee 256 tonos
(0 + 255) y un total de 16.7 millones de colores. El modo RGB posee
diferentes espacios de color, entre los que se encuentran los dos espacios
antes descritos: SRGB y Adobe RGB.

Color CMYK Basado en el modelo CMYK, este modo le asigna un valor a cada pixel
de acuerdo con los porcentajes de las 4 tintas utilizadas en impresion
comercial (cuatricromia). Cambiar una imagen de RGB a CMYK se justifica
si vamos a trabajar para impresion en cuatricromia. Al pasar una imagen
de RGB a CMYK, algunos colores pueden recortarse debido a que la gama
de colores RGB es mucho mas amplia que la CMYK. Muchos retocadores
suelen pasar la imagen a CMYK al principio de la edicion, y otros retocan
en RGB y realizan el pase al final.

Color Lab Basado en el modelo CIE (L*a*b) (modelo basado en la percepcidn
humana del color). Este modelo describe la apariencia de un color y no
sus valores de representacion numérica. Es utilizado para la gestion de
color como modelo de referencia (lo veremos mas adelante).

Escala de grises Utiliza distintos tonos de gris. Una imagen de 8 bits posee un tnico canal
de 256 tonos. Es el método menos recomendable para pasar imagenes
RGB a blanco y negro. No obstante, algunas tiendas de impresion fotografica
trabajan mejor con modos en Escala de grises que con imagenes RGB
convertidas a blanco y negro desde otras técnicas ademas su peso es menar,

Color indexado Transforma una imagen de 8 bits por canal (16.7 millones de colores)

a una imagen de 8 bits de un solo canal de 256 colores, generando

una tabla de muestras de estos colores a partir de la imagen. Este modo
es muy utilizado para reducir el tamaiio del archivo (a costa de la calidad
de la imagen) y para la creacion de tablas de muestra, como las de tonos
piel que creamos en el Capitulo 4.

Tabla 2. Existen otros modelos de color, pero éstos
son los mas utilizados. En nuestro trabajo como retocadores,
los modelos RGB y CMYK son los que mas vamos a usar.

I"I EL ESPACIO DE COLOR CIE 1931 (YXY)

El espacio CIE (L*a*b] es una evolucion del primer espacio de color CIE 1931 (Yxy). El problema
de este Gltimo radicaba en que no era perceptiblemente uniforme, y esto dificultaba la compa-
racion entre dos estimulos de color diferentes. Esto llevo a la necesidad de crear un espacio mas
uniforme, como el CIE [L*a*b), que se utiliza en la actualidad.
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El espacio CIE (L*a*b) (CIELAB)

Para poder gestionar el color de nuestras imdgenes y mantener esa coherencia de co-
lor entre los dispositivos, es necesario un espacio de color que no dependa de la tec-
nologia de cada dispositivo para poder representar los colores. Este espacio es una
referencia de color absoluto, utilizada por los distintos dispositivos y programas
de edicién, para comparar otros espacios y convertir una imagen de uno a otro. Asi
como una carta de color Pantone es una referencia de color para los disefiadores
grdficos, un espacio de color independiente de los dispositivos funciona de manera
similar para éstos. Entre los modelos independientes de los dispositivos, estudiare-

mos el modelo de color CIE (L*a*b), cominmente llamado CIELAB.

Modelo CIE (I*a*b) L= 100
Blanco ( White)

Amarilic

rg:gsm { r Vel Vo .ﬁ““ Rojo
e \k\‘!&"*y” e Rea

F,

L=0
Negro (Black)

Figura 10. El modelo de color CIE (L*a*b) representa tres parametros, separados
por un asterisco (*), ya que son independientes uno de otro: L, representa el rendimiento
de luminosidad del O (negro) al 100 (blanco); a* y b*, el rendimiento de color, donde a*

corresponde al eje rojo-verde (a+ y a-) y b* al eje amarillo-azul (b+ y b-).

El modelo CIELAB fue desarrollado en el afo 1976 por la CIE (Commission Inter-
nationale d’Eclairage) y es considerado como un modelo independiente del disposi-
tivo que funciona como un espacio comun de referencia del color por todos ellos.
Los programas de edicién como Photoshop hacen uso de este modelo al realizar la
conversién de un espacio a otro. Por ejemplo, si queremos publicar en Internet una
imagen tomada en Adobe RGB, sin riesgo de que sus colores cambien, debemos
convertirla al espacio sSRGB. Esta conversion la realiza Photoshop a través de su mo-
tor de color, y, para ello, se utiliza el espacio CIELAB como referencia. A modo de
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ejemplo: si un dispositivo muestra los valores RGB de un rojo diferente a los valo-
res RGB de un rojo de otro dispositivo, ;qué rojo podriamos poner de referencia
para igualarlos? Para eso, tenemos el espacio absoluto CIELAB. Esta conversién la
estudiaremos con mayor profundidad mds adelante en este capitulo.

Utilizacion practica del espacio de color CIELAB

La gama de colores que un dispositivo puede representar efectivamente se la co-
noce como gamut; este hecho estd ligado a su tecnologia de representacién del
color. Por ejemplo, dos monitores que funcionen bajo un mismo espacio de color
RGB (supongamos sSRGB) podrian llegar a representar colores con ligeras dife-
rencias debido a sus distintas tecnologias. Como el espacio CIELAB es indepen-
diente del dispositivo y representa colores absolutos, puede ser utilizado como
espacio de referencia por distintos dispositivos para comparacién de sus gamut.
De esta manera, podriamos realizar una comparacién de los gamut de ambos mo-
nitores en el espacio CIELAB de referencia.

El espacio CIELAB se representa como vemos en la Figura 11. De todos modos, de-
bemos tener en cuenta que la representacién de los gamut de los préximos grificos
es solo a modo de ilustracién y no es la exacta.
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Figura 11. El espacio CIELAB representa, en un grafico de coordenadas,
todas las longitudes de onda de la luz visible.

Por ejemplo, podriamos representar el gamut de dos monitores sobre el espacio
CIELAB (también llamado diagrama de cromaticidad CIELAB) para compararlos

y ver los desfasajes de color entre ambos, tal como muestra el préximo diagrama.
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0 0.1 ). 0.3 0.4 0.5 0.6

Figura 12. La superposicion de los gamut de ambos monitores sobre
el diagrama CIELAB muestra los colores que cada uno es capaz de representar, y en qué
colores (coordenadas absolutas) estan los desfasajes de color entre ambos.

En la Figura 12, ambos monitores presentan gamut diferentes, por lo que cada uno
podria llegar a mostrar ligeras diferencias en algunos de los colores representados.
Para ambos monitores, los mismos valores RGB podrian caer en coordenadas dis-
tintas, por eso mostrardn colores distintos. Por ejemplo, para un violeta con valores
R: 124, G: 7, B: 249, las coordenadas CIELAB de cada uno de los monitores podrian
ser diferentes, y ambos violetas se verian distintos en cada uno de ellos. Lo mismo
podria suceder con los gamut de un monitor y de una impresora. Por ejemplo, en la
Figura 13 vemos superpuestos los gamut de un monitor y una impresora de mesa.
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Figura 13. La cantidad de colores que puede representar una impresora (en negro)
es mucho menor que la que puede representar un monitor (en blanco).
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En la imagen, vemos claramente las diferencias entre ambos dispositivos. Cualquier
color del monitor que no estuviese dentro de las coordenadas de representacién del
gamut de la impresora sufrirfa recortes una vez impreso, y la apariencia de algunos
de los colores cambiarfa significativamente.

Continuando con la representacién gréfica de los diferentes espacios, también podria-
mos utilizar el diagrama CIELAB para comparar espacios estindares de color, como
por ejemplo el espacio sSRGB comparado con el espacio Adobe RGB (Figura 14).

0.6 520 530 540 550 o

510 Tm o ‘ 690

0.2

0.2

04

0 0.1 . 0.3 04 05 0.6

Figura 14. La gama de colores Adobe RGB (en negro) es mas amplia que la gama
de colores sRGB (en blanco), en especial hacia los verdes mas saturados.

El espacio CIELAB no solo se utiliza para representar las diferencias de gamut y es-
pacios de color sobre un diagrama para tener una referencia visual de ellas, también
es utilizado por programas de edicién como Photoshop para trabajar con dichos es-
pacios y, de esta forma, gestionar los colores de nuestras imdgenes.

I"I ;GAMA 0 GAMMA?

La gama de colores indica un conjunto de colores especificos dentro de un determinado espa-
cio de color (la gama de los calidos podria reunir colores como los amarillos, rojos y naranjas).
La gamma expresa una relacidn matematica entre el pixel y su brillo, y es un término utilizado
comunmente que define la calibracion de ciertos dispositivos (como por ejemplo el monitor).

EEE www.redusers.com 199



5. GESTION DEL COLOR

RGB

Mokia N80
Motorola Q

Palm Treo 700p
BlackBerry 8700c¢

o 01 02 03 04 05 06

Figura 15. Si quisiéramos comprar un dispositivo celular que fuese capaz
de tomar buenas fotos, ;cual elegiriamos? La comparacion de los gamut muestra
que el Motorola Q puede capturar gran parte del espacio Adobe RGB.

Los espacios de color mas grandes: WideGamut RGB y ProPhoto RGB
Mientras que los espacios sSRGB y Adobe RGB que describimos antes cubren el
50% y el 35%, respectivamente, del espacio absoluto CIELAB, el espacio crea-
do por Adobe Systems (WideGamut RGB) cubre cerca de un 77% del espacio
CIELAB. Por su parte, el espacio de color ProPhoto RGB, desarrollado por la
empresa Kodak es, en la actualidad, el espacio mds amplio, abarcando un 90%
del CIELAB, incluso, contiene colores no visibles (ideales).

Las cdmaras digitales solo trabajan en Adobe RGB o sRGB, pero, desde RAW,
podemos abrir nuestras imdgenes en dos espacios mds: ColorMatch RGB vy
ProPhoto RGB, de los cuales hablaremos mads adelante.

0 01 02" 03 04 05 06

Figura 16. Comparacion de espacios: sRGB (blanco), Adobe RGB (negro),
WideGamut RGB (amarillo), ProPhoto RGB (azul).
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LOS PERFILES DE COLOR

Un perfil de color es un archivo que contiene la informacién sobre cé6mo re-
presenta los colores de su gamut un dispositivo en particular. Esa informacién
consta de una tabla (o, en algunos casos, de un algoritmo que la genera), con la
descripcién matemdtica del gamut del dispositivo en relacién con el espacio ab-
soluto CIELAB. Por ejemplo, el perfil de un monitor podria contener, para ca-
da valor RGB, las siguientes coordenadas Lab:

VALORES COODERNADAS ABSOLUTAS

R G B L a b
255 255 265 100 0 0
255 255 254 100 0 0
255 255 253 100 0 1
48 15 40 10 -20 -9
48 15 39 10 -20 -2

Tabla 3. Comparativa de coordenadas entre un dispositivo RGB y otro Lab.

Cada valor RGB estard relacionado con una determinada coordenada en el espacio
absoluto CIELAB. A un determinado violeta R: 48, G: 15, B: 40, por ejemplo, le co-
rresponderdn las coordenadas absolutas L: 10, a: -20, b: -9 (el perfil de una impre-
sora tendria las coordenadas de sus valores en CMYK en vez de en RGB).

Tipos de perfiles

Perfil del monitor

Un monitor muy bien calibrado mostrard todos sus colores de forma correcta. La
calibracién de un monitor, mediante la utilizacién de diversos dispositivos disena-
dos para ello (colorimetros), generard un perfil con los datos necesarios acerca de
cémo dicho monitor reproduce los diferentes colores. Calibrar y perfilar nuestro
monitor no modificard los colores reales de la imagen, sino que nos asegurard que
dicho monitor trabaje siempre con el brillo y los colores calibrados como corres-
ponde. Para perfilar un monitor, debemos hacer clic con el botén derecho sobre
el Escritorio y seleccionar la ruta Propiedades/Configuracion/Opciones avanzadas/
Administracion de color/Cargar... Alli aparecerdn los perfiles que tengamos carga-
dos en nuestro sistema. Luego de calibrar el monitor, convendria trabajar en el
perfil que se generd, si no, podriamos trabajar en sSRGB para estandarizar la vi-
sualizacién (recordemos que no todos los dispositivos son compatibles con Ado-

be RGB). No obstante, si nuestro flujo de trabajo es un destino que utiliza Adobe
RGB, podriamos perfilar el monitor en Adobe RGB.
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Perfiles de entrada

Los perfiles de entrada contienen la informacién de color de los dispositivos de
captura (cdmaras digitales y escdneres). Podriamos seleccionar entre varios perfiles
personalizados (generados por nosotros mediante software y hardware adecuados) o
desarrollados por las diferentes marcas, pero lo recomendable es realizar las captu-
ras en espacios de color estindar, como sRGB o Adobe RGB.

Perfiles de salida

Los perfiles de salida describen la manera en que ciertos dispositivos (en particu-
lar las impresoras) reproducen los distintos colores de una imagen. Para mantener
una coherencia de color sin que éstos se modifiquen al imprimirlos, debemos
convertir previamente nuestra imagen desde Photoshop (perfil del documento) al
perfil de la impresora que vamos a utilizar.

Perfiles del documento

Los documentos pueden estar etiquetados con un perfil de color (lo que comun-
mente se denomina perfilados), o no. Los documentos etiquetados muestran sus
colores de acuerdo con un espacio de color determinado. De esta manera, los va-
lores RGB de un documento pueden variar de un dispositivo a otro (recordemos
que dichos valores no son absolutos y dependen del dispositivo que los muestra).
Por lo tanto, un documento sin perfil puede mostrar cualquier color, depen-
diendo de dénde lo veamos. Etiquetar un documento con un perfil determinado es
asignarle un espacio establecido a sus valores RGB, y mantener un estdndar y un
control sobre dicho documento. Si realiziramos una toma en Adobe RGB, nues-
tro documento quedaria perfilado con dicho espacio.

Conversion entre perfiles

Supongamos que tenemos dos monitores diferentes, un monitor A y un monitor
B. En ambos vemos la misma imagen de color violeta, cuyos valores RGB son: 152,
18, 150. Seguin el perfil del monitor A, a dichos valores le corresponderian las co-
ordenadas Lab: 37, 61, -39. Sin embargo, segtin el perfil del monitor B, a los mismos
valores RGB le corresponderfan diferentes coordenadas Lab: 39, 65, -41.

m INSTALAR PERFILES

Los perfiles pueden venir incluidos con el driver de un dispositivo, podemos adquirirlos de ter-
ceros o, también, crearlos nosotros mediante dispositivos generadores de perfiles. Para insta-
lar un perfil en el sistema y que Photoshop lo reconozca después, basta con seleccionar el archivo
[perfill y, con el boton derecho del mouse, hacer clic en Instalar el perfil.
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MONITOR A

Valores Coordenadas absolutas
R G B L a b
152 18 150 37 61 -39
Valores Coordenadas absolutas
R G B L a b
152 18 150 39 65 -41

Como las coordenadas de los colores absolutos (los relacionados con la percepcién vi-
sual) son diferentes, al pasar la imagen del monitor A al B, se verd diferente, ya que los
valores numéricos se mantienen, pero los absolutos no. Para ver el mismo color en am-
bos, deberfan coincidir los absolutos, a costa de cambiar los valores numéricos.

Una conversiéon de color buscard modificar los valores RGB para que las coorde-
nadas absolutas coincidan. De esa manera, verfamos el mismo color en uno y otro
dispositivo, sin importar los valores RGB de cada imagen. Una vez convertida la
imagen en el monitor A al perfil del monitor B, los valores RGB del violeta cam-
biardn, y los valores Lab de ambos dispositivos coincidirdn.

Esta conversién de color se realiza desde un perfil de origen a uno de destino, y es lle-
vada a cabo por un motor de color llamado Médulo de Gestion de Color o CMM
(Colour Management Module). Este motor de color puede funcionar a nivel del sistema
operativo (ColorSync para MacOS, o ICM para Windows) o a nivel de un programa,
por ejemplo, el motor de color de Photoshop llamado ACE (Adobe Colowur Engine).

La conversién de un perfil se justifica al imprimir un archivo o al publicarlo on-
line. Por ejemplo, si nuestra imagen no es sSRGB, debemos convertirla a SRGB,
si el destino es una pdgina web. Lo mismo ocurre para la impresién, debemos
convertir nuestra imagen al perfil de la impresora para asegurarnos una cohe-
rencia de colores al imprimir el documento.

Veamos cémo convertir el perfil de un documento a un perfil de salida:

I"I PERFILES

Al convertir una imagen a un perfil de salida (una impresora, por ejemplo), el motor de color mo-
dificara la informacion de color de nuestra imagen para conservar al maximo su apariencia, man-
teniendo la compatibilidad con la impresora. Ese es el fin de un perfil y de una conversion.
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Convertir perfiles PASO A PASO
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Una vez convertido el documento al perfil de destino, el motor de color de Ado-
be (ACE), que es el recomendado, modificard los valores RGB de la imagen pa-
ra hacer coincidir las coordenadas CIELAB del perfil de la impresora con el del
documento. De esta forma, estaremos tranquilos que lo que veremos en el do-
cumento serd lo que se imprimird después.

Siguiendo con el ejemplo anterior de los monitores, una vez convertido el docu-
mento dentro del monitor A al perfil B, el cuadro quedaria asf:

MONITOR A

Valores Coordenadas absolutas
R G B L a b
163 15 161 39 65 -41
Valores Coordenadas absolutas
R G B L a b
152 18 150 39 65 -41

Las Opciones de conversién de la ventana Convertir en perfil que vimos antes in-
cluyen: la selecciéon del motor de gestién (recomendamos el de Adobe) y los
propésitos de conversién, es decir, la forma en que dicho motor convertird los
colores, y que dependerdn del tipo de imagen por gestionar.

Los propésitos de conversion que describimos a continuacién determinan cémo el
motor de color gestionard el cambio de un perfil a otro. La seleccién de uno u otro
propésito dependerd del documento y de sus perfiles. Algunos podrdn dar resulta-
dos muy diferentes, y otros, muy parecidos.

Perceptual: este propdsito mantiene la relacidn visual y perceptiva entre los colores
de origen y de destino, en especial si la gama de colores de destino es mucho mds
chica que la de origen (por ejemplo de un documento RGB a una impresién
CMYK). El propésito Perceptual alterard todos los colores de origen (gama mds am-
plia) para que entren dentro del espacio de color de destino (gama mds chica), tra-
tando de mantener la relacién preceptiva de los colores originales.

Relativo colorimétrico: este propésito compara los colores de origen y de destino.
Los colores de origen que no pueden reproducirse en la gama de destino (fuera
de gama) se cambian por los mds cercanos reproducibles. Por supuesto, los que
si pueden reproducirse se mantienen inalterables.

Relativo colorimétrico y Perceptual: son los dos propdsitos mds utilizados en imdge-
nes fotogrificas, ya que alteran minimamente los colores originales. Mientras que
Perceptual cambia todos los colores para mantener la relacién original entre ellos,
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Relativo colorimétrico conserva los colores originales y solo cambia los que no pue-
den reproducirse en la gama de destino. Como regla general, si el espacio de colo-
res de origen fuese mucho mayor que el de destino, conviene utilizar el propésito
Perceptual. Si no hubiese tanta diferencia entre el espacio de origen y el de destino,
podriamos seleccionar Relativo colorimétrico (que es el que viene configurado de ma-
nera predeterminada en Photoshop).

Colorimétrico absoluto: cambia todos los colores de la imagen. Si un color no pue-
de reproducirse en la gama de destino, lo cambia por otro que si pueda.
Saturacién: trabaja sobre la saturacién del color. Los colores saturados del espacio
de origen que no llegan al mismo nivel de saturacién en el espacio de destino se
cambiardn por otros colores del mismo nivel de saturacién, pudiendo no respe-
tar el color original para ello. Tanto el propésito Colorimétrico absoluto como
Saturacion cambian drdsticamente los colores de las imdgenes y son utilizados mds
que nada para gréificos, logos y pruebas de dispositivos, no en fotograffas.

Por dltimo, encontramos las opciones Usar compensacion de punto negro y Usar
tramado. La primera simula el rango dindmico del dispositivo de salida, mante-
niendo el detalle en la zona de sombras, por lo que es recomendable mantenerla
siempre activada. En el caso de Usar tramado también conviene mantenerla activa-
da, ya que simula (mediante tramado) algtn color que estd en el espacio de origen
y no, en el de destino. De modo que podemos dejar la configuracién tal como estd.

Diferencias entre Convertir en perfil y Asignar perfil

Desde el ment principal Edicién/Convertir en perfil podemos realizar la conversién
de un documento de un perfil a otro utilizando el motor de color ACE. La con-
versién de perfiles modifica el perfil de color de un documento en forma definitiva,
cambiando los valores RGB originales para hacer coincidir los valores de las coor-
denadas CIELAB del perfil de origen al de destino. De esta forma, un perfil puede
convertirse en otro minimizando al mdximo posibles desfasajes de color y mante-
niendo, asf, la apariencia de color de la imagen original.

Antes de imprimir nuestra imagen, deberfamos convertirla al perfil del dispositivo
0, al publicarla online, al espacio sSRGB.

m COMPENSACION DE PUNTO NEGRO Y TRAMADO

Si bien es conveniente activar siempre las opciones Usar compensacion de punto negro y Usar
tramado, por lo que ya hemos descrito, no todos los perfiles poseen dichas opciones. Por eso,
debemos tener en cuenta que, en caso de realizar una conversion entre perfiles que no poseen
estas configuraciones, cualquiera de ellas, 0 ambas, se veran agrisadas.
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Figura 17. El archivo original (a la izquierda) en Adobe RGB se convirtio
en un espacio de color mas chico, como sRGB (a la derecha). Los valores numéricos
RGB del original se modificaron para hacer coincidir las coordenadas CIELAB de
ambos espacios. La imagen parece no haber cambiado su apariencia.
La opcién Asignar perfil (Edicién/Asignar perfil) mantiene los valores numéricos RGB
originales modificando las coordenadas absolutas CIELAB, lo que puede llevar a un
cambio brusco de color al pasar el documento de un perfil a otro. Podemos utilizar di-
cha opcién para ver como reaccionan los colores de un documento al ser impresos en
determinado dispositivo o publicados en una web, si el documento no fuese sSRGB.
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Figura 18. Al archivo original (a la izquierda) en Adobe RGB, le asignamos
un espacio de color mas chico, como sRGB (a la derecha). Los valores RGB
no se modificaron y, por eso, los colores cambiaron significativamente.
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Si realizamos una toma fotogrifica en Adobe RGB y la subimos a un sitio web sin
convertirla previamente a sSRGB, la imagen podria llegar a verse diferente; pero, si
antes realizamos una conversién, podriamos publicarla, y la imagen se veria sin cam-
bios. Este cambio de apariencia también ocurre al imprimir nuestra imagen en un
dispositivo de impresién, sin convertirla previamente al perfil que corresponde.

Los archivos de calibracion y las capas de compensacion

Algunos centros comerciales de impresién fotogrifica no proveen al usuario los
perfiles de sus dispositivos. Sin embargo, para lograr mantener la coherencia de
colores de los archivos que se imprimirdn en sus dispositivos, utilizan los [lama-
dos archivos de calibracién, por ejemplo como el que vemos en la Figura 19.
El archivo de calibracién consta de:

1. Una imagen impresa, con los diversos tonos y colores impresos en el dispositivo
que el comercio utilizard para realizar nuestras impresiones.
2. La misma imagen digital en JPEG, sin perfil incrustado.

Figura 19. Existe una gran variedad de archivos de calibracion.
Es conveniente que el que utilicemos contenga blancos, negros, colores saturados
y colores piel. También, es posible crear nuestro propio archivo.

