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Introduccidn

Los seres humanos somos consumidores de iméigenes. Desde que nacemos nos
bombardean mensajes visuales con los cuales comenzamos a aprendet. La vista
llega antes que las palabras; miramos y vemos antes de hablar, la vista es la que
establece nuestro lugar en el mundo circundante'. Adn antes de desarrollar un len-
guaje verbal, ya hemos aprendido de las imdgenes; observamos su forma, su figura,
su tamaiio, su textura, su colot, etc., y éstas caracteristicas de una imagen, nos comu-
nican, Como plantea “Sinfacis de la imagen” de Donis A. Dondis, si el lenguaje es un
recurso de comunicacion innerente al ser humano y que evoluciona hasta la alfabe-
tidad, la lectura y la escritura, la misma evolucién debe darse con las capacidades
ligadas a la visualizacién y creacién de imdgenes, de objetos visuales y de simbolos.
En el desarrollo del lenguaje visual, desde el andlisis de los componentes visuales
(punto, linea, contorno, tono, color, textura, direccion, dimensién y movimiento)
hasta las formas mas complejas de utilizacién de mensajes visuales (publicidad,
cine, video, televisién) ¢l elemento basico es la utilizacion de signos en las imigenes
visuales. Estas nos ensefian un camino —sefializacién- ,nos ubican en un sitio -mapas-
nos ensefian un lugar —fotografias- y un sinnimero de usos que las imigenes tienen
para decirnos algo. Si bien la invencion de Iz fotografia no respondid a un problema
de comunicacion, porque no fue creado, en principio, como un medio de transmisién
de informacién entre dos o mis personas, sino que la fotografia fue la bisqueda
clentifica, antes que estética, de plasmar una imagen creada por las fuerzas de la
naturaleza y como un sistema de representacion de la realidad.

Sin embargo, el dia de hoy, si pudiéramos definir a la fotografia con una sola palabra
ésta serfa: diversidad. Ahora una imagen es real, porque muestra algo que existe ~las
fotografias suministran evidencia®-; muestran permanencia —de que un objeto o
acontecimiento es o fue’-; suministran experiencia* y dan informacion®. La participa-
cién de la fotografia, ya no solamente es plasmar la realidad, ahora propone, muestra,
indica, juzga. Cada creador de fotografias es un comunicador, 1a imagen fotogrifica
es un mensaje. Con el desarrollo de las nuevas tecnologias aplicadas a la fotografia,
a los fotdgrafos se les ha abierto un nuevo mundo de posibilidades que incluye cali-
dad, limpieza y rapidez. Pero aunadas a estas ventajas de utilizar maquinas electrénicas
(computadoras, cAmaras digitales, esciners), también aparece un nuevo reto: creativi-
dad, propuesta y capacidad.

Hoy en dia cualquier persona puede tomar una fotografia, que al ser alterada en
alglin programa de edicién de imagen, da como resultado una “bonita foto” pero
necesitamos, siempre, de conocimientos plenos de fotografia, conocimiento de téc-
nica computacional y hasta un poco de electronica. El personaje que comunique a
través de la fotografia deberi ser profesional en el manejo del encuadre, del color,
de la forma y la textura, de la luz, de la sombra; deberd ser un profesional de la
imagen. Es muy ficil dejarse seducir por la computadora, resulta muy atractivo
“hacer” veinte fotografias en un par de horas, imigenes llenas de colotido y efectos
especiales, pero un punto importante que no debemos olvidar es que la computadora

1. Berber, | Modas de wer. Gustose Gilli, Barcelona, 1974. P 177, pigina 13,

2. Sontag, Susan. Sobre Iz forgrafia. Edhasa, Espafia, 1989, segunda reimpresién. P217, pdgina 15.
3. op.cit., phgina 22,

4. op-cit., pégina 19.

5. op.cit.,, phgina 31,
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inhroduccion

no es el resultado, es parte de la férmula en la que, con la capacidad del comunicador
y afiadiéndole la herramienta adecuada, obtenemos al final una pieza cuyo mensaje
lleve irnplicita 1a calidad de la técnica y el contenido.