Para trabajar correctamente con archivos de calibracién es preferible tener primero
el monitor calibrado y trabajar en un ambiente con iluminacién constante, de ser
posible neutra (luz dfa o luz D50). La metodologfa es simple: con la imagen im-
presa al lado del monitor y el archivo digital abierto, debemos llevar la apariencia
de nuestro archivo digital a la del archivo impreso (utilizando capas de ajuste). Una
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vez logradas las semejanzas, acoplamos las capas y continuamos la correccién con
nuevas capas de ajuste. Guardaremos estas nuevas capas de ajuste (llamadas capas
de compensacién) para utilizarlas sobre otras imdgenes por imprimir en el mismo
dispositivo. En el siguiente Paso a paso, veremos cémo crear capas de compensacidn.

Figura 20. La imagen izquierda simula ser la imagen impresa sobre papel (podria
estar impresa en un comercio fotografico o en una impresora de mesa). Parece mas oscura
y ligeramente virada al magenta que la imagen derecha, que seria nuestro archivo digital.

B Crear capas de compensacion PASO A PASO

II Mediante la activacion de diversas capas de ajuste, trate de igualar el archivo
digital al de impresion. Para esta imagen, debera aplicar las capas de ajuste
Niveles y Equilibrio de color, como ya conoce.
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>
E Una vez igualada la apariencia, acople los ajustes del archivo digital.

A continuacion, active dos nuevas capas de ajuste sobre el archivo digital
acoplado (llamadas ahora capas de compensacion) de Niveles y Equilibrio de
color. Esto le permitira corregir el desajuste que realizo en el paso anterior hasta
corregir la imagen y dejarla como la original. Guarde el nuevo archivo PSD con
un nombre especifico, ya que le servird para corregir cualquier imagen que
quiera imprimir sobre el mismo dispositivo.

H Abra otra imagen que desee imprimir en el dispositivo en el cual imprimié el
archivo original. Antes, arrastre las dos capas de compensacion del PSD
anterior, sobre la nueva imagen. Aunque la nueva imagen se vera mal, recuerde
que este desajuste deliberado corregira el desajuste propio de la impresora.
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Es posible guardar varias capas de compensacion para diferentes dispositivos. Con
respecto a la resolucién de las imdgenes, no hay problemas, ya que las capas de ajus-
te son independientes de la resolucién de la imagen.

Pasos para generar un archivo de calibracion

Podria llegar a ocurrir que, aun trabajando con perfiles, nuestras impresoras tien-
dan a imprimir las imdgenes con ciertas dominantes de color. En el procedimiento
anterior, utilizamos como archivo de calibracién una imagen comercial, pero tam-
bién podemos generar nuestra propia imagen, que nos sirva como archivo de cali-
bracién y que resulte un poco mds precisa. Veamos c6mo hacerlo.

B Crear un archivo de calibracion personalizado PASO A PASO

II Abra una imagen de prueba y realice una seleccion como la que se observa en
esta imagen, pero sobre una nueva capa vacia.

IIII PERFILES Y ARCHIVOS DE CALIBRACION

La mayoria de las tiendas de fotografia trabaja con perfiles, pero otras no. Algunas utilizan ar-
chivos de calibracion, como vimos anteriormente, y otras se manejan con valores de Curvas o de
Equilibrio de color. De cualquier manera, no debemos olvidarnos que la Gnica forma de obtener

resultados mas controlados y exactos es a traves de la utilizacion de perfiles.
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>
E Desde el menu lateral de herramientas, seleccione la Herramienta Degradado y
realice un degradado del negro al blanco.
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B Desde el menu principal de Photoshop dirijase a Imagen/Ajustes/Posterizar...,
seleccione el valor de Niveles que le parezca adecuado (la cantidad dependera
de la imagen, pero los niveles no deben quedar muy comprimidos ni muy
anchos). Por ultimo, acople todo y guarde el archivo.
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Con este archivo, realizaremos la impresién de prueba, convirtiéndolo previa-
mente al perfil de nuestra impresora. Si no tenemos el perfil, igual podemos in-
tentar realizar esta técnica. El degradé que ejecutamos nos ayudard a identificar
los desajustes de la impresora ya que, sobre €, se hard mds notoria una impre-
sion con dominantes o desajustes de brillo.

Podemos aplicar todo tipo de ajustes para utilizar como capas de compensacién
(como vimos en el Paso a paso Crear capas de compensacién), pero una manera mds
sencilla de generar una capa de compensaciéon con un solo ajuste es utilizando so-
lo Curvas, ya que éstas pueden invertirse sin problemas una vez aplicadas.
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Figura 21. Una vez modificadas las curvas para lograr un parecido del archivo digital
con el impreso (izquierda), la invertimos (derecha) y la guardamos como capa
de compensacion. Esta capa es la que arrastraremos cada vez que decidamos imprimir.

Ajustes de prueba

Un ajuste de prueba simula en pantalla la apariencia que tendrfa una imagen con
una gama mds amplia de color al pasarla a una gama mds pequefia. Suele utilizarse pa-
ra simular cudnto podrfa cambiar la apariencia de nuestra imagen una vez impresa.

Desde el men principal Vista/Ajuste de prueba, podemos seleccionar el espacio de
destino que deseamos previsualizar. Al elegir la opcién A medida, se abrird una ven-
tana con todos los perfiles por simular. Al seleccionar alguno de los espacios de to-
dos los que aparecen en el menu desplegable Dispositive para simular, Photoshop
nos mostrard cémo se verfa la imagen si la convirtiéramos a dicho espacio de color.
En la Figura 22, la ventana Personalizar condicion de prueba nos muestra la apa-
riencia de nuestra imagen Adobe RGB (izquierda) si la publiciramos online
(sRGB) sin haberla convertido. Notaremos que se ha desaturado levemente, aun-
que es posible que un ojo que no esté entrenado no perciba la diferencia.
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Figura 22. La imagen Adobe RGB (izquierda) sufriria cambios al ser publicada
en una web sin convertirla previamente. Para simular el aspecto que tendria, debemos
seleccionar la casilla Mantener valores RGB (esta opcién esta disponible cuando
los documentos y perfiles son los mismos, los dos RGB o los dos CMYK).

También podemos previsualizar cémo quedard nuestra imagen impresa en un taller
de impresién. Para eso, debemos utilizar el perfil estindar CMYK: U.S. Web Coated
(SWOP) v2, utilizando el propdsito Colorimétrico relativo. Recomendamos activar la
opcién Compensacién de punto negro para conservar los detalles en las zonas mds os-
curas de la imagen, simulando el rango dindmico completo de la gama de destino.
Las opciones Simular color del papel y Simular tinta negra simularfan el color de un
papel estdndar real de impresién y el de la tinta negra real una vez impresa (ya que,
en realidad, no llega a ser totalmente negra). No obstante, no todos los perfiles tie-
nen posibilidad de activar estas dos dltimas opciones.

No debemos olvidarnos que el ajuste de prueba es una previsualizacién y, por lo
tanto, no modificard los colores reales de la imagen. Al presionar CTRL+Y, pasamos
de la previsualizacién del espacio de color al espacio de color real de la imagen, y
viceversa. Para convertir realmente los colores de la imagen es necesario realizar la
conversién de espacios desde Convertir en perfil.

Colores fuera de gama

Al convertir una imagen de un espacio de color mds amplio a otro mds pequefio,
por ejemplo de Adobe RGB a CMYK, algunos colores reproducibles en la gama
mds amplia podrian no reproducirse en la mds pequena. A estos colores, se los
conoce como fuera de gama, es decir no se encuentran dentro de ese espacio.
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Por fortuna, Photoshop nos puede avisar, sobre la imagen, las zonas de color que
no podrfan reproducirse en la gama de destino. Al seleccionar desde el menu prin-
cipal Vista/Aviso de gama (o presionando la combinacién MAYUSC+CTRL+Y), Pho-
toshop nos mostrard, sobre la imagen y en un tono de gris, qué colores no se podrian
reproducir correctamente al imprimirlos.
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Figura 23. En la foto de la derecha, aparecen en gris los colores que no se pueden
representar correctamente en la gama de destino. Podemos cambiar el color de aviso (gris)
desde el ment principal Edicion/Preferencias/transparencia y gama.

Configurar los ajustes de color en Photoshop

La configuracién de los ajustes de color de Photoshop nos permitird controlar, con fa-
cilidad, el flujo de trabajo y los perfiles de color de cada una de nuestras imdgenes al
abrirlas. Desde la ventana Edicién/Ajustes de color, podemos setear las acciones que
realizard Photoshop sobre la gestién de color cuando abrimos una imagen.

IIII VENTANA AJUSTES DE COLOR

Desde la ventana Ajustes de color (Edicién/Ajustes de color], podemos configurar nuestra ges-
tion de archivos como estudiamos en este capitulo. Dependiendo de nuestro sistema de trabajo,
podremos configurar estos ajustes de formas distintas, guardarlos (Guardar] y cargarlos (Cargar)
cada vez que lo necesitemos, para no tener que repetir este procedimiento cada vez.
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Figura 24. Desde la ventana Ajustes de color es posible configurar
la forma en que Photoshop gestionara el color de las imagenes. También
funciona como espacio de referencia para todas ellas.

Desde el sector Espacios de trabajo, podemos establecer el espacio de referencia que
utilizard el programa para administrar el color de todas las imdgenes. Cada vez
que abrimos una imagen, Photoshop comparard su perfil de color con el de re-
ferencia para establecer un flujo de trabajo controlado.

Cada uno de los modelos de color principales (RGB, CMYK, Gris, Tinta plana) con-
tiene una cantidad de perfiles diferentes que podemos seleccionar como espacio de
referencia para Photoshop. Cualquier documento etiquetado con un perfil deter-
minado se comparard con el de referencia; si no coinciden, el programa nos pre-
guntard qué debemos hacer con la imagen. Cualquier documento nuevo, o docu-
mento sin etiquetar (sin perfil), mostrard sus colores de acuerdo con el espacio de
trabajo que hayamos seleccionado como referencia. Por ejemplo, en la Figura 24, el
espacio del modelo RGB seleccionado es sSRGB IEC61966-2.1. De esta manera, el pro-
grama nos mostrard la gama de colores sSRGB en cualquier documento nuevo o sin
etiquetar que abramos. Para incrustar dicho perfil en una imagen nueva o sin eti-
quetar, debemos guardar el documento y activar la casilla de verificacién Color del
cuadro Guardar como. Cualquier documento que abramos que ya estuviese etique-
tado con un perfil se comparard con el espacio de trabajo seleccionado previamen-
te, para establecer de ese modo una norma de gestién sobre dicho documento.
Veamos un ejemplo: si nuestro flujo de trabajo mds corriente lo constituyen imd-
genes preparadas para ser publicadas en la Web o impresas en comercios fotogri-
ficos que trabajan con sSRGB, podriamos predeterminar como espacio de trabajo
directamente el sSRGB IEC61966-2.1. Si fuesen imdgenes destinadas a impresion (im-
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presoras de mesa o imprentas comerciales), podriamos predeterminar como espacio
de trabajo Adobe RGB. En cualquier caso, es conveniente que el espacio de trabajo
esté constituido por perfiles estindares aprobados por Adobe Systems y no por per-
files especificos de ciertos dispositivos (por ejemplo, no conviene establecer como
espacio de trabajo el perfil de una impresora en particular).

Es importante saber que las opciones CMYK, Gris y Tinta plana también tienen sus
propios espacios, pero serfa muy largo y dificil explicar cada una de sus alterna-
tivas en este libro. Los que utilizaremos con mds frecuencia para nuestro traba-
jo como fotégrafos son los que describimos antes.

Las Normas de gestion de color son tres, y determinardn cémo actuard Photoshop
al abrir las imdgenes y compararlas con el espacio de trabajo de referencia pre-
determinado con anterioridad. Para los tres modelos de color RGB, CMYK vy Gris,
las normas son las mismas, y sus caracteristicas son las siguientes:

Mantener perfiles incrustados: conserva los perfiles originales incrustados en las im4-
genes. Por ejemplo, si la imagen es Adobe RGB, mantendrd dicho perfil en el docu-
mento, aunque hayamos predeterminado como espacio de trabajo otro diferente.
Convertir al espacio de trabajo: convierte el perfil original de la imagen abierta al
espacio de trabajo predeterminado anteriormente. Por ejemplo, si seteamos co-
mo espacio de trabajo sRGB, cualquiera que sea el perfil del documento que abra-
mos serd convertido a ese espacio de trabajo.

Desactivado: desactiva el perfil incrustado en el documento dejando a la imagen
sin perfil. Al seleccionar esta opcién, desactivamos el flujo de gestién de color,
por lo que debemos tener mucho cuidado con esto.

Veamos un ejemplo: si nuestro flujo de trabajo estuviera destinado a manipular
imdgenes para publicar en la Web, y sabemos que el espacio de color recomen-
dado para dichas imdgenes es el sRGB, entonces podriamos seleccionar la opcién
Convertir al espacio de trabajo para que, cada vez que abramos una imagen en
Photoshop, se convierta automdticamente a sRGB.

I"I CENTROS COMERCIALES DE IMPRESION FOTOGRAFICA

Existen muchos centros comerciales que utilizan diversos dispositivos para las impresiones fo-
tograficas. Cada uno tiene su propia manera de interpretar los colores. Por lo general, suelen fun-
cionar en sRGB, pero algunos funcionan mejor en Adobe RGB. Seria conveniente pedir el perfil exac-
to, pero, ante la duda, es necesario preguntar en el comercio qué espacio de color nos recomien-
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Las tres casillas de verificacion activadas en la parte inferior de la zona Normas de
gestién de color nos alertardn cada vez que abramos una nueva imagen, o peguemos
una imagen de un documento a otro, si los perfiles del nuevo documento no coin-
cidieran con el espacio de trabajo preestablecido. Por ejemplo, si abriésemos un do-
cumento sin perfil, o con un perfil en un espacio diferente a sRGB (nuestro espacio
de trabajo preseleccionado), y tuviésemos activadas las tres casillas de verificacién,
verfamos un cartel de advertencia. Las opciones de dicha advertencia serfan: con-
servar el perfil original, convertirlo al espacio de trabajo u omitir el perfil (no ges-
tionar color). De acuerdo con el trabajo que vayamos a realizar, seleccionaremos la
opcién mds conveniente. De esta forma, tendrfamos un control mds preciso sobre
la gestién del color y sobre nuestro flujo de trabajo.

RESUMEN

En este capitulo, aprendimos la importancia que tiene la correcta gestidn del color en nues-

tras imagenes digitales. Estudiamos qué son los modelos de color, los espacios y los perfi-

les. También vimos como realizar archivos de calibracion, realizamos una gestion de color

desde Photoshop, y configuramos el espacio de trabajo y las opciones de conversian.
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6. RETOQUE FOTOGRAFICO

LA MANIPULACION DIGITAL
Y EL RETOQUE FOTOGRAFICO

Llamaremos manipulacién digital a todo proceso destinado a modificar los pi-
xeles de una imagen mediante la utilizacién de programas de edicion especificos
para dicho propésito. Si bien el término es amplio, y también podria extenderse
al manejo de archivos grificos, imdgenes 3D, edicién de video y hasta ejecucién de
dibujos vectoriales, en nuestro caso, haremos referencia al término manipulacién
digital referido, en especial, a imdgenes fotograficas.

Todo proceso de manipulacién digital tiene por objeto la intervencién y modifi-
cacion de los pixeles de la imagen en tres puntos esenciales:

* su brillo,
* su color,
* su posicion.

Todas las técnicas de manipulacién, correccién del brillo, del contraste y del color
de una imagen, la aplicacion de diversos filtros y efectos para realzarla o modificar-
la, incluso la aplicacién de diversas técnicas de retoque y fotomontaje que busquen
modificarla, intervienen sobre algunos de estos tres puntos esenciales.

El retoque y el fotomontaje ocupan un lugar destacado dentro de las diferentes téc-
nicas de manipulacién digital, y Photoshop ha quedado ligado a estos procesos a tal
punto que el término photoshopeado se ha convertido en parte del lenguaje diario
para designar imdgenes que han sido manipuladas en forma digital. Lamentable-
mente, este término es utilizado mds para hacer referencia a imdgenes exageradas y
mal terminadas que a trabajos de alta calidad.

En la actualidad, Photoshop se ha convertido en la herramienta mds utilizada, tan-
to en forma amateur como profesional, por su versatilidad, potencia y desarrollo.
No obstante, no nos olvidemos que, si bien es una excelente herramienta, “detrds
de todo buen cincel debe haber un excelente ebanista”.

E VERSIONES DE PHOTOSHOP CREATIVE SUITE (CSX)

Las capturas de pantalla de este libro fueron realizadas en la version CS4. Al término de la edicion
de este libro, la version CS5 ya estara funcionando en el mercado y, si bien las nuevas versiones
han traido siempre interesantes incorporaciones, son solo herramientas. Es la practica y el cono-
cimiento de las diversas técnicas lo que nos proporcionara los resultados optimos esperados.
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TECNICAS PROFESIONALES
DE RETOQUE DIGITAL

Soy un gran convencido de que, con conocimiento, prictica y un buen software
que nos provea de las herramientas necesarias para desarrollar correctamente nues-
tros objetivos, lo que se puede hacer con una imagen digital casi no tiene limites.
Basta con ir al cine para comprobarlo o navegar algunas pdginas web de fotégra-
fos y artistas digitales con gran talento. En particular, con mi equipo de trabajo,
hemos sacado adelante retoques de imdgenes que parecian imposibles de corregir
y, sin embargo, aplicando las técnicas y las combinaciones adecuadas de herra-
mientas, lo hemos logrado. Photoshop es una herramienta poderosisima, pero, como
hemos visto en los capitulos anteriores, sin conocimiento y sin prdctica, poco podemos
hacer. No existe un Photoshop para expertos y uno para amateurs, el programa es el
mismo, la diferencia la hace la prictica y el conocimiento. Y en ese sentido, cuantas
mds horas dediquemos a nuestro trabajo, mejores resultados obtendremos.

Es importante entender que, antes de encarar el retoque de una imagen digital,
conviene evaluarla primero, estudiando qué problemas presenta, qué es lo que
queremos lograr (nuestro objetivo) y qué herramientas y técnicas tenemos a dis-
posicién para ello. Debemos entender que plantearnos un objetivo es muy im-
portante para seleccionar la combinacién de herramientas y técnicas adecuadas.

La visualizacion de los pixeles reales

Uno de los primeros aspectos que es necesario tener en cuenta antes de retocar una
imagen digital es su visualizacién en pantalla. Mds precisamente, el valor de acer-
camiento con el cual la visualizaremos al editarla en Photoshop.

Una imagen fotogrifica de 1500px x 1500px posee un total de 225 millones de pi-
xeles. Para poder evaluar esa imagen correctamente, es decir, con todos sus pixeles
presentes (los 225 millones de pixeles totales) procuraremos editarla siempre con un
valor de zoom del 100%. De esta forma, todos los pixeles de la imagen estardn pre-
sentes, de modo que podremos percibir todos los detalles. En resumen, al colocar
al 100% el zoom, veremos la imagen tal cual fue tomada.

| IIII ATAJOS CON LA HERRAMIENTA ZOOM Y LA HERRAMIENTA MANO

Para la Herramienta Zoom, podemos ejecutar CTRL+- y CTRL++ para alejarnos o acercarnos de la
imagen, respectivamente. Con CTRL+1, podemos visualizar la imagen al 100%. Para la Herra-
mienta Mano, presionamos CTRL+0 para visualizar toda la imagen, o tocar la barra espaciadora pa-

ra acceder a la Herramienta Mano desde otra herramienta.

[E:‘EE www.redusers.com 221



6. RETOQUE FOTOGRAFICO

Durante el proceso de retoque de una imagen digital, con seguridad, habrd ocasiones
en las cuales tendremos que modificar el valor de zoom, esto es légico. No obstan-
te, la evaluacién permanente de nuestra imagen al 100% de zoom es fundamental,
de lo contario, correrfamos el riesgo de publicar una imagen con errores, sin darnos
cuenta de ello hasta verla terminada. Al margen del soporte en el que la publique-
mos (impresion o web) y de la resolucién de imagen, todo lo que veamos al 100%
en nuestros monitores saldrd visible en la publicacién final.

Si estuviésemos evaluando los resultados de nuestro trabajo con un valor de zoom
inferior al 100%, por ejemplo durante el retoque de una imagen en alta resolu-
cién donde necesitamos evaluar la totalidad de la composicién de la imagen, co-
rrerfamos el riesgo de ver una imagen diferente a la original. Esta diferencia no
afecta definitivamente la imagen real, pero sf su aspecto.

Figura 1. Muchos errores sutiles en una imagen visualizada con un valor de zoom inferior
al 100% quedarian ocultos momentaneamente a nuestra vista y podriamos llegar
a pasarlos por alto. Una vez publicada la imagen, estos errores saldrian publicados.

En la imagen de la Figura 1, podemos ver el archivo original de 689px x 690px al
100% de zoom (izquierda), en donde apreciamos todos los pixeles reales que com-
ponen la imagen (en este caso, compuesta de un fondo blanco y una cuadricula de
lineas negras verticales y horizontales de 1px de espesor). A la derecha de la Figura 1,
podemos ver la misma imagen, pero con un valor de zoom inferior, del 66,7%. ;Es-
tamos viendo la misma imagen? Definitivamente, no. Algunas de las lineas negras
de la cuadricula han desaparecido afectando su apariencia general. Esas lineas fue-
ron ocultadas momentdneamente para poder generar las diferentes previsualiza-
ciones necesarias que requieren los niveles de zoom inferiores al 100%.

Ahora bien, ya que muchos de estos detalles pueden quedar momentineamente
ocultos, como las lineas del ejemplo, al creerlos inexistentes, publicarfamos la ima-
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gen, en la que luego se harian visibles. Por esta causa, para poder ver y retocar to-
dos los pixeles de la imagen, deberfamos visualizarlos en pantalla, pero, como men-
cionamos, trabajar siempre al 100% resulta complicado.

Existe una técnica en Photoshop que nos permite trabajar con dos instancias de
la misma imagen: una al 100% y la otra con valores diferentes. Esto nos evita
tener que llevar constantemente nuestra imagen al 100% para visualizar los pi-
xeles reales durante el proceso de retoque.

Trabajar con dos instancias de la misma imagen

Para trabajar con dos instancias de una misma imagen, debemos, primero, abrirlas en
dos ventanas diferentes. Pero no nos confundamos, no se trata de abrir una nueva
ventana con una copia de la imagen original, sino de abrir dos ventanas de la misma
imagen, como si fuesen dos cimaras de la misma escena: lo que hacemos en una se
verd reflejado en la otra, incluso, lo que grabamos en una, se grabard en la otra.

La forma de abrir dos ventanas o instancias del mismo archivo es muy sencilla:
desde el ment Ventana, hacemos clic en Organizar y luego en Nueva ventana para
[nombre imagen]. Para organizarnarlas, desde el menu principal hacemos clic en el
icono Organizar documentos, desde donde podremos seleccionar la forma de organi-
zar las dos ventanas de acuerdo con la forma en que nos resulte mds cémodo para
trabajar. Asi, con las dos instancias abiertas y organizadas, trabajaremos sobre una
de ellas con un valor de acercamiento superior (para hacerlo sobre los detalles) y, en
la otra ventana, podemos visualizar toda la composicién al 100%, lo que nos per-
mitird ir evaluando en tiempo real el resultado de la edicién.

Figura 2. La organizacion del espacio de trabajo dependera mas de nuestro
monitor y de nuestra comodidad que de esta técnica.
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Al principio, nos puede resultar engorroso acostumbrarnos al manejo de dos ins-
tancias, en especial s1 NO contamos con un monitor grandc. Por eso, para traba-
jar de esta forma, resulta ideal contar con una pantalla panordmica, o mejor ain,
con dos monitores. Igualmente, es solo cuestién de prictica.

Las herramientas basicas de retoque

El conocimiento de las cuatro herramientas bdsicas de retoque que nos ofrece Pho-
toshop (Tampén de clonar, Pincel corrector, Pincel corrector puntual y Parche) es im-
portante ya que, para editar imdgenes con ciertas complicaciones se hace necesario
saber aplicarlas en combinacién con otras técnicas mds avanzadas.

La Herramienta Tampon de clonar

Una de las herramientas mds conocidas y utilizadas en Photoshop es la Herramienta
Tampén de clonar. Bdsicamente, con ella podemos pintar una zona de la imagen por
retocar con una muestra tomada desde una determinada zona de la misma imagen,
o de otra (de ventana a ventana o de capa a capa, siempre que sus modos de color
fueran los mismos). Esto es lo que se conoce cominmente como clonacién. Si bien
la funcién principal de esta herramienta consiste en reemplazar ciertas zonas por
otras, se utiliza también como una herramienta para la atenuacién de detalles.
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Figura 3. Ciertos rasgos marcados como la comisura de los labios, las ojeras, manchas
e incluso puntos o zonas de luz pueden atenuarse con la Herramienta Tampdn de clonar.

La Herramienta Tampén de clonar se puede usar para atenuar:

* Rasgos que perjudican la apariencia de una persona: manchas de la piel, comisura de
los labios, arrugas muy marcadas, bolsas y ojeras, venas, marcas de frio, etcétera.
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* Puntos fuertes de luz quemada por flash o por alguna otra fuente. Se pueden
atenuar sin borrarlos por completo para quitarle volumen y textura al objeto o
a la persona fotografiados, con muy buenos resultados.

* Detalles para que pasen mds desapercibidos, sin llegar a borrarlos completamen-
te, como puede ser el tatuaje de una modelo.

Antes de aplicar esta técnica, es necesario primero configurar ciertos pardmetros de
la Herramienta Tampén de clonar, de la siguiente forma:

Para la punta del pincel, el Diametro estard condicionado a la zona por clonar,
mientras que la Dureza conviene dejarla en 0% para evitar transiciones bruscas en
los bordes de la aplicacién. Desde la barra de opciones de la herramienta (el panel
superior), el Modo debemos dejarlo en Normal. De esa forma, evitaremos interac-
ciones entre los pixeles utilizados para clonar la zona y los pixeles originales de
la imagen. Bajaremos la Opacidad a 20% o a 30% y aplicaremos la clonacién en
varios pasos (toques) hasta alcanzar el grado de atenuacién que necesitemos. La
diferencia con el uso normal de esta herramienta reside en esta ultima carac-
terfstica (Opacidad) que, por lo general, la mantenemos en 100%. Por su parte, el
Flujo debemos dejarlo en 100% para evitar pintar con trazos discontinuos. Y la
funcién de Alineado activa mantendrd el cursor de muestra y el pincel siempre
alineado, segin la primera muestra. Al desactivarlo, podriamos mover el pincel por
toda la imagen, y el cursor de muestra no se alinearia con el pincel, sino que se
mantendria en el lugar de la primera muestra.

La Herramienta Pincel corrector

Funciona de manera similar a la Herramienta Tampén de clonar, pero con la Herra-
mienta Pincel corrector no podremos seleccionar entre diferentes valores de Opacidad.
No obstante, tiene otras caracteristicas valiosas.

La diferencia principal con la herramienta anterior es que, una vez aplicado el
comando, los pixeles se fusionardn con los originales, haciendo coincidir tex-
tura, color y brillo; asi, se logra una clonacién mds arménica que con el Tampén
de clonar. De esta manera, en caso de tener que elegir uno de estos dos coman-

I"I PARA EL RETOQUE DE DETALLES MUY PEQUENOS

Para clonar o atenuar detalles muy pequefios con mayor precision, trabajaremos con dos ins-
tancias de imagen, una al 100% y la otra a un valor de zoom mayor (a nivel pixel). Al ir retocan-
do detalles a nivel pixel, deberiamos visualizar el resultado al 100%. Incluso, es innecesario de-
tenernos en detalles visibles a nivel pixel, pero inapreciables al 100%.
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dos para clonar detalles sobre fondos complejos, como por ejemplo una hebilla
que se encuentre sobre la textura de una cabellera, conviene utilizar la Herramienta
Tampén de clonar, ya que la Herramienta Pincel corrector fusionaria los pixeles mues-
treados con los originales y generarfa algunas manchas. Esto se da, por ejemplo,
al intentar clonar cerca de bordes duros o fondos de textura desparejos o com-
plejos. En cambio, para clonar defectos de zonas con fondos mds parejos, inclu-
so sobre fondos en degradé, es ideal la Herramienta Pincel corrector.

Otra caracteristica de esta herramienta, y que no posee la anterior, es la capacidad de
clonar con una muestra de un motivo externo a la imagcn, COMO veremaos dcspués.

Utilizar el Pincel corrector para mejorar la textura de la piel
Para el siguiente ejemplo, utilizaremos la Herramienta Pincel corrector con una con-
figuracién que nos permitird mejorar la textura de la piel.

B Mejorar la textura de la piel PASO A PASO

ﬂ Abra una imagen de una persona con problemas evidentes en la piel. Una vez
que haya clonado y corregido los errores mas groseros, seleccione la
Herramienta Pincel corrector para el acabado final. Pero, antes de aplicarla,
debera crear la textura que le servira para configurar la herramienta. Abra una
nueva ventana con los siguientes valores: 60px x 60px (72ppi). Alli creara un
motivo parecido a una textura de piel.
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Anadir ruido

CONCENTRARSE PRIMERO EN LOS DETALLES
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>

Con la Herramienta Pincel corrector activa, cambie la Dureza del pincel a 100%,

cologue el Modo en Multiplicar y seleccione Motivo como Origen. De entre todos
los motivos del mena desplegable, seleccione el que acaba de crear.

B Si la piel de la imagen original tuviera problemas de poros, pecas o arrugas en

228

toda su superficie, comience a repasar toda el area de la piel. Como el efecto es
sumatorio, es conveniente realizarlo en un solo paso. Cada vez que aplique el
pincel, se sumara el efecto de suavizado. Si el problema fuese localizado,
apliquelo solo en las zonas correspondientes, para lograr un efecto mas realista.
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B

H El resultado es sutil y no produce un efecto de piel de porcelana, bastante irreal en
muchos casos. Esta técnica funciona muy bien con marcas, arrugas, lunares o
pecas muy marcadas. Antes de aplicar esta herramienta, puede duplicar la imagen
y, luego, atenuar el efecto en ciertas zonas, borrando o utilizando mascaras.
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El valor de Cantidad del filtro Afadir ruido puede ser mds alto o mds bajo que el que
especificamos antes, ya que dependerd de la resolucién de la imagen. Cuanto mds
grande es la imagen, mds alto podremos setear la Cantidad (pero no mds de 2%).

El panel Origen de clonacion

El panel Origen de clonacién estd disponible solo para la Herramienta Tampén de clonar y
para la Herramienta Pincel corrector. Utilizamos este panel activindolo previamente
desde Ventana/Origen de clonacién o desde la barra de opciones de las herramientas
correspondientes. Para setear algunas de las caracteristicas y propiedades de estas dos
herramientas, podemos realizar lo siguiente:

* Para evitar realizar una muestra de origen cada vez que necesitamos clonar una
determinada zona, es posible grabar varias muestras en distintas zonas de la
imagen. Podemos grabar hasta cinco muestras diferentes (presionando el ico-
no correspondiente del panel y luego realizando la toma de muestra sobre la
imagen). A medida que necesitamos clonar, pulsamos los iconos y activamos
las distintas zonas de muestras ya grabadas.

* Desde Mostrar superposicion, podemos activar la superposicién del origen de clo-
nacién para obtener mayor precision al clonar (Figura 4).
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* También, en caso de ser necesario, podemos rotar, cambiar o escalar el ori-
gen de la muestra, desde la seccién de Desplazamiento.

* La opcién Desplazamiento de cuadro se utiliza para retocar cuadros de video y so-
lo estd disponible en la versién Extendida de Photoshop.
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Figura 4. Vemos el panel Origen de clonacion activo y la casilla Mostrar superposicion
activada. En la imagen, observamos el origen de clonacion como una imagen fantasma.

La Herramienta Pincel corrector puntual

La Herramienta Pincel corrector puntual es similar a la Herramienta Pincel corrector,
pero se utiliza para clonar y corregir zonas puntuales y pequefias de la imagen,
como rayas, marcas, puntos, granos, etcétera.

Con esta herramienta, no es necesario realizar la toma de una muestra previa, como
con las herramientas anteriores, ya que nos permite pintar directamente sobre la
zona por retocar, y los pixeles de alrededor se fusionan en forma automdtica con
los pintados. Solo debemos tener en cuenta pintar un poco mds hacia el exterior
de aquello que queremos clonar.

118 LAS LIBRERIAS DE IMAGENES

Utilizar material grafico para montaje o retoque es muy comun en postproduccion. Existen si-
tios donde podemos comprar, o descargar en forma gratuita, todo tipo de librerias de image-
nes (gente, arboles, texturas, cielos, etcétera). EL hecho de ser fotégrafos, incluso, nos per-
mitira realizar nuestra propia libreria de imagenes.
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Figura 5. Conviene pintar un poco mas hacia el exterior para mejorar la fusion.
En este caso, utilizamos la funcion de la barra de opciones Tipo en Ajustar a entorno.
Asi logramos borrar la mayoria de las pecas y lunares rapidamente.

Como esta herramienta, al igual que la Herramienta Pincel corrector, fusiona los
bordes, debemos tener cuidado al aplicarla en las imdgenes que contengan deta-
lles cercanos a bordes duros, ya que podria producir manchas. Para estos casos,
recomendamos utilizar la Herramienta Tampén de clonar.

La Herramienta Parche

La Herramienta Parche fusiona el brillo, la textura y el color del origen y del desti-
no, al igual que la Herramienta Pincel corrector y la Herramienta Pincel corrector
puntual, pero, a diferencia de estas dltimas, es util cuando tenemos que corregir
grandes dreas. En este caso, seleccionamos el drea por corregir (por ejemplo, una
zona de la piel con muchos lunares) y arrastramos esa seleccién a una zona por
muestrear, mds limpia. Podemos sumar o restar selecciones desde los atajos del
teclado utilizados en las selecciones comunes. En la barra de opciones de esta he-
rramienta, encontramos los siguientes botones:

Origen: al seleccionar y arrastrar la seleccién a una zona limpia, el drea elegida se fu-
sionard y se reemplazard por la nueva zona.

Destino: ¢l drea seleccionada se arrastrard y se fusionard a una zona nueva.

Usar motivo: el drea seleccionada se reemplazard por el motivo seleccionado desde el
cuadro correspondiente, empatando brillo y color con la imagen original.
Transparente: la clonacién se fusionard de la misma forma que en los casos ante-
riores, pero se le aplicard un modo de fusién (debemos saber que el resultado de-
penderd mucho de la imagen).
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APLICACION DE CAPAS DE MUESTRAS

La aplicacién de capas de muestras es una técnica avanzada que nos permitird
retocar imdgenes mds complejas, que no podn’amos corregir tinicamente con las
herramientas bdsicas. Para aplicar esta técnica de forma correcta y fluida conviene
dominar las técnicas de brillo, contraste y color que explicamos en los capitulos an-
teriores, asf como adquirir cierta prdctica con las principales funcionalidades de las
herramientas bdsicas de retoque que describimos antes.

Figura 6. El cliente necesitaba quitar los biblioratos que hacian
que la toma pareciera algo desprolija. Como la utilizacion de las herramientas
basicas no bastaba, trabajamos con la aplicacion de capas de muestras.
En la imagen derecha, vemos de donde se tomaron las muestras.

La técnica de aplicacién de capas de muestras es simple de entender, pero su utili-
zacién requerird algo de prdctica. Al intentar corregir una zona de una imagen que
tiene defectos, debemos encontrar, en la misma imagen, alguna zona, o varias, que
nos sirvan para reemplazar y retocar las zonas defectuosas del original. Esas zonas,
seleccionadas previamente, las convertiremos en nuevas capas llamadas capas de

m EMPATAR EL COLOR, EL BRILLO O LA TEXTURA |

Empatar es un término utilizado comdnmente en la jerga del fotomontaje, y es diferente al tér-
mino igualar. Si buscamos igualar un color, éste debe terminar igual al original. Sin embargo,
empatar [ya sea el color, la textura, o el brillo] es lograr que se integre perceptivamente con el
original y no necesariamente debe terminar igual.
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ajuste. Bdsicamente, es el mismo principio que la clonacién, pero sirve para re-
construir zonas mds complejas que presente la imagen.

Para retocar la imagen de la derecha de la Figura 6, se utilizaron varias zonas dife-
rentes de la misma imagen. Asi, se logré borrar los biblioratos y reemplazar dicha
zona por un estante vacio. En este caso, el trabajo fue bastante sencillo, ya que la
imagen original contenia suficiente informacién para tomar las muestras, haciendo
que las condiciones de compatibilidad de color, brillo y texturas fuesen las mismas.
Pero, si el original no tuviese la suficiente informacién para tomar las muestras
necesarias, deberemos recurrir a otras imdgenes, y, con seguridad, necesitaremos
empatar el color, la textura y el brillo al aplicar la muestra a la imagen original.

Antes de empezar, consideremos cuatro instancias clave de esta técnica:

1. Analizar la imagen en su totalidad: de esta manera, podemos ver de dénde
podemos tomar las muestras que nos servirdn para reemplazar lo que necesita-
mos retocar del original. Si nos tomamos el tiempo suficiente en este paso, aho-
rraremos mucho trabajo después. Es conveniente que empecemos por analizar
aquellas zonas cercanas al problema, para evitar luego tener que empatar el co-
lor, el brillo y las texturas. Por ejemplo, si queremos reemplazar una porcién de
pared sucia con otra limpia, conviene buscar la muestra cerca de la pared por re-
emplazar. De esa forma, no tendremos que empatar la luz, el color, las texturas,
etcétera. En algunas ocasiones, nos veremos en la necesidad de tener que tomar varias
muestras de diferentes zonas de la imagen para reemplazar una dnica zona defec-
tuosa. Siguiendo con el ejemplo anterior, podriamos tomar varias muestras pequenas
de zonas de pared limpias para reemplazar la zona mds amplia que se encuentra su-
cia. En otros casos, debemos recurrir a otras imdgenes, empatando obligatoriamente
el color, el brillo y las texturas con la original. De todas formas, no nos limitemos
a lo obvio. Por ejemplo, la textura de un saco, con los ajustes correctos de color,
textura y brillo, podria servirnos para reemplazar la textura de una cortina. En una
oportunidad, tuve que crear una textura de un mdrmol muy especifico para apli-
carla a una pared (cuya textura habfa salido mal en 3D), sobre la base de tres tex-
turas de maderas que habia bajado de Internet.

IIII EMPATAR EL COLOR, EL BRILLO O LA TEXTURA Il

En nuestro trabajo como retocadores, podriamos empatar la piel de una modelo de primer
plano con la piel de otra de segundo plano, y no necesariamente tendrian que ser iguales, ya
gue la de primer plano podria estar iluminada diferente a la del segundo plano. Por lo tantg,
nuestro trabajo de empate de colores deberia tener en cuenta esto.
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2. Seleccionar la zona que nos servird de muestra: una vez que hayamos identifi-
cado la zona de la imagen que nos servird de muestra, el método de seleccién de la
zona podria ser cualquiera de los que estudiamos en los capitulos anteriores (Mascara
rapida, Lazo poligonal, Lazo). Luego, una vez seleccionada la zona de muestra, debemos
pasarla a una capa superior (capa de muestra) para poder tener el control rotal, pu-
diendo modificarle su brillo, color y textura, o deformarla, darle perspectiva y espe-
jarla, para lograr que entre en el lugar que debemos retocar del original.

3. Empatar la textura, el brillo y el color de la capa de muestra: luego de haber
colocado la muestra en el lugar elegido, debemos, de ser necesario, empatar el bri-
llo, el color y la textura. Antes de avanzar, tengamos en cuenta que es necesario mo-
dificar el brillo, el contraste y el color de una capa de muestra sobre la misma capa
de muestra, ya que no convendria, en absoluto, trabajar con capas de ajuste.

* Empatar el brillo: mediante la utilizacién de cualquiera de las herramientas
de brillo y contraste (Brillo/contraste, Curvas, Niveles, etcétera), podemos empatar el bri-
llo y el contraste de la capa de muestra con el original. Es posible utilizar las herra-
mientas Sobreexponer y Subexponer para empatar zonas localizadas de la muestra.

* Empatar el color: con cualquiera de las herramientas de control de color
(Tono/saturacion, Filtro de fotografia, Equilibrio de color, Intensidad, Correccion selectiva,
etcétera), podemos empatar el color. Para zonas localizadas, podemos utilizar la
Herramienta Esponja, que se encuentra como subment de la Herramienta Sobreexponer,
cuya funcién es la de saturar o desaturar el color.

* Empatar la textura: si tomamos una muestra de una zona de la imagen
original, no habrd inconvenientes para empatar su textura, pero, si utilizamos una
imagen diferente, debemos prestar especial atencién al empatar el grano, los bordes,
la nitidez, etcétera. Muchas veces, puede ocurrir que una muestra presente mejor
calidad que nuestro original. En ese caso, no nos importard, ya que nuestro objetivo
serd empatar la calidad de una y otra; por lo que solo deberfamos bajar la calidad
de la muestra si fuese muy complejo mejorar la calidad del original.

4. Empatar la forma de la capa de muestra: una vez completados los pasos ante-
riores, debemos empatar la forma de la capa de muestra. Para eso, debemos utilizar los
recursos de deformacién que nos brinda el comando Transformacién libre (escala, pers-
pectiva, espejado, ctcétera). Asi, podemos deformar la capa de muestra para que en-
caje en el original. Luego, debemos integrar los bordes para hacerlos imperceptibles y
evitar que se distinga la capa de muestra. Una vez fusionada la capa de muestra con el
original, conviene acoplar o combinar las capas. Nunca debemos mantener todas las
muestras en diferentes capas, porque nos limitaria la capacidad de trabajo.
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Para poder controlar la forma de la capa de muestra, debemos recurrir al coman-
do Transformacién libre (CTRL+T) y, para que su aplicacién resulte fluida, es conve-
niente que utilicemos algunos atajos de teclado:

CTRL+J: nos permite duplicar la seleccién a una nueva capa. Si no tenemos ninguna
seleccién hecha, esta accién duplicard la capa.

V: con esta l'ECI&, pasamos r:ipidamente a la Herramienta Mover para pOdE[’ mover
nuestra capa dﬁ muestra sobre la zona por COl‘l‘Cgi[’.
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Figura 7. En este ejemplo, seleccionamos una zona determinada
con la Herramienta Marco rectangular.

CTRL+H: si el recuadro con los nodos de control nos molesta, por ejemplo en el caso de
tener que visualizar una unién muy exacta entre los bordes de la capa de muestra y el
original de fondo, podriamos hacer invisible el recuadro con este atajo (podemos
volverlo visible desde el mismo atajo).

A continuacién describiremos las técnicas y comandos que debemos dominar para
controlar la forma de la capa de muestra para lograr muy buenos resultados:

|||| SIEMPRE DE MAS

Seleccionar la zona adecuada para obtener una muestra puede llevarnos algo de practica. Es posi-
ble utilizar cualguiera de los métodos de seleccion, pero lo mas importante es que seleccionemos
siempre un poco mas de lo que necesitamos. Por ejemplo, si gueremos borrar una mancha de una

pared, no debemos seleccionar una zona limpia del tamano de la mancha, sino mas grande.
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Para rotarla: debemos colocar el cursor fuera del recuadro, y veremos cémo cam-
bia la forma, transformdndose en flechas de rotacién. Al mover la flecha hacia la iz-
quierda o hacia la derecha, rotaremos la capa de muestra. Presionando MAYUSC mien-
tras rotamos la capa de muestra, la rotacién se hard por intervalos de 15°.

Para escalarla: al seleccionar un nodo y arrastrarlo hacia el exterior o el interior
de la imagen, podemos escalar la capa de muestra. Presionando MAYUSC y arras-
trando la muestra, mantendremos su proporcién.

Para deformarla libremente: al presionar CTRL mientras arrastramos cualquiera
de los nodos, podemos moverlos libremente, deformando la muestra. Al arras-
trar un nodo del centro hacia el extremo opuesto, podremos espejarla.

También es posible acceder a todas estas funciones sin utilizar atajos de teclado, pre-
sionando el botén derecho del mouse y accediendo al menti contextual con las op-
ciones anteriores. La eleccién de uno u otro método depende de nosotros.

rafr=rmunner %

"W

Figura 8. Con Transformacidn libre, modificaremos los nodos del recuadro
deformando la capa de muestra a nuestro antojo. Con la tecla ESC, podemos anular
la Transformacion libre y con ENTER aplicarla en forma definitiva.

m LA INTERPOLACION DE LAS CAPAS DE MUESTRA

Recordemos que, al escalar, rotar o deformar una imagen, la estaremos interpolando. Por lo tan-
to, puede llegar a perder calidad. Si decidimos escalarla o rotarla, conviene hacerlo en un solo
paso y No en varios pasos consecutivos, ya que perderia mas calidad debido a que la interpola-
cion se calcula sobre la base de pixeles ya interpolados.
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Para mejorar la visualizacién y a modo de ejemplificacién, en el ejemplo de la
imagen de la Figura 8 coloreamos la muestra en un verde monocromdtico. Re-
cordemos que los ajustes de brillo y color, en estos casos, deben hacerse sobre la
misma capa de muestra y no mediante capas de ajuste.

Para una deformacién mds orgdnica, una vez activada la Transformacién libre, pre-
sionamos el botdn Deformacién, de la barra de opciones (tiene la forma de una
malla a cuadros). De esta manera, veremos una cuadricula con nodos internos
(similar a un za-te-ti), la cual nos permitird deformarla libremente.

El paso de integracién de la capa de muestra con el original de fondo es muy
importante, ya que integrard perceptivamente la muestra al original.

Para integrar la muestra con el fondo, podriamos trabajar con la Herramienta Borrador
o con la Herramienta Pincel sobre una mdscara de capa (la cual tendremos que
Aplicar luego de terminar el proceso). La idea es integrar los bordes borrando el
excedente de la capa de muestra para integrarla perceptivamente con el original.
No es cuestién de borrarle los bordes solamente, sino de saberla integrar (tal vez
borrando mds sobre ciertas zonas que sobre otras).

Lo importante es que este proceso de integracién (borrar los bordes de la capa
de muestra con la Herramienta Borrador) lo realicemos en varios pasos, seleccio-
nando la Opacidad de la Herramienta Borrador en 30% y su Dureza en 0%. De esta
forma, podrfamos aplicarla en forma gradual, y no borrando la capa de una so-
la vez al 100% de Opacidad, cuyo resultado seria demasiado brusco.
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Figura 9. La capa de muestra ya no parece un parche puesto por encima
de la imagen original, sino que ha logrado integrarse a la imagen.
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Resulta complejo transmitir una técnica como ésta solo desde la explicacién teéri-
ca. Por eso, a continuacidn, veremos tres ejercicios con aplicaciones concretas que
nos servirdn para entender un poco mds de qué se trata. Si bien son casos simples,
servirdn perfectamente para ilustrar esta técnica.

[ T - + (0% He E- by

.

Figura 10. La imagen del pueblo de Uribelarrea, en la provincia
de Buenos Aires, Argentina, tiene personajes pintorescos, como esta senora
que esta esperando el pan en su carruaje. Por eso, decidimos borrar
el automovil que paso por detras y que interferia con la escena.