El presente estudio consta de tres partes: historia, tecnologia y aplicacién.

En el primer capitulo revisaremos a la fotografia como uno de los mas grandes
inventos del ser humano; cuindo surge, en qué forma y a qué responde su invencién
histéricamente. Hablaremos de los principales personajes que la hicieron posible
desde los creadores de la cimara oscura, los pormenores a los que tuvieron que en-
frentarse tanto técnica como socialmente hasta los parametros en modelos de presen-
tacién y representacion; veremos algunos ejemplos grificos de sus fotografias y
veremos tarnbién co6mo, por qué y con quienes surge el coloreado a mano de imagenes
fotogrificas.

En el capitulo dos, analizaremos el papel que jugé el coloreado de fotografias blanco
y negro y lo compararemos con el papel tan diferente que tiene ¢l dia de hoy.
Estudiaremos de forma sencilla los métodos para colorear fotografias manualmente
a partir de medios tradicionales (pinturas, virados, etc.), analizaremos a la computadora
como el medio alternativo de creacion de fotografias y estudiaremos qué es una
imagen digital y como funciona.

En el capitulo tres, veremos cémo crear imdgenes fotograficas digitales, cémo
digitalizar una imagen tradicional y cémo crear una imagen digital al momento de la
toma. Aprenderemos como funcionan los escaneres y las cimaras digitales; concep-
tos, parimetros de uso y tipos. Estudiaremos los medios de almacenamiento de
informacion digital y aprenderemos a través de un manual-guia a colorear imgenes
fotograficas en blanco y negro con la herramienta digital utilizando los prograrmas
de manipulacién mas comunes en el mercado de la fotografia digital.

Este documento contiene ademis un glosario de términos usados en el mismo y un
apartado de'cimaras digitales 2 modo de listado, cudles son las mds populares, bajo
que condiciones técnicas operan, etc.

s
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Paul Newman, actor.

Imagen colozeada digitalmente.
Tomada de la revista Dia Sieze, mimero 8.

Publicaciones Despertador, S.A. de C.V. para El Universal
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1.1 La Imagen Antes de la Aparicion de la Fotografia

La imaginacién es, segin la definicién de los diccionarios, una idea o representacion
formada en nuestra mente hecha sensible al espiritu por alguna analogia materiaff;
los suefios son una serie de imigenes que se presentan a la conciencia mientras
dormimos’. Podemos decir, entonces, en términos que no apelan a esquemas
dentificos ni filos6ficos, que la imaginacidn y los suefios trabajan de forma reciproca
dando lugar a imigenes que se presentan de forma “consciente” y responden a si-
tuaciones que nos asustan, alegran o extradan de la vida cotidiana, siendo, los seres
humanos, capaces de comunicarnos unos con otros acerca de éstas. Si podemos
describirlas con palabras y hacemos de ellas una historia, al tomar un ldpiz y dibujarlas,
hemos hecho una pintura, un mensaje, una expresion, una forma de contacto y co-
municacion; hemos hecho arte. “El arte empieza en el momento en el que el hombre
crea, no con un objetivo utilitario sino para representar y expresar” ®

La Edad de Piedra hace 20 000 afios, cuando las primeras imagenes fueron hechas,
representa el pilar mas sélido ¢ importante; el arte estabs estrechamente relacionado
con las actividades dedicadas a la religién con simbolismos migico-religiosos, poste-
riormente a la economia, primero la caza, después la produccién. Es por ello que
encontramos distintos medios de expresién en distintos soportes variando de acuerdo
a la experiencia y a las revoluciones sociales (piedra y hueso como material vulgar y
el cobre y el bronce ~en la era de los metales- adoptados por la clase dirigente). El
hombre primitivo antes de crear una imagen tuvo que comprender el ambiente que
le rodeaba, para después encontrar medios de representacién, de ahi que aproveché
las salientes de piedra en las cuevas, los trozos de roca que sugireron formas
zoomorfas e infinidad de texturas y relieves. ;:Cémo el hombre de las cavernas
aprendi6 a hacer estas pinturas? No estamos seguros realmente cémo. Pero desde
que fueron hechas en las paredes de las cuevas, con texturas y salientes, ya habia una
idea de representacion. Quizd imagind que alguna saliente en particular lucia como
un animal y dibujé una linea atravesindola como una estaca con fuego. Pudo entonces
completar el cuadro llenando las partes faltantes y finalmente aprendié a hacer
dibujos por si mismo, sin la ayuda de la saliente de la pared de la cueva.