Antes de empezar un trabajo, siempre debemos tener en cuenta que cada imagen
por retocar es un mundo diferente y que requiere distintas estrategias y técnicas.
De todos modos, aqui presentamos ejemplos pricticos que nos servirdn de gufa.
Para poder seguir el préximo Paso a paso, recomendamos descargar la imagen
C6UribeAuto.jpg desde el sitio de la editorial: http://libros.redusers.com.

m TECNICAS AVANZADAS DE FOTOMONTAJE

La técnica de aplicacion de capas de muestra que explicamos en este capitulo, no solo es uti-
lizada para retocar zonas complejas de una imagen como veremos en los ejemplos siguien-
tes, sino también, junto con otras técnicas ([como empate de luz, sombras, corte, fusion, etcé-
tera) es empleada en la realizacion de fotomontajes hiperrealistas.
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B Borrar un automovil mediante capas de muestras PASO A PASO

n Para crear la capa de muestra que le servira para borrar el automovil, debera utilizar
la pared lateral limpia. Tome la Herramienta Lazo poligonal con Desvanecimiento en
Opx y seleccione el tronco del arbol. Con el atajo del teclado CTRL+J, pase el tronco
seleccionado a una nueva capa llamada tronco, que inactivara momentaneamente.
Esto le permitira trabajar tranquilo en la pared. Luego, una vez reemplazado el
automovil con partes de la pared, volvera a activar la capa tronco.

o

E Para reemplazar gran parte del automovil, podra utilizar la extensién de pared de
ladrillos del lateral derecho. Seleccione toda la pared que pueda (en este caso con
la Herramienta Marco rectangular) y pasela a una capa de muestra nueva llamada
pared. Siempre seleccione un poco de mas ya que, al fusionar la muestra con el
fondo, debera borrar los bordes, por lo que sera conveniente tener mas imagen.

E:‘EE www.redusers.com 239



6. RETOQUE FOTOGRAFICO

>

Desplace la capa de muestra pared hasta tapar el automovil por completo. En
este caso, no sera necesario empatar el brillo, la textura y el color, ya que las
condiciones de iluminacion de la muestra son idénticas a la zona por retocar.
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E Inactive momentaneamente la capa de muestra pared y seleccione el arbol de la
izquierda. Luego, activela otra vez y borre el exceso de pared (utilice la tecla
SUPR). De esta forma, descubrira el arbol. Como la seleccion la realizé con un
Desvanecimiento en Opx y la imagen original de fondo no es tan nitida, empate el
borde de la selecciéon con la calidad de la imagen original utilizando la
Herramienta Desenfocar al 20% de Intensidad. De esta forma, podra difuminar
ligeramente el borde y empatarlo a la imagen de fondo.

B = o= e ot e e b o e = W D - B W W —
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B

H Con la Herramienta Borrador, seleccione un Diametro grande y una Dureza del
0%. Desde la barra de opciones seleccione una Opacidad del 30% para aplicar
la herramienta en forma gradual e ir evaluando el resultado de la fusién.
Comience a fusionar borrando los bordes de la capa de muestra con los del
original hasta notar como se funden como si fuera una sola imagen. Realice
varias pasadas y trate de borrar con el borde de la punta del pincel del borrador
(no con la parte central) para tener mayor precision.

W e a0 R e e W T O BRF e e C—
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ﬂ Combine las capas Fondo y pared. Luego realice otra muestra para reemplazar lo
que queda del automaévil, como se ve en la imagen (una seleccion sobre el
pasto). Es importante, una vez colocada la capa de muestra y fusionada
correctamente, combinarlas, ya que podria servirle para generar otras muestras.
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>

Una vez seleccionado el pasto y convertido en una capa de muestra (CTRL+J),
desplacela y fusionela con el original.
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ﬂ Ahora active |la capa de muestra tronco (puede acoplar la capa de muestra pasto
previamente). El siguiente paso es el mas complicado y consiste en la
reconstruccion de la parte del tronco que falta hasta llegar al pasto. Evalle si
puede llevar a cabo esa reconstruccion con la informacién disponible en la
misma imagen, de lo contrario debera rehacerla sobre la base de otras
imagenes (arboles, troncos, etcétera) que podria bajar de Internet.
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B

ﬂ Duplique |la capa de muestra tronco (arrastrandola al icono de Crear capa nueva o
usando el atajo CTRL+J). Mediante la aplicacion de Transformacién libre (CTRL+T),
voltéela vertical y horizontalmente, como puede ver en la imagen.
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Iﬂ Trate de encajar esta nueva capa de muestra con la del tronco original y
fusionelas, utilizando para ello la Herramienta Borrador. Si fuera necesario, trabaje
con un valor de zoom mas cercano, pero evaluando siempre el resultado al 100%.
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>

Una vez terminado el proceso, verifiqgue que no haya quedado nada extrano
en las uniones de las diferentes muestras que deba corregir. Luego, acople
todas las capas. Seguramente habra zonas (ladrillos, pasto, partes del tronco)
que se veran repetidas. Para retocarlas, puede generar mas muestras
pequenas que vayan reemplazando las zonas repetidas con otras, o puede
utilizar las herramientas basicas de retoque que ya conoce.
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Este es un ejemplo simple, ya que pudimos conseguir las distintas capas de mues-
tra en la misma imagen. Pero seguramente tendremos ocasiones en las que de-
beremos buscar otros recursos o imdgenes alternativas para crear las capas de
muestras necesarias para retocar la imagen. Veamos otro caso donde trabajaremos
con una textura externa que utilizaremos para reemplazar parte de la imagen ori-
ginal. Para completar el ejercicio, podemos descargar las imdgenes C6BiciPared.jpg
y C6BiciParedTextura.jpg desde http://libros.redusers.com.

[T 7EXTURAS EXTERNAS

Es posible que, en Internet, consigamos texturas a las que debamos trabajarles previamente el
color. Incluso, podriamos descargar diferentes tipos de texturas y, mediante un trabajo de reto-
que, brillo y color, igualarlas a la original. Por supuesto, todo esto requerira mas practica.
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Figura 11. En este caso, intentaremos retocar la imagen para eliminar
la porcion de pared amarilla que aparece por encima de la bicicleta.

B Utilizar una textura externa como capa de muestra PASO A PASO

Il Comience por seleccionar la parte de la bicicleta que esta apoyada contra la pared
de ladrillos, como lo hizo en el Paso a paso anterior con el tronco. Copie la seleccion
a una capa que inactivara momentaneamente. Esto le permitira trabajar mas
comodo, y conservar esa parte de la imagen.
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>

E Debido a la poca pared de ladrillos blancos disponible en la imagen para realizar
las muestras, sera mas facil recurrir a Internet (www.cgtexturas.com)y buscar
una textura similar a dicha pared, que le ayudara a acelerar el trabajo.
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Arrastre, de una ventana a la otra, la textura que bajo de Internet a la imagen
original. Asi creara, en forma automatica, una nueva capa que llamara ladrillo.

.-.-—-1-.-....._-.-_-.&.-.&-:.-._-_-..- [ = @ S5 F HY Es
F i maime [y ] [ P oen L4 d W

S R
+5;ﬂf?!5)!
e d

-:1-'4-#

M waay

L

246 www.redusers.com EEE



Aplicacion de capas de muestras

B

H Presione CTRL+T para tener acceso al control de la capa de muestra mediante
Transformacion libre. Siga las lineas de perspectiva de los ladrillos originales, que le
serviran de guia para ubicar la capa de muestra. Una vez ubicada en forma correcta
la capa de muestra, asegurese de que la perspectiva de la muestra coincida con la
del original. Presione ENTER para aplicar el cambio. Muchas veces, debera
desactivar la funcién Ajustar (Vista/Ajustar) para mover de forma mas fluida la capa.
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H A continuacion, trate de empatar el brillo, el contraste y el color mediante
diversos ajustes. No trabaje con capas de ajuste, sino sobre la misma capa de
muestra (Imagen/Ajustes...). En este caso, con el ajuste Tono/saturacion, fue
suficiente para empatar la nueva textura a la del original.
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>

E Utilice la Herramienta Borrador o la Herramienta Pincel para trabajar sobre una
mascara, en caso de no sentirse seguro borrando la pared original. Comience a
fusionar la capa de muestra con la del original, con cualquiera de las dos formas.
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Por dltimo, combine todas las capas y vuelva a activar la capa bicicleta que
inactivé al comienzo. Con las herramientas basicas de retoque, puede corregir
algunas imperfecciones o repeticiones que hayan quedado.
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En el préximo ejemplo, ademads de aplicar nuevamente la técnica de capas de muestras,
aplicaremos una herramienta capaz de recuperar pixeles ocultos en las zonas de luces
y sombras. Esta herramienta la ejecutaremos desde Imagen/Ajustes/Sombras/ilumina-
ciones..., ya que no estd disponible como capa de ajuste. Por lo tanto, es recomendable
que dupliquemos la capa original momentineamente como un backup temporal.

Recuperacion de pixeles ocultos

Repasando algunos conceptos sobre la lectura de histogramas, recordaremos que un
histograma con recortes en la zona de negros (nivel 0) y blancos (nivel 255) es irre-
cuperable, y una imagen que presente recortes en alguno de estos niveles tendrfa en-
tonces zonas de negros y blancos, sin detalles. Con la Herramienta Umbral, podiamos
marcar en la imagen las zonas exactas de recorte y dénde carece, efectivamente, de
detalles. Entonces, una imagen con zonas de negros o blancos que se muestra irre-
cuperable, puede contener pixeles ocultos a nuestra vista. La aplicacién de la he-
rramienta Sombras/iluminaciones recuperard aquellos pixeles ocultos en dichas zonas,
devolviéndoles detalles a esas sombras y luces.

Figura 12. Esta imagen presenta amplias zonas de negros que trataremos de recuperar con la
herramienta Sombras/iluminaciones. Esta herramienta también puede aplicarse sobre imagenes
con figuras a contraluz o iluminadas excesivamente con flash, pero sin llegar al recorte

E: LA HERRAMIENTA SOMBRAS/ILUMINACIONES

Debemos advertir al lector que, si bien el nombre de la herramienta en el programa aparece
como Sombras/iluminaciones, en el manual de Adobe CS4 en PDF aparece como Sombra/
iluminacion. Por lo tanto, es necesario tener en cuenta este dato al buscar informacion sobre
esta herramienta en el manual. Aqui lo mencionamos tal como figura en el programa.
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Bdsicamente, la herramienta Sombras/iluminaciones ilumina los detalles de las som-
bras, recuperando los pixeles y detalles ocultos en ellas, dejando los pixeles negros
puros (nivel 0) sin modificar para evitar que las sombras queden grises. Lo mismo
sucede con las luces: oscurece las luces, dejando los pixeles blancos (nivel 255) sin
modificar, y recupera de esa forma los detalles ocultos en las luces.
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Figura 13. La aplicacion de Sombras/iluminaciones ha recuperado gran parte de la imagen
que parecia perdida. No obstante, esto lo pudimos hacer, ya que el histograma
no presentaba recortes importantes. De lo contrario, no podriamos haberla recuperado.

La herramienta Sombras/iluminaciones

La herramienta Sombras/iluminaciones tiene tres secciones principales: Sombras,
Iluminaciones y Ajustes, todas desplegables desde la opcién Mostrar mas opciones,
cuando se encuentra activada. Los reguladores de las secciones Sombras ¢ Iluminaciones
actiian de forma similar, pero iluminando, en el caso de las Sombras, y oscure-
ciendo, en el de las Iluminaciones. Veamos las caracteristicas de los reguladores
de las secciones Sombras e Iluminaciones:

m BREVE RESENA HISTORICA DE PHOTOSHOP |

Photoshop es el producto de la creacion de dos hermanos: Thomas y John Knoll, gestado hacia 1987.
Su padre, Glenn Knoll, habia sido fotégrafo y operador de computadoras, y logro transmitirles, a dos
de sus hijos, su pasidn por la fotografia. Las experiencias en este campo fueron muy importantes,
ya que muchas de las herramientas de Photoshop estan vinculadas con esta actividad.
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Cantidad: determina la potencia de la herramienta aplicada tanto a la ilumina-
cién de las zonas de sombras como al oscurecimiento de las zonas de luces. Por
supuesto, cuanto mayor es el valor de Cantidad aplicado, mayor es el efecto de re-
cuperacién de la herramienta sobre la imagen.

Anchura tonal: determina el rango de toneos tanto de las sombras como de las luces,
que serdn modificados por el regulador Cantidad. Un valor de 0% de Anchura tonal
para las sombras, afectard solo los pixeles de los niveles mds bajos, y para las luces,
solamente los pixeles de los niveles mds altos (sin modificar ni el nivel 0 ni el nivel
255). Un valor del 100% afectarfa hasta los medios tonos.

Radio: determina qué pixeles adyacentes serdn tomados como sombras o como luces.
Un valor alto puede afectar toda la imagen por igual. El valor de Radio estard determi-
nado por el tipo de imagen por tratar. Es conveniente experimentar con distintos va-
lores, aunque los que ya vienen predeterminados sirven para la mayoria de los casos.
Correccidn de color: en capitulos anteriores, mencionamos que la modificacién de los
valores tonales RGB puede llegar a modificar el color general de la imagen. Desde
este regulador, que encontramos en la seccién Ajustes de la ventana Sombras/Ilu-
minaciones, es posible corregirlo, saturando o desaturando la imagen, segin lo que
necesitemos realizar. No obstante, para la correccién del color, luego de aplicar es-
ta herramienta, trabajaremos con otros ajustes destinados especificamente a ello. Si
la imagen es en Escala de grises, este regulador cambiard a Brillo.

Contraste de semitono: la modificacién de una imagen aplicando Sombras/iluminaciones
puede afectar su contraste general en la mayoria de los casos, disminuyéndole el con-
traste. La aplicacién de este regulador afecta solo los medios tonos, sin riesgo de
modificar los valores de sombras e iluminaciones ya corregidos con anterioridad.
Recorte negro y Recorte blanco: determinan los valores de recortes en la zona de
sombras y luces. Cuanto mds altos sean estos valores, mayor serd el contraste que
obtendremos. De todos modos, no deberfan ser altos, porque recortarfan el his-
tograma de la imagen inmediatamente. Lo ideal es establecerlos en 0.01%.

Una vez corregida nuestra imagen y recuperado sus pixeles ocultos con la herra-
mienta Sombras/iluminaciones, veremos el procedimiento para corregir el horizonte
torcido, sin necesidad de reencuadrar la imagen para corregir las irregularidades de

I"I EXCESO DE SOMBRAS/ILUMINACIONES

La aplicacion de esta herramienta en exceso podria mostrar una imagen aplanada, y restarle pro-
fundidad y sensacion de espacio. Ademas, produciria halos en los bordes, que perjudicarian el
efecto realista. Asimismo, cuando apliqguemos esta herramienta, debemos evaluar la imagen al
100% de zoom, para ver el resultado en los pixeles reales.
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los bordes, lo que nos harfa perder parte de la imagen en los laterales. En nuestro
ejemplo (podemos obtener la imagen C6Espigas.jpg desde http://libros.redusers.
com), para enderezar la imagen utilizaremos un procedimiento muy preciso, que
es empleado también para enderezar muestras arquitecténicas y reproducciones
de documentos u obras artisticas.

B Corregir el horizonte PASO A PASO

II Para enderezar una imagen con el horizonte torcido, en primer lugar debera
convertir la capa Fondo en una capa simple, realizando un doble clic sobre ella.

ﬂ Seleccione la Herramienta Regla desde el panel lateral izquierdo y trace una
recta siguiendo la linea del horizonte torcido, tal como se aprecia en la
imagen. En la barra de opciones de esta herramienta, vera que el valor del
angulo A: quedo en -6,1°, lo que indica la inclinacion del horizonte.
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m BREVE RESENA HISTORICA DE PHOTOSHOP I

Hacia 1988, los hermanos Knoll desarrollaron un editor de imagenes llamado ImagePro. Luego de
intentar vender su producto a varias empresas, que lo rechazaron, la firma fabricante de escane-
res BarneyScan lo compro, pero, tras varias idas y vueltas, decidieron cancelar la licencia y pro-
bar suerte con Adobe. En el afio 2000, se habian vendido mas de 3 millones de copias originales.
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Presione CTRL+T para acceder a la Transformacion libre de toda la capa. En el campo

del valor Angulo de la barra de opciones de esta herramienta, cologue el valor que
le dio la Herramienta Regla en el paso anterior (en este caso, -6,1°, aunque si nota
que la imagen empeora, pruebe con el mismo valor, pero positivo). Una vez
corregido el angulo, aplique la Transformacion libre presionando ENTER o realizando
doble clic sobre la imagen. Si le molesta el segmento de la regla, puede eliminarlo
con el botén Borrar de la barra de opciones de la Herramienta Regla.

ﬂ Para corregir los bordes irregulares que quedaron en los laterales de la imagen, no

la reencuadre con la Herramienta Recortar, ya que perderia imagen en los bordes;
en su lugar, utilice la técnica de capas de muestra. Realice una seleccion en uno de
los bordes (como se muestra en la imagen), pero recuerde no seleccionar justo el
limite del borde irregular, sino una porcién mas hacia el centro de la imagen.
Presione CTRL+J para pasar dicha seleccion a una capa de muestra.
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>

B Convierta la capa de muestra mediante Transformacion libre desde el atajo
CTRL+T y presione el boton Deformacion, de la barra de opciones, para
acceder al control de los nodos internos.

H Ahora, arrastre solamente los nodos mas cercanos al borde inferior derecho
hasta corregir la imagen cubriendo la zona irregular.

I
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Una vez corregida dicha zona, presione ENTER y combine las capas (la de
muestra y la de la imagen). Ahora, intente repetir la operacion en los demas
bordes. En este caso, el paso de integracion no es necesario.

Este mismo procedimiento lo aplicaremos en el siguiente capitulo para corregir los
bordes irregulares luego de procesar imdgenes panordmicas.

RESUMEN

En este capitulo, repasamos las funciones basicas de las cuatro herramientas principales de re-
toque: Tampon de clonar, Pincel corrector, Pincel corrector puntual y Parche, y agregamos algunas
funciones diferentes, como la atenuacion para el Tampén de clonar y el Pincel corrector de pie-
les. Ademas, estudiamos la aplicacidn de capas de muestra, uno de los métodos de retoque mas

potentes y versatiles utilizados en el ambito profesional, y repasamos tres ejemplos practicos

para su uso. En el altimo procedimiento, conocimos otra técnica que utiliza la herramienta

Sombras/iluminaciones para recuperar los detalles y pixeles ocultos en las sombras y en las luces.
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7. EDICION DE IMAGENES ESPECIALES

LA EDICION DE IMAGENES HDR

En el Capitulo 3 vimos el concepto de rango dindmico y su relacién con el con-
traste de la escena y de la imagen. Entender este tema resulta fundamental para
Comprender qué es una imagen HDR.

Si repasamos fugazmente el Capitulo 3, recordaremos que el contraste de una esce-
na representa las diferencias existentes entre las zonas mds iluminadas y menos
iluminadas de ésta. El rango dindmico de un sensor determina su capacidad de
poder capturar informacién (detalles) entre dichas zonas. Como la informacién
capturada por nuestro sensor es la misma que se representard en la imagen, lla-
maremos también rango dindmico de una imagen a las diferencias existentes en-
tre las zonas mds luminosas y menos luminosas de ella.

Nuestra visién funciona de una manera muy particular, diferente a como funciona
nuestro sensor, ya que produce una serie de adaptaciones a las distintas intensida-
des luminicas que un sensor es incapaz de hacer.

Para poder ver los diferentes detalles existentes en las zonas mds luminosas y en las mds
oscuras de una escena, nuestro sistema visual desplaza su rango dindmico hacia una u
otra zona, adaptando dindmicamente nuestra visién a la luz o a las sombras, mientras
que el rango dindmico de un sensor es rigido, y depende de la decision del fotégrafo
de dénde realizar la exposicién. Esta serie de adaptaciones desde las sombras hasta las
luces, y viceversa, nos permite reconocer la informacién del mundo que nos rodea
rapidamente, logrando captar detalles en escenas cuyo rango dindmico es muchisimo
mayor al que nuestra vista podria captar de una sola vez. Por ejemplo, es posible dis-
tinguir sin problemas las texturas y dibujos de las baldosas de la acera mientras vamos
caminando por la calle en un dfa soleado, aun si estas baldosas estuvieran directa-
mente iluminadas por la luz del sol. Si entriramos de golpe a una confiteria poco
iluminada, rdpidamente nuestro sistema visual se adaptarfa al cambio de luz, despla-
zando nuestro rango dindmico visual desde la zona de luces hacia las sombras.

A manera de explicacién gréfica, mientas que el sensor de nuestra cimara fotografica
puede llegar a captar aproximadamente 9 pasos entre las zonas mds luminosas y menos

m ADAPTACION A LOS CAMBIOS DE ILUMINACION

La adaptacion que realizamos a los diversos cambios de iluminacion se produce en nuestros or-
ganos de la vision y en las neuronas [tanto a nivel de la estructura de la retina como de las cé-
lulas superiores). Esta adaptacidon puede llevarnos algunos minutos (aproximadamente 30) de-
pendiendo de las condiciones de iluminacion y de nuestro sistema visual.
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luminosas de una escena, nuestra vista puede captar 11, pero desplazando su rango de
11 pasos hacia una u otra zona, mientras que el sensor es rigido. Es ahi donde entra en
juego la decisién del fotdgrafo de dénde realizar la exposicién (poner el detalle de la
imagen), es decir, la decision de qué dejar dentro del rango dindmico de la imagen y
qué sacrificar si las condiciones de iluminacién de la escena fuesen extremas.

Como ya sefalamos, un sensor con mayor rango dindmico puede capturar detalles
en aquellas zonas extremas de luces y sombras que un sensor con menor rango dind-
mico no puede lograr. Desafortunadamente, el rango dindmico de un sensor tiene
[imites, pero, de no tenerlos, podriamos realizar imdgenes con informacién y detalles
en todas las zonas, desde las mds luminosas a las menos luminosas, sin importar cudn
extremas fuesen. Es ah{ donde entra en juego la técnica HDR, también llamada
técnica de extension del rango dindmico o High Dynamic Range.

Las imagenes HDR

Las imdgenes HDR, como la de la Figura 1, también conocidas como de alto
rango dindmico contienen la informacién tonal de todas las zonas de una es-
cena, sin importar qué tanto extremas son sus condiciones de iluminacién.

Figura 1. Esta panoramica del fuerte de Colonia, en Uruguay, es un HDR. Las diferencias
de contraste extremas entre el cielo iluminado y la zona de sombras del fuerte no hubieran
permitido, en una sola toma corriente, poder capturar todos sus detalles.

m DOBLE EXPOSICION

Hacia el ano 1850, algunos fotégrafos paisajistas, como el francés Gustave Le Grey, decidieron uti-
lizar dos negativos diferentes, expuestos para el cielo y la tierra, respectivamente, debido al poco
rango de exposicion de los procesos de la época. La imagen final cubria todo el rango tonal y era co-
piada sobre un solo papel. Podriamos decir que, a su manera, fue uno de los precursores del HDR.
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Para poder capturar los detalles en todas las zonas de una escena cuyas diferencias
entre luces y sombras exceden lo que puede captar el rango dindmico de un sensor,
se necesitan varias tomas que abarquen las luces, los medios tonos y las sombras.
Extender el rango dindmico del sensor es justamente eso: realizar el desplazamien-
to, que para nuestro sistema visual es normal, pero para el sensor no.

La técnica HDR requiere fundamentalmente dos cosas: una correcta técnica de
toma y una adecuada edicién posterior. Esto nos da como resultado una ima-
gen HDR de 32 bits por canal, conocidas también con el nombre de imdgenes
de rango infinito o de coma flotante, ya que la cantidad de tomas necesarias
para abarcar todo el rango tonal de una escena la decidimos nosotros basdndo-
nos en las condiciones de iluminacién presentes.

No todos los formatos de archivo son compatibles con las imdgenes HDR de 32 bits
por canal; los que sf pueden almacenar este tipo de imdgenes son: PSD (y PSB),
TIFF, Radiance (HDR), OpenEXR y PEM. Tampoco tendremos disponibles to-
das las herramientas, comandos y ajustes que utilizamos habitualmente en Pho-
toshop para trabajar sobre estas imdgenes.

Bédsicamente, para generar un HDR, debemos realizar varias tomas fotogrificas
con diferentes exposiciones, para abarcar todo el rango tonal de la escena. De es-
te modo, obtendremos detalles en todas las zonas. Una vez obtenidas las tomas
necesarias, desde el ment Archivo/Automatizar/Combinar para HDR de Photoshop,
generaremos nuestro HDR de 32 bits.

Las tomas fotograficas para el HDR

Antes de continuar, aclararemos dos temas que son motivo de consulta perma-
nente de mis alumnos, pricticamente en todos los cursos que dicto. En primer
lugar, es posible realizar la sucesién de tomas con diferentes exposiciones, tanto
en JPEG como en RAW, y podremos trabajar con ambos formatos en el editor
HDR de Photoshop. No obstante, el formato RAW es la mejor opcién para ob-
tener una calidad final 6ptima, aunque también la mds lenta de procesar. Lo que

m JUSTIFICACION DE LA TECNICA HDR

Generar un HDR es un proceso que requiere varios pasos y mucho tiempo, de modo que solo se jus-
tifica en escenas de extremo contraste, donde la realizacion de una sola toma no alcanzara para
obtener todos los detalles necesarios en las luces y en las sombras. Sin justificacion, el resultado
seria similar a utilizar las herramientas corrientes de Photoshop para rescatar dichos detalles.
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no podemos es realizar el HDR desde una sola toma en RAW, dado que seguiria-
mos dependiendo del rango dindmico de nuestro sensor, y si la escena tuviera un
rango mayor, el histograma de nuestra imagen saldria recortado y serfa irrecu-
perable. Por lo tanto, la imagen final no serfa un HDR. Si bien es cierto que la
recuperacién de detalles en un archivo RAW es mads eficiente que en otro tipo
de formato, debemos entender que lo que estd recortado es irrecuperable, y un
HDR no tiene zonas recortadas.

En segunda instancia, debemos tener en cuenta la cantidad de tomas necesarias
para poder generar un buen HDR. Y la respuesta es: la cantidad que sea necesa-
ria segtin la escena, no hay otro factor ademds de ese. No obstante, si bien lo mi-
nimo recomendable son tres tomas, a mi juicio resultan insuficientes.

A continuacién vamos a enumerar algunos consejos Importantes que debemos rte-
ner en cuenta al momento de realizar las tomas fotogréficas para un HDR:

1. Si queremos obtener buenos resultados, debemos trabajar con tripode; éste
debe ser lo suficientemente fuerte como para no vibrar con el viento si las tomas
se realizan en exteriores, como suelen ser la mayorfa de los HDR.

2. Debemos seleccionar aquellas escenas que justifiquen un HDR: escenas con
grandes diferencias entre las zonas mds luminosas y menos luminosas (lugares con ilu-
minacién artificial, escenas nocturnas, interiores poco iluminados con ventanas al
exterior, etcétera). De esta forma lograremos un buen resultado final.

3. Es necesario realizar las diferentes exposiciones modificando la velocidad de
obturacién de nuestra cdmara fotogrdfica, ya que el cambio de la apertura de dia-
fragma puede variar la profundidad de campo y perjudicar la obtencién del HDR
(v lo mismo ocurrirfa con la modificacién de la sensibilidad 1SO). Al trabajar
con grandes angulares y enfoques al infinito, podriamos modificar también la
apertura del diafragma en vez de la velocidad ya que la modificacién de la pro-
fundidad de campo serfa inapreciable.

4. Resulta conveniente comenzar la sucesién de tomas con la medicién puesta en
la zona de luces, ya que, por la naturaleza del sensor, es mds fdcil recuperar deta-
lles en las zonas de sombras que en las zonas de luces.

5. Para obtener la mdxima calidad de las distintas imdgenes que vamos a reali-
zar, conviene trabajar con IS0 100, aunque podrfamos hacerlo con otras sensibi-
lidades, pero nunca variarlas durante las distintas exposiciones.

6. Una vez medidas las luces, la primera exposicién mostrard detalles en las lu-
ces y grandes zonas recortadas en las sombras. Lo que buscaremos serd ir bajan-
do la velocidad de obturacién, de a un punto o dos a la vez, y realizar varias to-
mas mientras observamos cémo se va despegando del extremo (nivel 0) el histo-
grama recortado en las sombras. Al despegarse completamente, finalizariamos la
realizacién de las tomas ya que cubrirfamos todo el rango dindmico.
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Toma 5 Toma 6
Figura 2. En la primera toma, vemos el histograma recortado
hacia las sombras. A medida que modificamos la velocidad, las sombras se van
rellenando de detalles y las luces se van quemando, al mismo tiempo.

La edicion del HDR

Una vez realizadas las tomas necesarias en JPEG o en RAW, el procedimiento de
edicién es el mismo. No obstante, si trabajamos con archivos JPEG, podremos ver
dos mensajes de advertencia (como los de la Figura 3). El primero nos avisa que es
mejor trabajar con las imdgenes en RAW que con las convertidas previamente a
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JPEG, ya que estas dltimas podrian recortar el histograma con facilidad. El se-
gundo nos indica que las imdgenes pudieron haber sido capturadas con cdmaras
diferentes, lo cual no fue asi. De cualquier forma, no debemos darles importan-
cia y presionar Aceptar en ambos casos.

. i i il e S P U T s s

Figura 3. Al empezar a generar un HDR, podremos ver estas dos advertencias
como alertas sobre algunos puntos que se supone que ya conocemos. En ambos
casos, debemos presionar Aceptar para seguir con el proceso.

Luego, desde el ment Archivo/Automatizar/Combinar para HDR, activaremos el
comando para editar nuestro HDR. A continuacién veamos cudles son los tres
pasos que debemos realizar para generar nuestro HDR:

1. Abrir las imdgenes

Desde el mend desplegable Usar: de la ventana Combinar para HDR, podemos, sin
necesidad de abrirlas previamente, seleccionar las imdgenes que utilizaremos. Si és-
tas ya estuviesen abiertas en Photoshop, seleccionamos la opcién Anadir archivos
abiertos. Si queremos eliminar una imagen ya abierta, la seleccionamos y presionamos
la opcién Quitar. Si las imdgenes no fueron tomadas con un tripode y sospechamos
que existié una leve vibracién durante las tomas, activamos la opcién Intentar
alinear automaticamente las imagenes de origen.

Bechivos de ongan
Selecoiona dod 0 més archives de un grupo de s m
aprarioni purd Combraios y Crdr L magon Canoeks
range dndmico, _l
Usar: | rchiver =
Ewplory.., |
gt |
facr ot Fert |
I-!"' el ST SUEDIATIC MOnTs S5 Imadires O Orgin

Figura 4. El primer paso que realizaremos desde la ventana Combinar para HDR
sera abrir las imagenes que utilizaremos para generar nuestro HDR.
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2. Generar el HDR

En la segunda ventana, veremos una vista previa de la imagen compuesta por todas
las tomas representadas en el lateral izquierdo (Figura 5). Debajo de ellas, aparecen sus
respectivos valores de exposicion (EV o Exposition Value) con la cual fueron tomadas.
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Figura 5. El comando Guardar curva de respuesta como... esta relacionado
con el sensor de nuestra camara y con la manera en que éste interpreta la entrada
de luz. La curva de respuesta se genera en forma automatica, y podemos guardarla

y volverla a cargar, para aplicarla a otras imagenes similares.

El histograma que vemos a la derecha de la ventana representa el rango dindmico de
todas las imdgenes combinadas. Como la imagen central contiene una informacién
tonal mucho mds amplia que lo que puede mostrar nuestra pantalla del monitor, Pho-
toshop realizard una previsualizacién dentro del rango normal de visualizacién. Si mo-
vemos el regulador del histograma, podemos seleccionar diferentes previsualizaciones.
Esto no afectard la imagen, sino dnicamente su previsualizacion en pantalla.

Desde el mend desplegable Profundidad de bits, es posible elegir qué profundidad
de color tendrd nuestra imagen al abrirla en Photoshop:

32 bits/canal: contiene la informacién tonal completa de las imdgenes combinadas.
Cada vez que la abramos en Photoshop, su aspecto serd el mismo que el que elegi-
mos en la previsualizacién de la imagen central. De todos modos, no todos los ajus-
tes y herramientas estardn disponibles para editarla. No obstante, guardar la imagen
a 32 bits/canal serfa como guardar todas las tomas en una.

16 bits/canal y 8 bits/canal: al seleccionar cualquiera de estas opciones, Photoshop
abrird la imagen en 16 u 8 bits, respectivamente. Recordemos que trabajar con
16 bits es siempre mds conveniente para evitar la posterizaciéon de la imagen, si
decidimos editarla después, lo que seguramente ocurrird.
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3. Convertir el HDR

Este paso solo debemos realizarlo si seleccionamos la opcién de 16 bits/canal u
8 bits/canal. Para poder pasar la imagen de 32 bits a 16 u 8 bits, en primer lugar es
necesario recorrer un proceso que comprima los datos tonales extremos de un
HDR en una imagen normal. La ventana Conversion de HDR ofrece cuatro Métodos
cuyos efectos finales dependerdn de la imagen.

X
Metodo: | Exposicion vy gamma j E
Exposicidn: [Hu —lr:m:ela'

# Cargar... |
Gamma 1,00 Guardar
- W Previsualizar

% Curva de tonos e histograma

Entrada: % Salida: %o

Figura 6. Podemos Guardar y Cargar las configuraciones para utilizarlas después.

Exposicion y Gamma: permite ajustar el brillo y el contraste de los medios tonos.
Compresién de iluminaciones: funciona de manera automdtica. Comprime el rango
de iluminaciones extremo de una imagen de 32 bits a una de 16 u 8 bits.
Ecualizar histograma: también es automdtico. Comprime el rango dindmico com-
pleto de una imagen HDR en un rango de 16 u 8 bits.

Adaptacién local: este método ajusta localmente las diferentes dreas de luces y
sombras que contiene la imagen, para representar el detalle en todas ellas. El re-
gulador Radio ajusta la extensién de las dreas de brillo, mientras que el regulador
Umbral establece hasta dénde definir dicha separacién.

Curva de tonos e histograma: este método funciona de manera similar al ajuste
Curvas de Photoshop, que ya conocemos, pero recordemos que se hace sobre una
imagen cuyo rango es el de todas las tomas combinadas.
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La imagen de 32 bits

Una imagen de 32 bits contiene la informacién tonal compuesta por la combi-
nacién de todas las tomas realizadas previamente. De alli proviene su nombre:
HDR o imdgenes de alto rango dindmico. Como ya hemos mencionado, la for-
ma que presentard este tipo de imdgenes al abrirlas en Photoshop, serd la misma
que hayamos seteado previamente con el regulador del histograma en la segun-
da ventana del comando Combinar para HDR, que vimos antes. Esta imagen con-
tendrd toda la gama tonal completa de la escena.

Luego, una vez que hayamos convertido nuestra imagen HDR a 16 u 8 bits (esto
lo podemos hacer desde la misma ventana HDR o desde el mend Imagen/Modo),
conservard el detalle en las luces y sombras (ya que ha sido editada previamente en
32 bits), pero dejard de ser una imagen HDR.

No obstante, es importante destacar que no todas las imdgenes HDR tienen por
qué ser de 32 bits. La técnica de fusién digital, que veremos a continuacién,
produce una imagen HDR en capas, y no de 32 bits. Sin embargo, posee todo
el rango tonal de la escena para editar.

Es importante destacar que, en muchos casos, una imagen HDR nos podrd parecer
con falta de contraste o de color, pero recordemos que esta imagen posee todos los
datos necesarios para poder editarla y sacarle el mdximo provecho.
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Figura 7. Sobre la base de las tomas realizadas con diferentes
exposiciones, obtuvimos una imagen final HDR con todo el rango tonal completo,
es decir, con detalles en las sombras y en las luces.
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La técnica de fusion digital

Una forma sencilla y rdpida de generar un HDR sin tener que hacer todos los
pasos que describimos antes, es mediante la técnica de fusién digital. Si bien el
resultado no serd una imagen de 32 bits por canal, ni tampoco reemplaza al HDR
tradicional, lograremos extender el rango dindmico de la imagen mediante la
obtencién de mds de una toma, tal como sucede con el HDR.

La idea, en lo que respecta a la toma de imdgenes, seguird siendo la misma que
con la técnica HDR tradicional, pero, en este caso, en vez de realizar varias ex-
posiciones diferentes, tomaremos solo dos, la de los extremos: exponiendo co-
rrectamente para las luces y bajando la velocidad hasta el histograma que mues-
tre el despegue del recorte de las sombras. Si contdramos con una cdmara con un
histograma dindmico, esto se harfa aun mds ficil y rdpido.

M Tecnica de fusion digital PASO A PASO

Il Abra las dos imagenes con exposiciones extremas.

E: IMAGENES PARA EL HDR, FUSION DIGITAL Y PANORAMICA

Para poder completar con éxito los diferentes ejercicios que proponemos a lo largo de este capi-
tulo, dejamos a disposicion, en el sitio web de la editorial [http://libros.redusers.com), tres car-
petas que contienen las imagenes utilizadas en los Paso a paso que desarrollamos en este apar-
tado. Las carpetas estan identificadas con los nombres: C7FusDig, C7Pano y C7hdr.
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>

E Seleccione la imagen que contiene detalles en las luces (la imagen mas oscura).
Puede utilizar CTRL+A para seleccionar toda la imagen. Luego presione CTRL+C
para copiarla y presione CTRL+V para pegarla en una capa nueva, pero sobre la
imagen mas clara. El resultado serd un solo archivo con la imagen mas oscura

en una capa sobre la imagen mas clara.
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B Cambie el modo de fusion de la capa superior a Color mas oscuro. Luego, baje
el valor correspondiente a la Opacidad de la capa con el regulador Relleno (el
valor de Opacidad debera ajustarlo de acuerdo con la imagen que esté

trabajando, en este caso con un valor de 35% estara bien).

LA EDICION DE IMAGENES PANORAMICAS

En mi opinién, considero que, cuanto mds diferente resulta una imagen, con rela-
cién a lo que estamos acostumbrados a ver corrientemente, mds atractiva puede ser.

JITJ MoDO DE FUSION COLOR MAS OSCURO

Este modo de fusidn, que empleamos en el ejercicio anterior, compara los valores tonales de

origen y de destino, y muestra los valores tonales mas bajos, sean los de origen o los de des-

tino, indistintamente. En resumen, todo lo que contenga blanco quemado en la capa inferior

sera reemplazado por el detalle de la imagen de la capa superior.
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En particular, las imdgenes tomadas con grandes angulares o desde posiciones ex-
tremas me resultan muy atractivas. ;Por qué? Porque se alejan de lo que estamos
acostumbrado a ver todos los dfas. Por esa razén, considero que las imdgenes pa-
nordmicas (también llamadas panoramas o stizching images) resultan tan atrac-
tivas de contemplar. Por supuesto, siempre que estén bien realizadas.

Los panoramas no son una herencia de la era digital, las primeras imdgenes de
este tipo datan del afno 1848 y eran realizadas con la técnica del daguerrotipo.
Existen, a su vez, cdmaras panordmicas de 35 mm con mecanismos especiales que
imprimen negativos en dimensiones de 24 mm x 224 mm (como la cdmara Lin-
hof panordmica) y en diversos formatos. Actualmente, si bien utilizamos la edi-
cién digital para armar imdgenes panordmicas, una correcta técnica de toma es
fundamental para lograr buenos resultados.

Figura 8. Esta imagen panoramica, realizada en el pueblo de Uribelarrea, Argentina,
consta de 7 imagenes editadas digitalmente con Photomerge de Photoshop.

Bdsicamente, un panorama es una sucesién de tomas, unidas y fusionadas mediante un
programa especifico disefado para ello. En nuestro caso, utilizaremos Photoshop.

Podemos encontrarnos con diversos tipos de panoramas:

Los panoramas en 180° y 360°: este tipo de fotografias pueden lograrse me-
diante una sucesién de tomas horizontales o verticales, y se pueden realizar con
el encuadre de la cdmara horizontal o vertical.

La eleccién de la distancia focal es importante, y en general las tomas realizadas
con grandes angulares suelen ser mds atractivas. La rotacién de la cimara puede
hacerse sobre su eje (o el eje central del objetivo). Otra forma es desplazando la
cdmara lateralmente (#ravelling, en inglés). Esto es titil para evitar deformaciones
debidas a la rotacién, por ejemplo, si queremos realizar una toma de un frente ar-
quitecténico o un mural artistico, sin deformarlos.

Los mosaicos: este tipo de imdgenes tienen la misma técnica de toma y de edi-
cién que un panorama comun. La diferencia es que, en este caso, en vez de rea-
lizar un barrido unico (horizontal o vertical), se va “escaneando” la imagen en
una secuencia diferente, como vemos en la Figura 9.
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Figura 9. Los mosaicos son utiles para generar imagenes
de muy alta resolucién. Podriamos realizar la fotografia del ejemplo, con una sola
toma de 10MP, o un mosaico de 9 tomas de 10MP cada una.

as panogratfias: se realizan con la misma técnica de toma que la utilizada en los
Las panograf; 1 I t de t que la utilizad I
panoramas, pero, durante la edicién, en vez de fusionar las imdgenes unas con otras,
como veremos en un ejemplo a continuacién, se superponen. De esa forma, luego
podremos arrastrar o rotar cada una de las tomas en forma independiente, arman-
do una especie de collage grifico interesante y creativo.

Algunos consejos importantes al realizar la toma de fotografias panordmicas:

1. Si bien podemos realizar panoramas a mano alzada (tratando de mantener el ho-
rizonte siempre alineado y el cuerpo bien firme), un buen resultado final implica
arrancar con una buena técnica de toma, y ésta incluye la utilizacién de un tripo-
de. Este debe ser lo suficientemente estable para evitar vibraciones a causa del vien-

m TRAVELLINGS CINEMATOGRAFICOS

El travelling es un término inglés muy utilizado en cinematografia para designar el despla-
zamiento de la camara hacia los laterales. Puede desplazarse sobre rieles, donde la cama-
ra es montada en un vagon disenado especialmente para ello; sobre ruedas de goma o mon-
tada en una grua. EL desplazamiento debe ser lento y continuo.
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to, si vamos a realizar panoramas al aire libre, y contar con un cabezal cémodo, cu-
yos movimientos sean, en lo posible, independientes unos de otros.

2. La composicién de la imagen es muy importante. Pensar y hacerse una imagen men-
tal de dénde vamos a comenzar la composicién panordmica y dénde la finalizaremos
es fundamental para que la imagen final tenga una buena composicién. Una imagen
panordmica con una buena técnica, pero una pobre composicién, serfa lo mismo que
una imagen tnica con una buena exposicién y una pobre composicion.

3. Luego de elegir mentalmente la composicién y de establecer la distancia focal de la
toma (distancia que no variaremos al momento de realizar las tomas correspondientes),
serfa recomendable acomodar el tripode y la cdmara, y recorrer toda la escena panori-
mica visualizando en el visor de la cdmara que no haya quedado nada fuera de
encuadre ni nada que pudiésemos haber cortado sin querer. Imaginemos que para una
panordmica necesitamos hacer diez tomas, y que, luego de unas siete tomas realizadas
en un parque, nos diésemos cuenta en la octava de que, al momento de llegar a la es-
cultura principal, le cortamos la cabeza. Repasar primero por el visor toda la escena nos
ayudard a acomodar la cimara antes de realizar las tomas definitivas que necesitaremos.
4. Es recomendable hacer foco sobre un objeto y desactivar luego el foco automad-
tico. Esto evitard que nuestra cimara realice foco en lugares diferentes en cada una de
las tomas, con el riesgo de variar la selectividad del foco y que resulte imposible la edi-
cién posterior. Si trabajamos con grandes angulares, esto no supondrd un problema,
en especial si la apertura del diafragma es pequefa y el foco se hace al infinito.

5. Conviene realizar la medicién teniendo en cuenta toda la panordmica como si
fuese una sola imagen. Debemos medir la luz donde consideramos poner el deta-
lle y, luego de establecer el par de exposicién (apertura de diafragma-velocidad de
obturacién) para dicha medicién, no debemos volver a modificarlo, aun si la me-
dicién durante alguna de las tomas nos diera subexpuesta o sobreexpuesta, ya que
la totalidad de la toma final, luego de ser editada, quedarfa correcta.

6. Debemos realizar una toma y rotar la cimara sobre el tripode. Lo ideal es realizar
una superposicién del 50%. No obstante, segiin mi experiencia, la superposicién del
70% siempre ha dado mejores resultados. Luego, debemos seguir con el resto de las to-
mas hasta completar la cantidad necesaria. En caso de realizar un mosaico, al momen-
to de bajar la cdmara, también debemos superponer la nueva imagen con la de arriba.

== LAS TOMAS PARA LAS IMAGENES PANORAMICAS

Recordemos que una imagen panoramica puede estar compuesta por varias tomas [mas de
10 tomas en muchos de los casos). Si cada una de ellas es realizada en alta resolucion, al in-
tentar generar la panoramica en nuestra PC y de no contar con un procesador potente, el pro-
ceso de edicion podria llevarnos un largo rato.
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La edicion con Photomerge

Para editar una imagen panordmica como la del ejemplo que veremos a continua-
cién, utilizaremos el comando Photomerge de Photoshop, que se encuentra en el
menu Archivo/Automatizar/Photomerge... Si las tomas fueron realizadas con la téc-
nica correcta, la edicién final deberfa quedar perfecta.
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Figura 10. Los comandos Explorar, Quitar y Afniadir archivos abiertos son similares
a los que encontramos en la primera ventana de la opcion Combinar para HDR.

Veamos las caracteristicas de las tres casillas de verificacién que encontramos en la
q
parte inferior de la ventana Photomerge:

Fusionar imagenes: si estd activada, la fusién de las imdgenes de la panordmica se
realizard de manera imperceptible, es decir que no podremos distinguir las transi-
ciones marcadas entre una y otra toma. Al desactivarla, se hard visible el recuadro
de los bordes de cada una de las fotograffas (quedarfan superpuestas como si rea-
lizdramos la panordmica uniendo fotos impresas sobre una mesa).

Eliminacién de vifietas: si las imdgenes fueron tomadas con grandes angulares
pueden generar vifietas en los bordes. Si bien en una sola toma éstas podrian pa-
sar desapercibidas, al unir varias tomas se harfan muy notorias, en especial en zo-
nas como el cielo. Al activar esta funcién corregiremos ese problema.

Correccion de distorsion geométrica: un gran angular extremo (un ojo de pez) podria
deformar de tal manera una toma que serfa imposible para Photomerge fusionar-
las correctamente. Al activar esta casilla, lograremos minimizar este problema.

Desde el margen izquierdo de la ventana Photomerge (Figura 10), podemos elegir el
tipo de Composicién que realizaremos. Las distintas alternativas disponibles deter-
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minan cémo serd el algoritmo generador del panorama. En cualquier caso, convie-
ne probar varias opciones de Composicién para evaluar con cudl obtenemos los me-
jores resultados. Veamos cudles son las diferentes alternativas:

Automatico: aplica la unién en forma automdtica, es decir que el programa elige el
tipo de algoritmo segin la imagen. Esta opcién funciona bien en la mayoria de los
casos, pero igualmente conviene probar los demds.

Perspectiva: las imdgenes se transforman (rotan, se deforman, etcétera) sobre la ba-
se de la perspectiva establecida como origen en la imagen central.

Cilindrica: la imagen final adopta la forma de una especie de cilindro. Es ideal para
realizar panordmicas muy amplias, constituidas por varias imdgenes.

Esférica: el efecto es el mismo que si viéramos la panordmica desde dentro de una
esfera. Es la opcién ideal si vamos a realizar panoramas en 360° para incorporar a
videos de recorrido virtual o como mapas de imdgenes virtuales en 3D.