El hombre en sociedad necesita compartir y comunicarse; conocer la realidad y
comprenderla para poder transformarla y progresar. El arte es un modo especial de
comunicacién y es stempre mucho mis de lo que sentimos acerca de las cosas, que
de lo que las cosas realmente son.

Usualmente los dos conceptos, conocimiento y sentimiento, van juntos para formar
una imagen, por ¢so es que una imagen es distinta como cada individuo es distinto
y lo que sea mis importante para él, ver, saber o sentir, o bien que tanto vea, sepa o
sienta. Una imagen es una vision que ha sido recreada o reproducida; es una apariencia
que ba sido separada del lugar y momento original y que es preservada por unos
momentos o unos siglos, que encarna un modo de ver. Una imagen, en ocasiones
mis rica y completa, incluso que Iz literatura, es un testimonio directo del mundo.

6. Dicdionario Endclopédico Universal, Ediciones y Publicaciones, Barcelona, cuarta edicién 1970, tomo 4: Imaginacién,
7. op.cit., tomo 8: Suedio.

8. Louis-René Nougier, Engriopedia Safvat de Historia del Artr, Sabvat Mexicana de Editores S.A. de C.V., México, 1979,
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Capftulo 1

Pero las imigenes en nuestro cerebro son una propiedad privada que no podemos
transmifir sin antes traducirlas al mundo sensonal para que los demas puedan perci-
birlas. Esta traduccién se puede hacer de dos maneras: mediante la vista y el lenguaje
(hablado, escrito —letras e imagenes) y, en la era de la técnica, por medio de maquinas
{(como las cimaras fotogrificas).

Como una referencia literaria sobre imigenes y fotografia podemos citar un pequefio
parrafo de un libro sobre ciencia ficcién que escribid Tiphaigne de la Roche (1729-
1779) vy que se twula Libro de viajes imaginaries.

Los espinitus elementales no son hébiles pintores como buenos fisicos.
Sabeis que la luz reflejada en distintos cuerpos toman cuadro y que
estos cuerpos se graban en todas las superficies pulidas, en la retina del
ojo, en el agua, en los espejos. Los espiritus elementales hemos
procurado fijar esas imagenes fugaces. Hemos compuesto una materia
muy sutil, muy viscosa y pronta en desecarse y endurecer con la que se
hace un cuadro en un santiamén. Se recubre de dicha materia un trozo
de lienzo que luego se presenta ante los objetos que se quiere pintar, el
revestimiento viscoso retiene los simulacros. Esta impresién de las
imagenes es cuestion del primer instante en la que la tela los recibe; se
quita enseguida y se pone en un lugar oscuro. Una hora después el
barniz esta seco y se tiene un cuadro tan precioso que ningun arte
puede imitar su verdad y que el tempo de ninguna manera puede
estropear.”’

En la descripcion del proceso de invencion de la fotografia, hay que hablar, en prin-
cipio, de Ia larga linea entre la Gptica y la quimica, observaciones y expenmentos
que formaron las bases; pero, ¢como es que la fotografia se hace realidad? La pintura
necesité cientos de aiios para lograr producir un cuadro con profundidad de espacio,
ortogonales, punto de lineamiento-punto visual, o sea, para lograr una perspectiva
central o una linea matematicamente constructible. Las culturas onentales nunca la
conocieron. Los gniegos y romanos, en cambio, ya descubrieron una matematizacién
del espacio hacia el afio 300 DC, porque ya tenian un concepto intelectual de la
perspectiva espacial, usaban una perspectiva paralela y central evitando que la vista

T del &spectador se fijara enun-solo plane-de-proyeccién. En el siglo Ven Italia ya se

usaba Ia perspectiva en vistas aéreas perfectamente trazadas (cartografia). La vista
elevada y la vista horizontal (vista frontal), continuamente se peleaban en una repre-
sentacion pictérica, ya que el sujeto se pintaba desde su lado mas completo, desde
arriba, pero no una montafia, que se pintaba con vista honizontal, sin mencionar la
dificultad que representaba el pintar sujetos de pie con el acortamiento correcto

9. Sougez, Marie-Loup, Historia de la Forografia, tercera edicién, Cétedra, Cuadernos de Arte, Espaiia, pag 14.
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que actualmente seria normal, pero que en esos tiempos era una insoportable
desproporcién.

El dibujo de perspectiva es un sistema que produce una descripcion geométnica
coherente de tres dimensiones en una superficie plana. Pintores griegos y romanos
experimentaron con diferentes modos de representar la perspectiva y para el afio
1300 el pmntor florentino Giotto (1267-1337) disefio, utilizando un método empinico,
una ilusién lo suficientemente persuasiva de un espacio de tres dimensiones para
contener sus caracteres. Pero la primera definicidn clara de este mvento que marcé
época, y una receta para su aplicacidn, fue escrita por Leonardo Battista Alberti
(1404-1472) en 1435. Esencialmente, Ia idea de Albertt propone un método de
hacer pinturas que describe un segmento del mundo wvisible como st pudiera ser
visto por un ojo en un determinado lugar a un determinado tiempo. Para hacer esto,
concibié que Ia superficie en la que se pintara fuera atravesada por un plano trans-
patente ubicado entre el artista y el motivo, intersectando 1a linea de visién que
viene de un punto hacia el ojo del artista. Si cada parte del tema es dibujado en el
tamaiio, forma y posicién en la que aparece en el plano transparente, los objetos
aparecerin en la pintura en su relacién geométrica correcta unos con respecto a
otros. Una pintura concebida de este modo puede ser vista como una fotografia
hecha a mano.

Alberti no es recordado por ser el pintor, poeta y musico que era, aunque en todo
esto se distinguid, smo por ser uno de los personajes del Renacimiento mis ambicioso
en cuanto a inventos se refiere. El fisico y cosmégrafo, Paolo dal Pozzo Toscanelli
(1397-1482), unlizando el método de Alberty, hizo un mapa especulativo del mundo
para un marinero llamado Cristobal Coldn (1451-1506), que quiza fue decisivo para
Ia historia '°.

No parece necesario asumir descendencia directa de las ideas de Ptolomeo a Alberts
para reconocer que los nuevos mapas y las nuevas pinturas fueron expresiones
paralelas de nuevas actitudes hacia ambos, el mundo exterior y la funcién central de
la representacion pictérica.

Las dos técnicas fueron decistvas; estaban provistas de sistemas de racionalizacion
del espacio en términos pictéricos, las dos dieron descripciones geométricas de tres
dimensiones en una superficie plana, dieron pinturas verificables del mundo y
abrieron paso al dibujo en el cual no intervenia el punto de vista del artista; era una
imagen real del mundo que tuve mucho valor para los gedgrafos, manneros,
constructores, soldados, mecinicos e incluso filésofos porque ésta descripcion era
sistematica, repetible y cuantificable, y aunque hubiera mapas como el de Leonardo
Da Vinci de 1452, que es un mapa tipico medieval que representaba al mundo
rodeado por agua con Jerusalén en el centro, solo eran una metafora poética. Los
mapas y pinturas eran escenas del mundo encerradas en un marco. Alguien alguna

Historia y Fotografia

La perspectiva paralela combi-
nada con punto de vista desde
arriba es tradicional en la pintura
china. Cuando los edificios en
lugar de tener sus contornos na-
turales son pintados para mos-
trar las lineas paraleas hori-
zontales de la contruccion; las
lineas originales son dibujadas
paralelas y no convergentes,
como en la perspectiva normal.
Frecuentemente , follage es
usado para cortar esas lineas
antes de extenderse lo suficien-
temente lejos que el edificio pa-
18Zca caerse.

http:/ /www.britannica.com/
beom/eb/article/0/0,5716,60
845+1459357,00.html

El'  arquitecto  Filippo
Brunelleschi (1377-1446) descu-
bri6 las leyes matematicas de la
perspectiva a principios del siglo
XV, en el Renacimiento Ttaliano.