Collage: alinea las capas, pero sin deformarlas. Si es necesario, rota o escala la ima-
gen con tal de que encajen las diferentes tomas, unas con otras.

Cambiar posicién: alinea las capas, pero sin modificarlas.
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Figura 11. Con estas cuatro tomas del zoologico de Lujan, en la provincia de Buenos Aires,
Argentina, vamos a crear nuestra panoramica. La edicion del brillo y del color la
realizaremos luego de generar la panoramica y no, durante esta instancia.

Para empezar, no es necesario tener abiertas las imdgenes en Photoshop. De todos
modos, si serfa conveniente tener las imdgenes en carpetas ordenadas prolijamente
en nuestra PC, cada panordmica en su respectiva carpeta.
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B Crear panoramas con Photomerge PASO A PASO

ﬂ Una vez que haya descargado las fotografias a su PC, active el comando
Photomerge (Archivo/Automatizar/Photomerge...), y presione el botdn
Explorar para seleccionar las imagenes correspondientes.

E Active la casilla de verificacion Fusionar imagenes, si no lo esta. En este caso,
no sera necesario activar las otras dos casillas. Seleccione el algoritmo de
Composicion: Cilindrica y luego presione OK.

B El proceso puede demorar algunos minutos, esto dependera de la cantidad
de memoria y del procesador que tenga instalado en su computadora. Al
cabo de ese tiempo se abrird una ventana con la panoramica generada.
Como podra observar en la siguiente imagen, cada toma se mantiene en una
capa individual, con su propia mascara. Esto resulta util en caso de editar la
unién manualmente o bien para realizar algun ajuste individual sobre alguna
de las capas. En este caso en particular, no sera necesario, asi que puede
acoplar todas las capas.

ﬂ Debido a que los bordes quedaron algo desparejos, reencuadre la imagen
con |la Herramienta Crop del panel lateral izquierdo. Otra posibilidad es
corregirla con la técnica de capas de muestra explicada en el Capitulo 6. En

este caso, debera realizar las dos cosas.
>
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B

B Comience por reencuadrar la imagen. De esta manera podra eliminar los
bordes blancos que se observan en la seccion superior e inferior de la
fotografia. Al finalizar, los bordes laterales habran quedado blancos, por lo
que debera corregirlos mediante capas de muestra.
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ﬂ Seleccione la secciéon por corregir, con cualquiera de las herramientas de
seleccion que ya conoce, y presione CTRL+J] para crear la capa de muestra.
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>

Presione CTRL+T para activar la Transformacion libre, y el boton Deformacion de
la barra de opciones para acceder a la modificacion de los nodos internos.
Corrija la imagen como se explico en el Capitulo 6.

ﬂ Una vez finalizado el proceso de correccion, debera guardar la imagen final
como PSD para poder continuar editandola sin degradarla.

Para completar este trabajo, podriamos realizar algunos ajustes de brillo y de color
para terminar todo el proceso, pero, en este caso, los dejaremos para después, jun-
to con algunos retoques y fotomontajes creativos que transformardn nuestra pa-
nordmica en una imagen con una impronta mds pictorica.

IITJ ELEMENTOS PARA FOTOMONTAJE

Existen diversos sitios especializados en elementos para fotomontaje y postproduccién (arboles,
gente, cielos, texturas, etcétera), que podriamos adquirir para utilizar en nuestras composicio-
nes. Al realizar salidas fotograficas, por trabajo o por puro placer, podriamos también llevarnos
algunas tomas de diversas texturas, para armar nuestra propia base de datos.
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La edicion de imagenes panoramicas

La edicion creativa del color
con fotomontaje de un cielo

Apmvecharemos nuestra panoramica para realizar una edicidon mds creativa, que
cambie la apariencia de la imagen y le dé una impronta mds pictérica. Para em-
pezar, realizaremos el montaje de un cielo, ya que el original ha salido ligera-
mente sobreexpuesto. Una vez montado el cielo, sus colores nos servirdn de guia
para editar la imagen completa, como veremos después.

Figura 12. Nuestro objetivo sera lograr un resultado similar al de la imagen,
donde se le ha otorgado una impronta estética un poco mas pictorica.

B Montar un cielo y editar el color PASO A PASO

n Abra la imagen panoramica que realizé en el procedimiento anterior y la imagen
del cielo. Pase la imagen del cielo a una nueva capa sobre la imagen
panoramica. Puede arrastrarla directamente o seleccionar toda la imagen del
cielo (con CTRL+A), copiarla (CTRL+C) y pegarla (CTRL+V) en una nueva capa
sobre la panoramica. Si fuese necesario escalela con el comando
Transformacion libre (CTRL+T) para ubicarla segun se ve en el ejemplo.
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>

E Para este montaje en particular, utilice el modo de fusion de capa

Subexposicion lineal. Puede probar también otros modos de fusion para
evaluar cual queda mejor, o en caso de buscar un efecto diferente.
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B A continuacion, debera empatar el color de la imagen panoramica con la del

276

cielo, y a la vez darle una impronta mas pictérica. Para eso, seleccione la
seccion inferior de la capa del cielo, como muestra la imagen.
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La edicion de imagenes panoramicas

B

H Presione CTRL+T para que los nodos se adapten al tamano de la seleccion.
Estire el nodo inferior hacia abajo hasta llegar a la seccion inferior de la
imagen panoramica y cubrir todo el sector.

B Repita el mismo procedimiento con el lateral izquierdo hasta oscurecer toda
la regidn izquierda. Ahora, tendra toda la seccion inferior y la lateral oscuras.

H Seleccione la capa del cielo y, desde el icono Anadir mascara, del panel Capas,

active una mascara para la capa del cielo.
>
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>

Desde |la Herramienta Degradado, con el modo lineal seleccionado en el panel
lateral izquierdo, realice un degradado de negro a transparente. Ejecutelo en tres
pasos, segun muestran los trazos rojos de la imagen (marque un punto fuera de
la imagen y arrastre hasta donde termina cada trazo rojo). De esta forma, creara
un degradé negro sobre la mascara y se borrara, también en degradé, |la capa
cielo que estiro antes sobre esas zonas, que oscurecia la imagen.

ﬂ Luego, realice el empate de color de la capa que contiene la imagen panoramica
original con la capa del cielo. Seleccione la capa Fondo y active una capa de
ajuste de Correccion selectiva en modo Relativo, por encima de ésta. En este
caso, los Uunicos valores que debera modificar son los Amarillos (para controlar
los tintes amarillentos de la imagen), los Neutros (para darle a la imagen una
dominante calida, solo en los medios tonos), y los Negros (para aumentar el
contraste, pero intensificando solo los negros). Los valores deberan ser:

Amarillos: -45; +8; +52; 0, Neutros: -25; +5; +29; -3 y Negros: 0; 0; 0; +7.
| 2

] copiaR cAPAS COMBINADAS

Si seleccionamos algunas capas [con MAYUSC o CTRL) y desde el men( contextual del panel
Capas hacemos clic en Combinar capas, éstas se combinarian. Si realizamos el mismo proceso, pe-
ro manteniendo presionada la tecla ALT [ahora deberiamos mantener el botdn del mouse también

presionadol, las capas se combinarian en una capa superior manteniendo las originales debajo.
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La edicion de imagenes panoramicas

ﬂ Ejecute una capa de ajuste Curvas por encima de todas las capas y realice un ajuste
en la curva, similar al ejemplo. jCuidado con el cielo!, ya que esto intensificara mas

el contraste general. Puede utilizar el comando Brillo/contraste para ajustarlo.

El Active una nueva capa por encima de todas las anteriores, pero en modo Luz
suave, y realice un degradé de negro a transparente con la Herramienta
Degradado, segin muestra el trazo rojo de la figura (y de la misma forma que lo
hizo en el Paso 7). Esto daria un efecto de oscurecimiento del cielo similar a los
filtros de degradado de densidad neutral (ND) utilizado delante del lente.
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7. EDICION DE IMAGENES ESPECIALES

EI Para finalizar con esta edicion, seleccione, con cuaquier herramienta de
seleccion que ya conoce, el vagon que se encuentra a la izquierda en la
imagen (solamente la zona de la madera), dirijase a la capa del cielo y
seleccione la mascara. Rellene |la seleccion con pintura negra (puede utilizar
la Herramienta Bote de pintura o preferentemente el atajo ALT+SUPR). Con
esto, habra enmascarado el vagén y se vera mas iluminado.

T T T s @ % § - - o —

Hasta aqui, hemos finalizado la edicién creativa de nuestra panordmica, editando sus co-
lores y realizando un montaje de un cielo que le aporta a la imagen final una estética
pictérica. El procedimiento anterior es aplicable a la imagen del ejemplo. Por eso, lo
aconsejable es probar diferentes métodos, ajustes vy filtros para cada imagen. Por ejem-
plo, si decidiéramos montar un cielo con este sistema y el original no estuviera sobreex-
puesto, podriamos sobreexponerlo intencionalmente con la Herramienta Sobreexponer.
Mids adelante, utilizaremos esta misma imagen para trabajar en blanco y negro.

K8] copiAs FINE-ART DIGITAL

Muchos fotégrafos Fine-Art de la actualidad, que trabajan con imagenes digitales de alta calidad

para exposiciones, utilizan impresoras y tintas especiales para lograr copias en blanco y negro
ly color también) de altisima calidad y performance. En la actualidad, se utilizan tintas especia-
les en impresoras de alta gama, como la EPSON Stylus Pro 9900.
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Las imagenes en blanco y negro

LAS IMAGENES EN BLANCO Y NEGRO

Muchas de las fotografias artisticas mds impactantes y significativas de la historia de
nuestro medio fueron realizadas en blanco y negro. Los grandes maestros de la fo-
tograffa en blanco y negro han logrado convertir simples copias fotogrificas en ver-
daderas obras de arte, de impactantes transiciones tonales y efectos creativos.

Por fortuna, la edicién digital en blanco y negro nos ofrece toda una gama de po-
sibilidades estéticas, cuyos resultados pueden llegar a ser 6ptimos.

Ver en colores, pensar en blanco y negro

La decisién de expresarse mediante la utilizacién de valores de grises, implica pla-
nificar bien, con anterioridad, qué es lo que deseamos mostrar y cémo lo haremos.
De lo contrario, podriamos terminar con una imagen pobre, que no lograse llamar
demasiado la atencién. Una buena edicién digital de una imagen en blanco y ne-
gro comienza por una buena toma fotogréfica pensada para dicho propésito.
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Figura 13. Una fotografia con colores muy atractivos puede llegar
a perder toda su belleza una vez convertida a blanco y negro,

it

si no entendemos el proceso por el cual estos colores pasan a grises.

III LA VISION NOCTURNA EN LOS ANIMALES

Los animales adaptados a la vision nocturna practicamente no tienen conos [células especiali-
zadas en la vision en colores). Cada bastdn (células especializadas en la captacion de la luz] se
encuentra conectado a una sola fibra nerviosa. Basicamente, seria como tener pixeles mas gran-
des, en donde se sacrificaria la resolucion por la sensibilidad.
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7. EDICION DE IMAGENES ESPECIALES

Nosotros percibimos la realidad en colores, por lo tanto, para lograr una buena ima-
gen en blanco y negro, todo lo que percibimos deberfa pasar por un filtro mental,
para abstraer la informacién de color y tratar de visualizar la imagen como quedarfa
en blanco y negro. Pensar en blanco y negro es lo primero que debemos hacer si
queremos llegar a obtener buenos resultados.

Métodos de conversion a blanco y negro

Existen varios métodos para obtener imdgenes blanco y negro desde imdgenes RGB.
Hay métodos destructivos, como pasar la imagen color a los modos Escala de grises
y Color Lab, y métodos no destructivos, donde se utilizan capas de ajuste sobre la ima-
gen original RGB, pero sin alterar la informacién de color de forma irreversible.

Métodos destructivos

Conversién a Escala de grises: esta conversién de la imagen color a Escala de
grises (desde Imagen/Modo/Escala de grises) se considera un método destructivo,
ya que convierte la informacién tonal de los tres canales RGB (256+256+250)
en uno solo de 256 tonos. En el proceso, perdemos muchos tonos, lo que re-
percutird en la calidad final de la representacién tonal de la imagen.

[re——

Figura 14. Al convertir la imagen a Escala de grises
obtenemos un solo canal Gris de 256 tonos.

m BLANCO Y NEGRO DESDE LA CAMARA

Muchas camaras del mercado traen funciones para realizar tomas directamente en blanco y ne-
gro. Podriamos hacer uso de estas funciones, a modo de previsualizacion, y observar en el visor
LCD como quedaria la imagen en blanco y negro. No obstante, seria mucho mas conveniente re-
alizar la toma en color y, luego, pasarla a blanco y negro desde Photoshop.
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Las imagenes en blanco y negro

La conversion a Escala de grises es directa, es decir, cada color posee un nivel de
brillo determinado y, de acuerdo con eso serd el resultado de dicho color una vez
pasado a gris. Dos colores ligeramente diferentes, pero con el mismo brillo, se con-
vertirdn en un mismo gris, y la imagen perderfa detalles sutiles.

La ventaja de la conversién a Escala de grises es que la imagen con menos tonos
ocupa mucho menos espacio en disco, por lo que es una opcién rdpida si prio-
rizamos el peso a la calidad, o necesitamos transferirla por Internet.

Conversion a Escala de gris por canal: si bien se suele convertir a Escala de grises
toda la imagen RGB (desde los tres canales juntos), podrfamos convertirla des-
de un solo canal. Para eso, seleccionamos uno de los canales RGB desde el panel
Canales, y realizamos la conversion desde alli.

Muchas veces, los problemas de ruido se suelen concentrar en uno de los canales
mds que en otros (por lo general en el canal Azul). Al seleccionar el canal con me-
nos ruido, o en mejores condiciones tonales, la imagen final a Escala de grises tendrd
una mejor calidad que si realizdramos la conversiéon desde los tres canales RGB jun-
tos. Los pasos para realizar este procedimiento son simples:

1. Desde el panel Canales, debemos evaluar cada uno de los tres canales y decidir
desde cudl realizaremos la conversién a Escala de grises.

2. Una vez que seleccionamos el canal adecuado podemos realizar la conversién des-
de el menu Imagen/Modo/Escala de grises.
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Figura 15. Cada una de estas tres imagenes fue convertida a Escala de grises partiendo de
los canales Rojo, Verde y Azul, respectivamente. Las tres muestran diferentes resultados.
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Conversion a Escala de grises con el modo Color Lab: esta forma consiste en
convertir primero la imagen al modo Color Lab (desde Imagen/Modo/Color Lab), lue-
go seleccionar el canal de Luminosidad y, por ultimo, hacer la conversién a Escala
de grises. El modo Color Lab separa el canal de Luminosidad (valores tonales) de los
canales a y b que representan los colores de la imagen. Este sistema se suele utili-
zar para atenuar efectos de halos o ruidos de color en la imagen final.

De todas formas, debemos tener en cuenta que cualquiera de los tres métodos de
conversion a Escala de grises: producird una pérdida tonal importante y destruc-
tiva. Una vez convertidas las imdgenes, no hay vuelta atris.

Métodos no destructivos

Los tres métodos no destructivos que veremos a continuacién y que podemos
ejecutar desde sus correspondientes capas de ajuste son: desaturar el color de la
imagen con Tono/saturacion; mezclar los tres canales con Mezclador de canales;
y asignarle un nivel de gris a cada color con Blanco y negro.
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Figura 16. Resulta sorprendente como estos colores tan distintos, pero con niveles
de luminosidad similares dentro del modelo HSL, se desaturan a un mismo gris.

= BLOG SOBRE FOTOGRAFIA DIGITAL

Fotografiad (www.fotografiad.com) es un interesante blog sobre fotografia digital, que cuen-
ta con articulos, trucos y datos Gtiles para el fotdgrafo amateur. Entre las categorias con las
gue cuenta este sitio encontramos: tutoriales de Photoshop, consejos y guias, curiosidades,
bancos de imagenes, camaras digitales, etcétera.
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A diferencia de los otros métodos, al ejecutar los comandos que mencionamos
antes, desde sus correspondientes capas, conservamos la informacién original de
color de la imagen. Ademds, podemos realizar mdscaras sobre determinadas zo-
nas y utilizar distintos modos de fusién, para lograr diversos efectos.

Desaturar el color con Tono/saturacién: desaturar la informacién de color es
rapido, pero debemos saber que no da muy buenos resultados en imdgenes que
requieran de una buena calidad final. La herramienta Tono/saturacién se basa en
el modelo de color HSL para funcionar, y una imagen cuyos colores se en-
cuentren ubicados en el mismo nivel de luminosidad del modelo se desaturaria
a un mismo nivel de gris, dando como resultado una imagen bastante “chata” en
lo que a sutilezas tonales se refiere.

Mezclar los tonos con Mezclador de canales: podemos utilizar el comando
Mezclador de canales para realizar la mezcla proporcional de los tres canales RGB
hasta llegar al tono deseado. Al aplicar el ajuste Mezclador de canales con la casi-
lla Monocromo activada, es posible agregar mds blanco (valores positivos) o mas
negro (valores negativos) a cada uno de los canales, independientemente unos
de otros, y obtener diferentes resultados tonales.
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Figura 17. Los diferentes valores asignados a cada una de las dos imagenes
con Mezclador de canales produjeron resultados distintos.

Asignar un nivel de gris para cada color con Blanco y negro: sin duda, ésta es la
herramienta mds versdtil de todas, ya que con ella podemos asignarle, a cada uno de
los seis colores del circulo cromdtico (rojo, azul, amarillo, verde, magenta y cian),

m www.redusers.com 285



7. EDICION DE IMAGENES ESPECIALES

un nivel de gris determinado. Bdsicamente, podemos elegir, para cada color, un gris
mds claro o uno mds oscuro.

Por ejemplo, supongamos que tenemos una imagen con una modelo vestida de
rojo posando frente una ligustrina verde (como es el caso de la Figura 18). En co-
lores, esa imagen llamaria la atencidn, ya que el rojo y el verde producen un fuer-
te contraste de color. Al desaturar la imagen, el verde y el rojo podrian quedar
de un mismo nivel de gris, y la modelo se fundirfa con el fondo. En cambio, con
el ajuste Blanco y negro, podemos elegir a qué gris pasar cada uno de esos dos co-
lores y, de esa forma, separarlos aun en blanco y negro.
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Figura 18. En la imagen izquierda, aclaramos los tonos rojos
del vestido y oscurecimos los verdes y amarillos del fondo. En la foto
derecha, oscurecimos los rojos y aclaramos los verdes y amarillos.

Si mantenemos activada la casilla Matiz se monocromatiza la imagen (es un efec-
to similar al que se logra con la funcién Colorear de Tono/saturacién), pero podria-
mos seguir variando los tonos, una vez que la hayamos activado.

u BANCO DE IMAGENES EN ALTA RESOLUCION

Los bancos de imagenes que podemos encontrar en Internet siempre resultan de gran utilidad pa-
ra el trabajo de manipulacion digital de imagenes. Un sitio muy recomendable es http://sxc.hu, don-
de encontraremos imagenes en alta resolucion de diferentes tematicas. Para descargarlas, debe-
mos registrarnos previamente en forma gratuita, aunque algunas imagenes tienen restricciones.
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Edicidn creativa de la panoramica

EDICION CREATIVA DE LA PANORAMICA

Para finalizar este capitulo, utilizaremos dos ajustes para crear otro efecto de color
pictérico sobre nuestra panordmica. En primer lugar, texturizaremos la imagen so-
bre la base de una trama que descargamos de Internet y que transformaremos pre-
viamente a un mapa de textura para aplicar con el filtro Texturizar.

Los mapas de textura que aplicaremos con el filtro Texturizar, se deben realizar en
blanco y negro. Ademds, deben estar bien contrastados, ya que las diferencias en-
tre blancos y negros determinarfan los relieves de la textura, y requieren ser guar-
dados en formato PSD. Debemos guardar la textura en la misma carpeta, y no
moverla en caso que quisiéramos aplicarla en otras imdgenes después.

B Efecto de texturizado y virado de color PASO A PASO

ﬂ Abra la imagen panoramica que editd en el Ultimo procedimiento. Ademas,
abra la textura que utilizara para generar el mapa de textura (en este caso se
trata de una textura de metal rayado).
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III PANORAMICAS HISTORICAS

La primera camara panoramica la inventd en 1843 el austriaco Puchberger. La primera imagen pa-
noramica fue realizada hacia el afo 1848 por el fotografo W. S. Porter y constaba de 8 daguerroti-
pos montados en forma individual. Haciendo un gran salto temporal, en 2007 se presento un proto-

tipo de camara equipada con tres ojos de pez, capaz de realizar en un disparo una toma en 360°.
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>

E Para crear un mapa de textura a partir de la imagen del metal rayado,
desature el color ya que, si bien en este caso no lo parece, la imagen es en
color. Para eso, utilice directamente el comando Tono/saturacién (con el valor
de Saturacién en 0%) o desde el atajo CTRL+MAYUSC+U. Ademas, utilice el
comando Niveles para contrastarla (no es necesario activarlo como capa de
ajuste). Emplee los reguladores de la ventana Niveles, segun la imagen del
ejemplo, para lograr un contraste acentuado. Pruebe distintos ajustes hasta
lograr la textura deseada. El resultado deberan ser rayas blancas sobre zonas
negras (sin medios tonos). Una vez finalizado el proceso, guarde la textura en
formato PSD. Luego, podra cerrarla y continuar trabajando con la imagen
panoramica para realizar el montaje creativo. Recuerde que, si en una
correccion posterior quiere volver a utilizar esta misma textura, debera
mantenerla en formato PSD y siempre en la misma carpeta.
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m IMAGENES PICTORICAS Y EL PICTORIALISMO FOTOGRAFICO

Este movimiento nacié en el ano 1891 durante la exposicién de Viena. Los pictorialistas reclamaban
para la fotografia el mismo nivel de prestigio del que gozaba la pintura al dleo. La estética de la fo-
tografia pictorialista rechazaba lo real y disfrazaba la imagen con métodos de laboratorio y combi-

naciones de filtros y efectos, para que ésta pareciese mas una pintura gue una fotografia.
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B

ﬂ Antes de aplicar la textura de metal rayado a la imagen panoramica,
visualicela con un valor de zoom del 100% para observar la totalidad de los
pixeles y su efecto real. A continuacion, ejecute una capa de ajuste Blanco y
negro y elija los valores que desee de acuerdo con su preferencia. Pruebe
distintos valores para seleccionar el que mejor se adapte segun su criterio.
Luego, active la casilla Matiz para colorear la imagen (en este caso podria ser
sepia; para eso, presione sobre el recuadro de color y asigne los valores R:
220; G: 210; B: 186), y obtendra el efecto que se ve en la imagen.

H Ejecute el filiro Texturizar desde Filtro/Textura/Texturizar. Desde el menu
contextual ubicado a la derecha del campo Textura, cargue la textura en PSD
que realizé al comienzo de este procedimiento. Luego, ajuste su apariencia
desde los reguladores inferiores del filtro. En este caso, los valores son:
Escala: 50%, Relieve: 3, Luz: Superior, Invertir: Activado. Presione OK.

>

III VIRADOS BLANCO Y NEGRO EN EL LABORATORIO

La utilizacidn de quimicos llamados viradores permitia obtener copias monocromaticas de un
solo color. El virado al selenio o al sepia era comun, pero sus vapores podian llegar a ser muy
toxicos y dejaban un aroma bastante desagradable. Digitalmente es posible virar a miles de
colores diferentes en un solo paso y sin riesgos.
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>

E Para finalizar, seleccione la capa de ajuste Blanco y negro, y baje su Opacidad
al 65%. Ejecute una nueva capa de ajuste Tono/saturacién con los valores:
Tono: -9; Saturacién: -18; Luminosidad: +11.

Con este procedimiento, concluimos dos ediciones creativas y diferentes, par-
tiendo de la imagen panordmica que generamos al comienzo del capitulo. La in-
finidad de variantes y de efectos que podemos lograr seria imposible de incluir
en este libro, pero podemos partir de estos dos ejemplos para, en primer lugar,
modificar los valores y las texturas utilizados y asi encontrar los que se ajusten a
nuestras propias imdgenes. Solo es cuestiéon de dejar soltar la imaginacién.

RESUMEN

En este capitulo, aprendimos qué son las imagenes HDR y cuales son sus caracteristicas fun-
damentales. Vimos como generar un HDR de 32 bits y aplicamos la técnica de fusidn digital
para abarcar todo el rango tonal de una imagen en menos pasos. Ademas, aprendimos a re-

alizar una panoramica, desde su técnica de toma hasta su edicion final con Photomerge, y fi-

nalizamos con dos ediciones creativas, con diversos efectos de color y textura.
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A. LA EDICION TONAL EN RAW

LA EDICION DEL COLOR
EN ARCHIVOS RAW

Mucho se ha escrito ya sobre edicién de archivos RAW (manuales, tutoriales, li-
bros, articulos, etcétera), y no es el objetivo de esta seccién hacer otro de los tan-
tos manuales que hay en el mercado sobre edicién RAW. A esta altura, hemos
comprendido muchas cosas: cémo se leen los histogramas de una imagen, apren-
dimos el concepto de recorte de histograma, sabemos la teoria del color aplicada a la
edicién de nuestras imdgenes, cémo corregir el brillo y el contraste, modelos y espacios
de color, etcétera. Esto hace que lo nuevo que podamos aprender sobre Adobe Camera
Raw o ACR, se reduzca a pocos conceptos, pero interesantes, relacionados con
la edicién tonal. La mayorfa de lo que nos puede ofrecer ACR ya lo hemos es-
tudiado en los capitulos anteriores, sobre Photoshop.

Los archivos RAW contienen todos los datos en crudo captados por el sensor de la
cdmara digital, sin procesar y sin comprimir. Al capturar una imagen en JPEG, la
imagen es procesada segiin los ajustes que hayamos seleccionado antes desde el menu
de nuestras cdmaras digitales. Estos ajustes no siempre responderdn a nuestras ne-
cesidades, ya que si, por ejemplo, configuramos de forma incorrecta el equilibrio de
blancos o realizamos una exposicion errénea, la correccién posterior que hagamos
sobre la imagen podria deteriorar notablemente su calidad final. En cambio, los ar-
chivos RAW contienen todos los datos necesarios para que el proceso final de la
imagen lo realicemos nosotros desde nuestra PC, lo que trae muchas mds ventajas.

Para poder procesar un archivo RAW, es necesario contar con un software especifico
para ello: un editor RAW. Existe una gran variedad de editores RAW en el mercado.
En nuestro caso, utilizaremos uno de los mds potentes: Adobe Camera RAW o ACR,
que viene con Photoshop. Este editor RAW podemos actualizarlo en forma indepen-
diente de Photoshop, al descargarlo desde el sitio de Adobe (http://
adobe.com/es/downloads/), mediante una bisqueda en Google o consultando nuevas
actualizaciones desde el menu principal Ayuda/Actualizaciones. EI ACR no se instala co-
mo un programa independiente, sino que es un pequefo archivo (8BI) que debemos
reemplazar por la versién anterior en la carpeta correspondiente (la ubicacién de la car-
peta dependerd de la versién del sistema operativo que estemos utilizando). Luego, de-
bemos reiniciar Photoshop una vez reemplazado el archivo en la carpeta especifica.

Que ventajas tiene la edicion tonal en RAW?

Como veremos a lo largo de este apéndice, las ventajas de trabajar en RAW, com-
pardndolo con un formato como el JPEG, son muchisimas. La aparicién del RAW
en la fotografia es poco mds que una bendicién. Sin embago, algunos fotégrafos
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todavia piensan que trabajar en JPEG es mejor que en RAW ya que, segiin ellos,
las imdgenes RAW son mds oscuras, menos nitidas y menos contrastadas que las
JPEG, vy, en cierto sentido, no estdn equivocados. Decimos en cierto sentido,
porque la falta de brillo, contraste y nitidez de algunas imdgenes RAW tiene su
explicacién. Pero esto no significa que trabajar en JPEG sea mejor.

Como la respuesta al tono y contraste en los RAW es lineal (gamma 1.0) y no lo-
garitmica, como la de una pelicula o un archivo ya procesado en JPEG (de gamma
mayor a 2.0) el RAW suele parecer mds oscuro, menos nitido y menos contrastado
que un JPEG, pero no nos engafiemos, ya que un archivo RAW conserva todos los
datos para extraer de ¢l la mdxima calidad de imagen, superando ampliamente la
conseguida por un JPEG. El tema es saber hacerlo.

La edicién tonal en RAW nos proporcionard resultados éptimos, mucho mds precisos
y exactos que si realiziramos la misma edicién directamente sobre archivos JPEG. La
diferencia es que trabajaremos con los datos en crudo de la imagen, por sobre los ya
procesados, lo que nos brindard mayor exactitud.

La ventaja de utilizar un editor como ACR serd su gran compatibilidad con Pho-
toshop. Incluso, podemos utilizar ACR para editar imdgenes JPEG y TIFF, aunque
estariamos trabajando sobre archivos ya procesados. La calidad de la imagen no la
otorga el editor ACR en si, sino los datos contenidos en los archivos RAW.

Los archivos JPEG son procesados con filtros que tienden a mejorar la imagen fi-
nal, mientras que un RAW conserva todos los datos originales del sensor, para que
luego podamos procesarlos en nuestras PC. Esto supone ciertas ventajas, como po-
der trabajar con archivos de mayor profundidad de color (16 bits por canal, contra
8 bits de un JPEG) y espacios de color mds amplios como ProPhoto RGB.

La edicién RAW no es destructiva, ya que los datos RAW originales no se modifi-
cardn luego de la edicion. Los cambios realizados sobre el original se irdn guardan-
do en un archivo independiente llamado SIDECAR (xmp) o en la base de datos de
nuestro disco duro. Por ello, los archivos RAW son considerados negativos digita-
les. A partir de un archivo RAW, podemos sacar varias imdgenes distintas: una blan-
co y negro, otra con un espacio Adobe RGB, otra en sRGB, etcétera. Todas ellas sin
pérdidas de calidad, ya que provienen de un archivo original.

Ademis, trabajar con RAW nos dard una gran libertad de accién, ya que nos per-
mite realizar diversas correcciones, entre las que estdn el equilibrio de color, el bri-
llo, el contraste, la saturacién y la exposicién.

Por su parte, podriamos trabajar con archivos JPEG en los casos donde no ne-
cesitemos realizar una edicién profesional de las tomas. De esta manera, traba-
jaremos mds rdpido y con imdgenes menos pesadas, y lo haremos directamente

en Photoshop, sin pasar por un editor RAW.
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Figura 1. En Ila foto izquierda, realizamos un ajuste de Equilibrio de color
con el definidor de punto gris sobre un archivo JPEG desde Photoshop. A la derecha,
el mismo ajuste, pero sobre un RAW, desde ACR. Los puntos amarillos indican

donde se realizo el ajuste. Las diferencias son notables.

La edicion del color con ACR

Para trabajar en RAW, es necesario seleccionar primero ese formato desde el menu
de nuestras cdmaras digitales. Una vez en nuestras PC, al realizar doble clic sobre
un archivo RAW o al abrirlo desde Photoshop, se ejecutard en forma automadtica el
editor ACR (si no podemos abrir nuestro archivo es porque debemos actualizar
el ACR a una versién que soporte el formato RAW de nuestra cimara).
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Figura 2. La interfaz de ACR 5.7. Las versiones podrian agregar mas funciones, pero
lo que veremos en esta seccion funcionara para futuras actualizaciones, y anteriores también.
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La lectura del histograma

La lectura e interpretacién del histograma en ACR es muy similar a como hemos
aprendido a realizarla en los capitulos anteriores sobre Photoshop. El histogra-
ma de ACR, que podemos ver en el lateral superior derecho de la Figura 2, nos
mostrard los canales de color superpuestos, de la siguiente manera:

Blanco: nos mostrard la superposicién de los tres canales RGB. Un recorte sobre
el nivel 0 o el 255 nos indicard zonas de blancos o negros sin detalles (Capitulo 3).
R, G y B: nos mostrard la distribucién de pixeles rojos, verdes y azules a lo largo del ran-
go tonal. Un recorte sobre el nivel 0 o el 255 nos indicard la ausencia de color o zonas
de color puro del canal correspondiente al recorte (Capitulo 4).

C, M, ¥: nos mostrard la ausencia de un color primario en el rango tonal de la ima-
gen. La presencia de una zona amarilla nos indicard la ausencia de pixeles azules
(su complementario) en dicha zona. En el Capitulo 4, vimos que la presencia de
pixeles rojos y verdes (y ausencia de azules) en los niveles mds altos daba como
resultado una dominante amarilla. En este caso, la presencia de amarillo sobre
los niveles mds altos dard el mismo resultado.

En la parte superior del grifico del histograma de ACR, encontraremos dos ico-
nos: Aviso de recorte de sombras y Aviso de recorte de iluminaciones. Al activarlos,
el primero nos indica las zonas recortadas sobre el nivel 0 de la imagen, y el se-
gundo, las zonas recortadas sobre el nivel 255.

Al arrastrar los reguladores Exposicion, Recuperacion y Negros, mientras mantene-
mos presionada la tecla ALT, la imagen mostrard solamente las zonas de pixeles
recortados (en negro si el recorte es en las sombras, o en blanco si es en las luces).
Cualquier recorte sobre un determinado canal o canales de color se mostrard del
color correspondiente a ese canal. Esta herramienta funciona de manera similar
al ajuste Umbral, que vimos en el Capitulo 3.

El histograma se ird modificando con la aplicacién de cualquiera de los regula-
dores de todo el ACR; por ello, conviene estar atentos a este panel, para evitar
recortes y lograr una distribucién pareja de pixeles.

IIII ESPACIOS DE COLOR MAS AMPLIOS

Si durante la modificacion de nuestra imagen, ésta presentara algin recorte en uno o dos de
sus canales, podremos cambiar el espacio de color a uno mas amplio para evitar este incon-
veniente. El espacio mas amplio de ACR es el ProPhoto RGB. Mas adelante, en este apartado,
veremos como cambiar los espacios de color desde ACR.
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Figura 3. En rojo, vemos marcados los pixeles recortados hacia el nivel 255.

Los pixeles recortados sobre el nivel 0 se veran de color azul.

Opciones de flujo de trabajo

Si bien esta ventana no estd exclusivamente relacionada con la edicién tonal, es
importante ya que determinard la profundidad de color y el espacio de color de
nuestra imagen una vez editada. Desde el link que se encuentra ubicado en la par-
te inferior de la ventana principal de ACR, tendremos acceso al panel Opciones de
flujo de trabajo. La modificacién de estas opciones determinard cémo Photoshop
abrird dichas imdgenes y qué caracteristicas tendrdn.

Opciones de flujo de trabajo GUIA VISUAL

Dpcsones de lujo de trabajo

(1] Espace: [4RGH IECEIP6-Z.1

i

Pl [ 16 e

Tarmafios: 2592 por 300 (10,1 M9)
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©
o

L L Led Le] L

Enfocar: [Neguno -] jut: [

[ Arew en tornshog romo chieter rirgerhes

im Espacio: desde esta opcién, podemos asignarle un perfil de color distinto a nuestro
documento, que ya viene con el perfil seteado desde nuestra camara. Tenemos
cuatro opciones diferentes: sRGb, Adobe RGB, ColorMatch RGB y ProPhoto RGB. La
asignacion de uno u otro podria modificar la apariencia de color de la imagen y un
recorte sobre ciertos canales. Si queremos asignarle a nuestra imagen un espacio
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diferente de estos cuatro desde Photoshop, es conveniente primero asignarle desde
ACR el espacio ProPhoto RGB, que es el mas amplio de todos, y realizar la conversion
luego al espacio o perfil elegido desde Photoshop, sin perder gama de colores.

© profundidad: desde esta opcion, podemos asignarle a nuestra imagen la
profundidad de color que tendra una vez abierta en Photoshop. Es posible
seleccionar entre 8 bits y 16 bits por canal, siendo esta Ultima la mejor opcién.

© Tamaiio: desde aqui, podemos elegir la resolucion digital del archivo. Los signos
positivos interpolaran la imagen a un mayor tamano y los negativos, a uno menor.
Recordemos que la maxima calidad de una imagen se consigue a la resolucion
nativa de la camara (si la camara es de 6MP, esa sera la maxima resolucién de
la imagen). En el mend desplegable, la resolucién nativa aparecera sin signos.

O Resolucién: desde esta opcién, podemos asignar una resolucién de salida a
nuestra imagen (ppi), que estara ligada al dispositivo fisico de impresion. El valor
de esta resoluciéon no modificara la apariencia de la imagen. Podriamos dejarla en
72ppi y modificarla luego desde Photoshop al imprimirla, segun la resolucion del
dispositivo elegido.

© Enfocar: determina el grado de nitidez que le daremos a nuestra imagen antes de
abrirla. La Cantidad dependera de la imagen. Este paso podemos obviarlo y
trabajar la nitidez desde Photoshop mediante Filtro/Enfocar/Enfoque suavizado.

© Abrir en Photoshop como objetos inteligentes: abre la imagen RAW como capa
inteligente (identificada con el icono correspondiente en la capa una vez abierta).
Al hacer doble clic sobre esa capa, accederemos al ACR desde Photoshop
automaticamente. De esta manera, podriamos realizar ajustes sobre la imagen
desde Photoshop (capas de ajuste) y, al mismo tiempo, aplicar ajustes en RAW.

El mena principal

El menu principal de ACR se encuentra ubicado en el lateral derecho de la ven-
tana principal del editor y, si bien contiene varias funciones mds de las que des-
cribiremos en la préxima Guia visual, en nuestro caso nos concentraremos en las
dos herramientas principales de edicién del color.

I"I COLORMATCH RGB

Si bien ColorMatch RGB es apenas mas chico que el espacio sRGB, suelen ser muy parecidos. El
primero tiene un valor de gamma 1.8 (contra la gamma 2.2 de sRGB y de Adobe RGB), es impor-
tante conocer que en los espacios de gamma 2.2 los tonos medios pueden llegar a parecer un po-
co mas oscuros, mientras que en los espacios de gamma 1.8 los tonos medios tendran mas brillo.
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El meni principal de ACR GUIA VISUAL
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© Equilibrio de blancos: funciona de forma muy similar al definidor de punto gris de
Curvas que vimos en Photoshop. Al contar con un cartén gris neutro o una zona
neutra en la imagen, las correcciones sobre el Equilibrio de color seran rapidas y
mucho mas precisas que realizandolas desde Photoshop.

© Herramienta de ajuste de destino: al seleccionar esta herramienta, el panel lateral
derecho cambiara seglin la opcién que elijamos: Curva paramétrica (relacionada con
el panel Curva de tonos que veremos después); Tono, Saturacion, Luminancia
(relacionadas con el panel HSL/Escala de grises, que veremos mas adelante) y Mezcla
de escala de grises (al convertir la imagen a Escala de grises). Esta herramienta es
interactiva y su funcién la veremos en detalle en la Guia visual: Panel Curva de tonos.

© Pincel de ajuste y Filtro graduado: con estas herramientas podemos ajustar los
distintos valores de color, exposicion, brillo, nitidez, etcétera, sobre zonas localizadas
de la imagen. Una vez seleccionada el area de la imagen por modificar, podremos

arrastrar el Filtro graduado o pintar con el Pincel de ajuste, para ir luego modificando
los diferentes valores hasta llegar al efecto que queramos.

Mediante las herramientas del ment principal de ACR, podemos realizar dife-
rentes correcciones para mejorar el color de una imagen, segiin el problema que
ésta presente y del resultado que queremos conseguir. En el préximo Paso a paso,
veremos cémo aplicar una edicién sencilla sobre el color de una imagen que pre-
senta una dominante amarillo-rojiza utilizando la Herramienta Muestra de color de
ACR, similar al comando homénimo que encontramos en Photoshop.

m COMO EVITAR IMAGENES POSTERIZADAS

Siempre es conveniente editar nuestras imagenes en espacios mas amplios que sRGB o Adobe
RGB, como por ejemplo ProPhoto RGB, y una profundidad de 16 bits por canal. De esta manera,
podremos luego disminuir el espacio o la profundidad de color desde Photoshop [por ejemplo en
caso de preparar imagenes JPEG para la Web], sin pérdida de calidad final.
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M Edicion del color con ACR PASO A PASO

Il Haga clic sobre la Herramienta Muestra de color del menu principal para acceder
a los valores RGB de una zona determinada, en este caso sobre la carta gris.
Los valores son: R: 212, G: 171, B: 91.

LT AL - _—
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ﬂ Modifique el regulador Temperatura que se encuentra en el menu derecho
hacia los azules (para compensar el exceso de amarillos y rojos). Ahora los
valores corregidos deberan quedar en: R: 159, G: 170, B: 155.

Si bien los rojos y azules quedaron mas equilibrados, los valores de verde
quedaron un poco por encima del valor normal. Para corregirlo, puede utilizar el
regulador Matiz. Al agregar mas magenta (para contrarrestar el verde). Los
valores quedaran perfectamente neutralizados RGB: 169.
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El panel Basico

Dentro del panel Basico de ACR encontraremos la mayorfa de los principales regu-
ladores que nos permitirdn corregir el brillo y el color de nuestras imdgenes RAW.
Veamos cudles son estas herramientas y qué funciones contienen:

El panel Basico de ACR GUIA VISUAL
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(1] Equilibrio de blancos: de manera predeterminada, la imagen en RAW se abre con los
ajustes de Equilibrio de blancos que hemos seteado previamente desde nuestra
camara (la opcién Como se ha tomado abre la imagen con los valores de la camara).
Al desplegar las opciones de este menu, encontraremos varias alternativas mas. La
opcion Automatico realiza el ajuste de color automaticamente, basandose en los
metadatos que quedan registrados en la imagen como informacion oculta, y que el
ACR utiliza para interpretar visualmente la imagen. Las demas opciones son las
mismas configuraciones y seteos predeterminados que podemos encontrar en
nuestras camaras (Luz dia, Sombra, Nublado, Tungsteno, etcétera).
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(2] Temperatura: desde aqui, podemos equilibrar los desajustes en la temperatura
color de las fuentes incandescentes. Sus valores estan dados en Kelvin (K) y van
desde los colores frios (azules) a los calidos (amarillos).

© Matiz: ciertas fuentes, como los tubos fluorescentes, pueden producir picos en
determinadas longitudes de onda (por ejemplo, en las verdes). Para equilibrar este
tipo de fuentes, podemos utilizar este regulador.

(4] Exposicion: ajusta los valores de exposicion de la imagen. Un valor de Exposicion
de +2,00 vendria a ser lo mismo que si realizaramos la misma accion desde
nuestra camara al momento de la toma. Lo mismo para los valores inversos. Mas
adelante, profundizaremos acerca de este regulador.

(5 Recuperacion: permite recuperar detalles perdidos en las luces, que parecerian no
estar en la imagen, pero que han guedado dentro de su rango dinamico.

O Luz de relleno: actiia de manera similar al regulador anterior, pero permite recuperar
los detalles perdidos en las sombras de la imagen. Ambos reguladores funcionarian
de forma similar a Sombras/iluminaciones de Photoshop.

(7] Negros: acentua las areas mas oscuras de la imagen, dejando los medios
tonos y las iluminaciones sin modificar.

© Brillo: acentta las areas mas claras de la imagen, dejando los medios tonos
y las iluminaciones sin modificar. Ambos funcionarian de forma similar a
Brillo/contraste de Pthotoshop.

© Contraste: actlia sobre los medios tonos de la imagen, regulando el contraste
desde la zona media del histograma, sin llegar a un fuerte recorte.

@ Claridad: le otorga a la imagen mayor sensacién de nitidez y profundidad trabajando
sobre grandes zonas de luces 0 sombras. Un rostro con arrugas o poros se vera
bastante acentuado al aumentar el valor de Claridad.

@ Intensidad: funciona de manera similar a la herramienta Intensidad de Photoshop
(Capitulo 4) y, al igual que dicha herramienta, minimiza los recortes en el histograma.
El regulador Intensidad de ACR satura los colores menos saturados, dejando los mas
saturados sin modificar (saturacion no lineal).

@® saturacién: satura los colores linealmente (los saturados y los desaturados).

== CORREGIR EL DESEQUILIBRIO DE BLANCOS

Un desequilibrio de blancos podria producir fuertes dominantes de color que interfiriesen con los
colores reales de la escena. La Herramienta Equilibrio de blancos del menu principal de ACR funcio-
nara a la perfeccion siempre que en la imagen encontremos alguna zona neutra [blanca o gris). Si
ésta no existiese, podemos recurrir a los reguladores de Equilibrio de blancos del panel Basico.
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Debemos tener en cuenta que, al modificar los reguladores tonales del panel Basico
de ACR, se ird modificando también el histograma, por lo que conviene revisarlo
en forma constante para evitar un posible recorte de éste.

Como controlar la Exposicion

El valor de Exposicién, en el panel Basico de ACR, parte del 0, que es el valor es-
pecificado por nuestro fotémetro en el momento de la toma. Sin embargo, la
ventaja de trabajar con un archivo RAW, con respecto a un JPEG, es que, con
el primero, podremos movernos luego, desde nuestras PC, en todo el rango dind-
mico de nuestro sensor de +4,00 y -4,00 puntos como si estuviésemos en la toma.
Una escena de alto contraste, con diferencias entre luces y sombras que superasen
el rango de 9 pasos aproximadamente, podria producir una imagen con un histo-
grama recortado, y, por mds que se trate de un RAW, no podriamos recuperar esa
imagen. Por eso, realizar una exposicién correcta en el momento de la toma es fun-
damental para evitar zonas negras, sin detalles o quemadas. El trabajo con RAW nos
puede ayudar, pero no nos salva la imagen si la toma fue mal expuesta en su origen.

rwe o — —
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Figura 4. Las zonas quemadas que han quedado fuera del rango del sensor no tienen
recuperacion, aun trabajando en RAW e intentando bajar la Exposicion al extremo. Por eso,
una correcta medicion y exposicion durante la toma son fundamentales.

IITJ Los METADATOS DE UNA IMAGEN

Es la informacion almacenada en el mismo archive como informacién oculta. Los metadatos con-
tienen la informacion de la fecha, camara, apertura, datos de la toma, exposicion, espacio de co-
lor, ISO, etcetera, y son utilizados por ACR para poder interpretar visualmente la imagen que va-
mos a editar. Podemos acceder a los metadatos desde Photoshop: Archivo/Informacion de archivo.
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Curva de tonos

Este panel es muy similar a la herramienta Curvas, de Photoshop. Mediante la uti-
lizacién de este panel, podremos controlar los niveles de brillo y oscuridad de las
cuatro zonas principales de una imagen: las zonas mds oscuras, los medios tonos os-
curos, los medios tonos claros y las zonas mds iluminadas.
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Figura 5. Desde la pestana Paramétrico, podemos modificar la curva
de tonos desde los reguladores: Iluminaciones (solo las altas luces), Claros (los grises
claros), Oscuros (los grises oscuros) y Sombras (solo las zonas mas oscuras).

Si hacemos clic en la pestana Punto del panel Curva de tonos, al igual que con la
ventana Curvas de Photoshop, podremos trabajar la herramienta mediante la adi-
cién de puntos de control a lo largo de la curva de tonos.

La Herramienta de ajuste de destino

La Herramienta de ajuste de destino (TAT) se encuentra ubicada en el mena principal
y estd vinculada a varios paneles. Si hacemos clic sobre ella y desde el ment desple-
gable seleccionamos la opcién Curva paramétrica (Figura 6), podremos posicionarnos
sobre cualquier zona de la imagen y, si mantenemos presionado el botén del mou-
se, podemos arrastrar el puntero hacia arriba o hacia abajo para ver cé6mo se modi-
fican los tonos similares a la zona muestreada. Los arrastres efectuados desde dicha
herramienta se verdn reflejados en la curva dentro del panel Curva de tonos.
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Figura 6. El panel lateral derecho cambiara al seleccionar las diferentes
herramientas del menii de la Herramienta de ajuste de destino. Los cambios
con dicha herramienta son interactivos y podemos ajustarlos con mayor
precision desde los reguladores correspondientes.

El panel HSL/Escala de grises

El panel HSL/Escala de grises de ACR funciona de manera similar a las herra-
mientas Tono/saturacién y Blanco y negro de Photoshop. Desde este panel, es posible
modificar la saturacidn, el brillo y el tono de todos los colores de la imagen, y
también pasarla a Escala de grises.
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Figura 7. Desde la opcion Convertir a escala de grises, podemos pasar
la imagen a Escala de grises para modificar los tonos en forma individual.
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La edicion del color en archivos RAW

Al tildar la casilla de verificacién Convertir a escala de grises, podemos convertir cual-
quier color en un gris mds oscuro o mds claro (como en los ejemplos de la Figura 8),
segin la relacién tonal a la que queramos llegar: si al pasar una imagen con co-
lores diferentes, verde y rojo, por ejemplo, éstos quedaran en tonos de grises si-
milares, podriamos modificar la relacién tonal desde los reguladores de dichos
colores, haciendo que el verde o el rojo, queden mds claros 0 mds oscuros, con
la finalidad de diferenciarlos en la imagen en blanco y negro.

i et — T e - e —— e

Figura 8. Dos colores como el verde (las plantas del fondo) y el rojo
(el vestido) podrian quedar del mismo tono al pasar la imagen a Escala de grises.
En la imagen derecha, aclaramos los tonos correspondientes al verde
y oscurecimos los rojos para variar la relacion tonal de grises.

Dependiendo de la pestaina que seleccionemos (Tono/Saturacién/Luminancia, del
panel HSL/Escala de grises), podemos regular el tono, la saturacién y la luminan-
cia de cada color individual, pero sin llegar a recortarlos (mientras que al bajar
la luminosidad de un color con la herramienta Tono/saturacién de PhotoShop, és-
te quedarfa gris, en ACR no ocurre lo mismo).

El panel Dividir tonos

El panel Dividir tonos sirve para colorear una imagen pasada previamente a Esca-
la de grises desde el panel que acabamos de estudiar, y nos permite darle algin
efecto de color interesante. También podriamos colorear, desde este panel, una
imagen en colores, con interesantes efectos finales.

IIII EL PROCESO CRUZADO DE LABORATORIO

El proceso cruzado es una técnica de laboratorio color donde una pelicula negativa a color es
procesada con quimicos E-é para diapositivas. Esto genera una imagen positiva virada que, al
copiarla, puede producir interesantes efectos de color [como alto contraste y colores virados).
Es un efecto muy utilizado en cinematografia y fotografia publicitaria.
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A. LA EDICION TONAL EN RAW

El panel Dividir tonos GUIA VISUAL
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© Iluminaciones: con el regulador Tono y Saturacion, podemos colorear las zonas
claras e iluminadas de la imagen. Con Tono, seleccionaremos el color por
utilizar y, con Saturacién, la intensidad de dicho coloreado. La Saturacién en
0% no aplicaria ningun color.

® Equilibrio: desde aqui, podemos regular el porcentaje de zonas por colorear.
Al aplicar los mismos valores en ambas zonas (luces y sombras), podremos
generar una imagen monocromatica.

© Sombras: mediante los reguladores de Tono y Saturacion, podemos colorear las
zonas oscuras de la imagen.

Al FPaNad s s0@nn

Figura 9. Aplicar Dividir tonos en una imagen a color puede crear interesantes efectos,
como esta imitacion de un proceso cruzado de laboratorio.
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La edicion del color en archivos RAW

El panel Calibracion de camara

Como hemos explicado antes, las cdmaras digitales utilizan perfiles de color que con-
tienen los datos de cémo dicha cdmara reconoce los colores y los transforma en va-
lores RGB. Este perfil (o perfiles, ya que pueden ser varios para distintas ocasiones),
por lo general, viene junto al driver de la cdmara y es utilizado por el ACR para re-
presentar los colores predeterminados en la cdmara.

El panel Calibracion de camara GUIA VISUAL
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O Perfil de camara: desde el ment desplegable Nombre, podemos seleccionar entre
los diversos perfiles de color: ACR 4.4, ACR 3.6 y Adobe Standard, que contiene
perfiles genéricos utilizados por Adobe, como: Camera Standard (vemos la imagen
tal como la capté la cdmara y como saldria si hubiese sido tomada en JPEG),
Perfiles especificos de cada camara (reproduce los mismos colores que los ajustes
de estilos predeterminados por cada camara en particular).

© Sombras/Primario rojo/Primario verde y Primario azul: estos reguladores nos
permiten afinar el color de un perfil seguin nuestros objetivos, o para generar
nuestro propio perfil, para determinadas condiciones de toma.
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Un archivo RAW es simplemente un conjunto de datos para poder representar
una imagen RAW con todos sus colores, ACR utiliza los colores especificados en
el perfil de la cdmara (Camera Standard) o en los perfiles estindares propuestos por
Adobe (Adobe Standard). Asi como el fot6grafo analdgico puede seleccionar dife-
rentes peliculas para distintas ocasiones: mds neutras, mds contrastadas, mds cd-
lidas, etcétera, en nuestro caso también contamos con perfiles para cada ocasién.
Por ejemplo, la cdmara fotogrifica Canon 400D incluye varios perfiles disponi-
bles, que podemos seleccionar segiin el tipo de imagen:

* 6131_F.ICC for Faithful Picture Style

* 6131_L.ICC for Landscape Picture Style
* 6131_N.ICC for Neutral Picture Style

* 6131_P.ICC for Portrait Picture Style

* 6131_S.ICC for Standard Picture Style

Al instalar estos perfiles, el ACR podrd mostrar correctamente los colores captura-
dos por dicha cimara, de forma similar a como vemos los colores de los diferentes
modos que contiene la cdmara: Paisaje, Retrato, Neutro, etcétera.

AN YT AT L
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Figura 10. Desde el panel Calibracion de cdmara, podemos realizar los ajustes
de color partiendo de los perfiles correspondientes a nuestras camaras.

RESUMEN

En este apartado aprendimos las ventajas y ciertas caracteristicas de la edicion del color en

archivos RAW, y conocimos las funciones principales de Adobe Camera Raw.
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Photoshop

Servicios
al lector

En este apartado final presentamos

un completo indice tematico que

nos sera de gran ayuda a la hora

de buscar informaciéon en este manual,
de manera rapida y precisa. Ademas,
veremos un listado de sitios de interés
para ampliar nuestros conocimientos
y mantenernos al tanto de las ultimas

novedades en la materia.

SERVICIO DE ATENCION AL LECTOR: Usershop@redusers.com

indice tematico
$i_lius weh_recqmendadns
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SERVICIOS AL LECTOR

INDICE TEMATICO

Combinar capas 278
Acutancia 35/38/39/40  Combinar para HDR 261/264
Adobe Camera Raw 292/294/299 Conos 129
Adobe Gamma 28  Contraste 58/59/61
Adobe RGB 190/191/192/193  Conversién de HDR 263
Ajuste de prueba 213/214/215  Conversion entre perfiles 202/204/205
Archivos de calibracién 208/209/211 Correccion selectiva 108/109/110/
Asignar perfil 206/207 111/112/278
Aviso de recorte de iluminaciones 295 CPU 20
Aviso de recorte de sombras 295  Curva de tonos 303

Curvas 79/80/81/83
B
Balance de blancos 125/126 _
Bastones 129  Daltonismo 115/124
Bit 14 Definidor de punto gris  163/164/165/166/
Brillo 58 167/169/174/176
Brillo/contraste 84 Desaturado 177

Desenfoque 41
DEe Diferencia 155/173
Calibracion de camara 307/308  Disco duro 22
Cama plana 16/17  Dividir tonos 305/306
Capas de ajuste 86/87  Dominante de color 120/125/137/138/
Capas de compensacion 209/210 139/140/149
Capas de muestras 232/236/  Dos instancias 223
_ 239/245  dpi L6/4T/48
Captura digital 15
Satagils nautts 1741750176 R ER
CIELAB 196/197/198/199 Empatar 232/233/234
Circulo cromatico aditivo 134 Enfoque 40
Circulo cromatico sustractivo 136/137  Enfoque suavizado 39/41/42/43/44
CMYK 33  Equilibrio de blancos 125/126
Color CMYK 194 Equilibrio de color 123/160/161/162
Color indexado 193/194  Escala de grises 193/282/283
Color Lab 194/282  Espacios de color 190/191
Color RGB 194  Espectro continuo 119
Colorimetro 122 Espectro visible 118/119/122
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Herramienta Zoom 221
Filtro de fotografia 125/126/127/158/159  Histograma 62/64/65/66/72/83/142
Fotometro 61 Histograma desequilibrado 70
Fusion digital 264/265  Histograma en peine 67/68/71

Histograma equilibrado 70

Histograma RGB 63/66/150
Gama 199 HSL/Escala de grises 304/305
Gamma 179
Generar el HDR 262 _
Gestion del color 186/187  Imagenes blanco y negro 282
Imagenes matriciales 32
IR magenes panorémicas  264/267/269/287
HDR 256/257/258/25%/260  Informacion 152/153/156
Herramienta Borrador 97/98/241/  Intensidad 181/182/183
243/248  Interpolacién 35/36/37/38/236
Herramienta Bote de pintura 280 Interpolacion de imagen 36
Herramienta Crop 272 IR 124
Herramienta de ajuste de destino  303/304
Herramienta Degradado 212/278/279
Herramienta Desenfocar 44/240  JPG 55/56
Herramienta Enfocar 44[45
Herramienta Equilibrio de blancos 301 _
Herramienta Lazo 88/89 Luz suave 106
Herramienta Lazo poligonal 93/94/95
Herramienta Marco rectangular ~ 159/235/ _
239 Manipulacién digital 220
Herramienta Muestra de color 153/154/  Mapa de bits 32
298/299  Mapa de puntos 32
Herramienta Parche 231 Mascara rapida 97/98/99
Herramienta Pincel 97/98/99/248  Memoria RAM 21
Herramienta Pincel corrector 225/226/227/  Menu principal de ACR 297/298
228/229  Mezclador de canales 146/147/148/
Herramienta Pincel 284/285
corrector puntual 230/231 Modelo de color 187
Herramienta Recortar 253  Modelo HSL 177/178/179
Herramienta Regla 252/253  Modelo RGB 188/189/192
Herramienta Sobreexponer 105/106  Modos de color 193
Herramienta Subexponer 105/106  Modos de fusién 102/104/106
Herramienta Tampdn de clonar 224/225/ Monitores TFT 25/26/27/28
226/229  Mosaico de Bayer 15
Herramienta Umbral 249 Mosaicos 267
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Motherboard 20 RAW 258/259/292/293
Mouse laser Vi Relacion perceptiva 132
Muestrario 171/172  Resolucidn 34
_Muestras 171/172/173 Resolucidn de salida 48/49 )
Retoque 220/221/225
LN Res 33
Niveles 72/73/74/75/76/82/
oo/ 11/1s6/1s7 S
Normas de gestidn de color 217/218 Sombras/iluminaciones 249/250/251
spi 18/39
e e 190/191/192/193
Opciones de flujo de trabajo 296 Subexposicion lineal 276
Opciones del panel Informacion 152/153 Superponer 107
Origen de clonacidn 229/230

Tabletas digitalizadoras 23
Panel Basico 300/301/302  Tamano de imagen 49
Panografias 268  Tambor 16/18
Panoramas 267/272  Temperatura color 120/121
Pares complementarios 135/136  Teoria de los procesos opuestos 131/132
Percepcion del color 114/115  Teoria del color 116/133
Perfil de color 201 Teoria tricromatica 130/131
Perfiles de entrada 202 Termocolorimetro 122
Perfiles del documento 202 Textura externa 244/245
Photomerge 270/271/272  Texturizar 289
Pintar con luz 105  Tono/saturacion 177/178/179/
Pixeles ocultos 249 180/183
Pixeles por pulgada 18  Transformacion libre 235/236/247/253/
Pixmaps 29/32 254/274/275
ppi 18/45/46/47/48  Transicion 75/81
Profundidad de color 18/50/51  Transparencias 16/17
ProPhoto RGB 200
PSD s5/56 U

Umbral 85/154/155
R
Rango de densidad 18 _
Rango dindmico 18/58/59/  Valores binarios 14

60/62/256 Virado 177/183

Rango infinito 258
Rango tonal 63 _
Raster 32 WideGamut RGB 200
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Sitios web recomendados

SITIOS WEB RECOMENDADOS

STOCK.XCHNG
http://sxc.hu

Esta pdgina contiene un interesante banco de imdgenes en alta resolucién para des-
cargar. Las galerfas estdn divididas por temas; algunas imdgenes son de uso libre, y
otras tienen restricciones. Es necesario registrarnos previamente en forma gratuita.

Gat 10% oM now

VIEWS TOO GOOD TO IGNORE
stockaxchng 1 B8 £

[+ e atmgreees =l
T T T I T gy g
 Em——

[ =] B Welcome to Stock. XCHNG,
the leading FREE stock pholo site!

CG Textures

http://cgtextures.com

Banco de texturas en alta resolucién para bajar (también hay imdgenes que no son
texturas). Las galerias estdn divididas por temas, y su uso es libre, pero con un li-
mite de descargas por dia. Requiere registrarse antes en forma gratuita.
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Diego Mattei

http://diegomattei.com.ar

Interesante sitio web, tanto para fotégrafos y retocadores como también para di-
sefiadores. Cuenta con variados recursos para descargar en forma gratuita, y con in-

teresantes links y articulos para leer.

diegomattei

visualhosting )
~ ﬂ | k Hosting
Housing

SdEAAAD S ES eAAEE VPS

www visuathosting. nef

DPReview

http://dpreview.com

Sitio de consulta obligatoria para todo fotégrafo que desee adquirir o cambiar su
equipo. Estd compuesto por reviews técnicos muy completos sobre cada marca y
modelo de cdmara, con capturas de pantalla, fotos y ejemplos de cada una. Muy 1til
para consultar las novedades y comparar equipos.

mews Mevews  Wedsliong Dy pads |

( f") dofevicw cam

samsume group test OLYMPUS
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Ojodigital

http://ojodigital.com/foro/forum.php

Foro espafol de fotografia y manipulacién digital. Muy interesante para intercam-
biar informacién, experiencias y fotos con otros fotégrafos. Cuenta con una comu-
nidad de argentinos con los cuales se pueden organizar salidas fotogrificas.

Suscribete a la rev
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Photoforum

http://photoforum.ru

Foro de origen ruso sobre fotografia y manipulacién digital. Se puede participar en
inglés (si no se habla ruso) y la calidad de algunas imdgenes que se postean alli lo
hace un sitio verdaderamente interesante de visitar.
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Mattepainting.org

http://mattepainting.org

Foro y galerfas de trabajos de diferentes artistas sobre el arte del Matte Painting. La
mayorfa de los trabajos que podemos ver alli son de muy alta calidad, por eso es
muy recomendable visitarlo. También cuenta con un foro donde podemos partici-
par o hacer consultas, pero debemos registrarnos previamente.

Artists of Photoshop

http://artistsofphotoshop.com

Este sitio retine diferentes e interesantes links a sitios personales de artistas del Pho-
toshop. Algunos de ellos con trabajos de muy alta calidad. Resulta interesante con-
sultarlo periédicamente, ya que se actualiza con frecuencia.
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Premiere + After Effects

Esta obra nos presenta un recorrido de-
tallado por las aplicaciones audiovisua-
les de Adobe: Premiere Pro, After Effects
y Soundbooth. Todas las técnicas de los
profesionales, desde la captura de video
hasta la creacion de efectos, explicadas
de forma tedrica y practica.

- COLECCION: MANUALES USERS
-3 320 paginas / ISBN 978-987-26013-9-3

Este libro es un completo curso de
programacion con C# actualizado a
la version 4.0. |deal tanto para quie-
nes desean migrar a este potente
lenguaje, como para quienes quieran
aprender a programar desde cero en
Visual Studio 2010.

- COLECCION: MANUALES USERS
- 400 paginas / ISBN 978-987-26013-5-5
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Office 2010
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Excel Paso a Paso

En este libro aprenderemos a utilizar
todas las aplicaciones de la suite, en
su version 2010. Ademds, su autora nos
mostrara las novedades mas importan-
tes, desde los minigraficos de Excel has-
ta Office Web Apps, todo presentado en
un libro Gnico.

En esta obra encontraremos una increi-
ble seleccion de proyectos pensada para
aprender, mediante la practica, la forma
de agilizar todas las tareas diarias. Todas
las actividades son desarrolladas en pro-
cedimientos paso a paso de una manera
didactica y facil de comprender.

- COLECCION: MANUALES USERS
- 352 paginas / ISBN 978-987-26013-6-2

O

200 Respuestas Seguridad

— COLECCION: MANUALES USERS
— 320 paginas / ISBN 978-987-26013-4-8

Funciones en Excel

Esta obra es una guia basica que res-
ponde, en forma visual y practica, a
todas las preguntas que necesitamos
contestar para conseguir un equipo
sequro. Definiciones, consejos, cla-
ves y secretos, explicados de mane-
ra clara, sencilla y didactica.

Este libro es una guia practica de uso
y aplicacion de todas las funciones
de la planilla de calculo de Microsoft.
Desde las funciones de siempre has-
ta las mas complejas, todas presen-
tadas a través de ejemplos practicos
y reales.

— COLECCION: MANUALES USERS
- 320 paginas / ISBN 978-987-26013-1-7

5 COLECCION: MANUALES USERS
— 368 paginas / ISBN 978-987-26013-0-0




iLéalo antes Gratis!

En nuestro sitio, obtenga GRATIS un capitulo del libro de su eleccion antes de comprarlo.

Proyectos con Windows 7

En esta obra aprenderemos como
aprovechar al maximo todas las ven-
tajas que ofrece la PC. Desde cdmo
participar en las redes sociales has-
ta las formas de montar una oficina
virtual, todo presentado en 120 pro-
yectos dnicos.

- COLECCION: MANUALES USERS
- 352 paginas / ISBN 978-987-663-036-8

Hardware paso a paso

En este libro encontraremos una increible
seleccion de actividades que abarcan todos
los aspectos del hardware. Desde la actuali
zacion de la PC hasta el overclocking de sus
componentes, todo en una presentacion
nunca antes vista, realizada integramente
con procedimientos paso a paso.

- COLECCION: PASO A PASD
-5 320 paginas / ISBN 978-987-663-034-4

PHP 6
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Blogs

200 Respuestas: Blogs

Este libro es un completo curso de pro-
gramacion de PHP en su version 6.0. Un
lenguaje que se destaca tanto por su ver-
satilidad como por el respaldo de una am-
plia comunidad de desarrolladores, que
lo convierten en un punto de partida ideal
para quienes comienzan a programar.

Esta obra es una completa guia que
responde a las preguntas mas fre-
cuentes de la gente sobre la forma de
publicacion mas poderosa de la Web
20. Definiciones, consejos, claves y
secretos, explicados de manera clara,
sencilla y didactica.

- COLECCION: MANUALES USERS
- 368 paginas / ISBN 978-987-663-039-9
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200 Respuestas: Windows 7

— COLECCION: 200 RESPUESTAS
— 320 paginas / ISBN 978-987-663-037-5

Office paso a paso

Esta obra es una guia basica que respon-
de, en forma visual y practica, a todas
las preguntas que necesitamos conocer
para dominar la Gltima version del sistema
operativo de Microsoft. Definiciones, con-
sejos, claves y secretos, explicados de
manera clara, sencillay didactica.

Este libro presenta una increible co-
leccion de proyectos basados en la
suite de oficina mas usada en el mun-
do. Todas las actividades son desa-
rrolladas con procedimientos paso a
paso de una manera didactica y facil
de comprender.

> COLECCION: 200 RESPUESTAS
—» 320 paginas / ISBN 978-987-663-035-1

5 COLECCION: PASD A PASO
— 320 paginas / ISBN 978-987-663-030-6
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101 Secretos de Hardware

Esta obra esla mejor guia visual y practica
sobre hardware del momento. En su in-
terior encontraremos los consejos de los
expertos sobre las nuevastecnologias, las
soluciones a los problemas mas frecuen-
tes, como hacer overclocking, modding, y
muchos mas trucos y secretos.

> COLECCION: MANUALES USERS
—> 352 péginas / ISBN 978-987-663-029-0

USERS
. PROYECTOS CON

Proyectos con Office

Esta obra nos ensefia a usar las
principales herramientas de Office a
través de proyectos didacticos y uti-
les. En cada capitulo encontraremos
la mejor manera de llevar adelante
todas las actividades del hogar, la
escuela y el trabajo.

- COLECCION: MANUALES USERS
—» 352 paginas / ISBN 978-987-663-023-8
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Access

INSTALACION Y ADMII
DE HARDWARE Y SOFT\

Redes Cisco

Este manual nos introduce de lleno
en el mundo de Access para apren-
der a crear y administrar bases de
datos de forma profesional. Todos los
secretos de una de las principales
aplicaciones de Office, explicados
de forma didactica y sencilla.

Este libro permitira al lector adquirir
todos los conocimientos necesarios
para planificar, instalar y administrar
redes de computadoras. Todas las
tecnologias y servicios Cisco, desa-
rrollados de manera visual y practica
en una obra dnica.

> COLECCION: MANUALES USERS
—» 320 paginas / ISBN 978-987-663-025-2
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Dreamweaver y Fireworks
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—» 320 paginas / ISBN 978-987-663-024-5

Excel revelado

Esta obra nos presenta las dos herra-
mientas mas poderosas para la creacion
de sitios web profesionales de la actuali-
dad. A través de procedimientos paso a
paso, nos muestra como armar un sitio
real con Dreamweaver y Fireworks sin
necesidad de conocimientos previos.

Este manual contiene una seleccion de
mas de 150 consultas de usuarios de
Excel y todas las respuestas de Claudio
Sanchez, un reconocido experto en la
famosa planilla de célculo. Todos los pro-
blemas encuentran su solucion en esta
obra imperdible.
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Esta obra esta destinada a usuarios
que no conocen esta herramientay
desean dominarla a fondo, y tam-
bién a quienes buscan hacer sitios
web atractivos. El material mas
completo y detallado sobre la herra-
mienta elegida por los disefiadores.
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PHOTOSHOP: RETOUCH TECHNIQUES

This book is a complete guide that will teach you how to become a true

PHOTOSHOP: TECNICAS DE
MANIPULACION Y RETOQUE

El libro que tiene en sus manos es una obra para exigentes,
orientada tanto a fotégrafos profesionales como a todos aque-
llos que deseen pasar del amateurismo a las grandes ligas del
retoque y la manipulaciéon digital.

En sus paginas aprendera novedosas técnicas de edicion e
incorporara los conocimientos técnicos necesarios para poder
aplicar las herramientas de Photoshop en forma correcta y
con resultados destacables.

Hernan Pesis, hace mas de una década, ya era considerado un
fotografo digital integral. Dedico su vida profesional al perfec-
cionamiento en el uso de Photoshop y al estudio de la imagen
digital, y aqui vuelca todo lo que aprendio en su recorrido, de

manera clara, simple y util.

En este sitio encontrard una gran variedad de recursos y software relacionado, que le
serviran como complemento al contenido del libro. Ademas, tendra la posibilidad de
estar en contacto con los editores, y de participar del foro de lectores, en donde podra
intercambiar opiniones y experiencias.

Si desea mas informacion sobre el libro puede comunicarse con
nuestro Servicio de Atencion al Lector:
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