10. Edgerton, Sarmuel Y. Jr. The art of Renaissance Picture Making and the Great Western Age of Discovery. Ensayos prescatados por Myron P. Gilmore, Sergio

Bertelli y Gloria Remarks, La Nuova talia, 1978.



Capitulo 1

vez dijo que una pintura esta formada por las orillas y los bordes que lo rodean y el
marco. El pintor del Renacimiento no disponia libremente de las partes que compo-
nian su obra (seff enclosed system). Podia, en un principio, solamente cambiar 1a relacién
de tres elementos: el punto de fuga, la ventana imagmana (punto de vista) y el
motivo. Ahora su pintura era un segmento de algo continuo, parte de un todo y el
hecho de bordearla o enmarcarla solo significaba que el todo em editado.

El tercer cambto técnico en el hacer imigenes ocurné durante el siglo XV y fue la
mtroduccién del libro con ilustraciones impresas. Producidas en parte por maquinas,
y tedricamente idénticas, la reproduccidn en serie no era aceptada con facilidad
porque el entendimiento de la sociedad se basaba en que el uso potencial de las
artes consistiz en la obra Gnica e irreproducible.

La proyeccién de la perspectiva era simple en principio, pero no tan simple en la
prictica; mientras en siglos anteriores eran escenas faciles de copiar, 2 medida que
empezaban los disefios de contextos arquitecténicos de formas irregulares con pisos
de mosaico y techos abovedados, Ia situacion se complicaba. Las escenas, por supues-
to, también cambiaban. A principios del siglo XVI el prototipo italiano era el de
disponer de los elementos como en una orquesta, perfectamente acomodados y
centrados. En Ia segunda mitad del siglo Tintoretto (1518-1594), por ejemplo,
comienza a pintar vistas desde armba y a principios del siglo siguiente Caravaggio
(1573-1610) y Rubens (1577-1640), se mueven por la escena y plantean sus propios
puntos de vista en medio de la accién

La Historta es mas complicada. Los pintores del tiempo de Albert: relacionan el
punto de vista, el motivo y la perspectiva. El pintor del siglo XV compone su obra
mas como director de teatro, desde el frente a una distancia segura, con actores y
escenografias. A principios del siglo XIX, el pintor se mueve, la escena no.
Gradualmente, el concepto de composicion en el cual los elementos narrativos
fueron puestos en un marco acorde a principios arquitecténicos, fue reemplazado
por un nuevo concepto consistente en un sencillo elemento: el indivisible campo
visual.

14
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Historia y Fotografia

Tintoretto

“Scuola di San Rocco™
Matanza de los inocentes.
Venecia

Melozzo Forli “Sixto IV y el cardenal Pietro Riario”. Esta obra
permite apreciar los avances de la pesspectiva italizna: Melozzo
no busca ya el “punto de fuga” signiendo la teoria de
Brunelleschi, sino que propone una vision en escorzo, de abajo
arriba, como si el espectador contemplara la escena
detenidamente en su butaca.

Pinacoteca Vaticana.
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Pedro Pablo Rubens

“El rapto de las hijas

de Leucipo”

Podemos apreciar el ritmo
dinimico y lleno de vida.
Pinacoteca de Munich

16
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1.2 La Caja Oscura
y la Proyeccion de una Imagen Realista

La imagen fotografica tal y como la conocemos es resultado de muchos intentos
que al final reciben el nombre de invento. Imventss -nombre con el que solemos
lamar a algo fundamentalmente nuevo- son casi siempre nacidos de un proceso
que incluye desde condiciones climaticas, situacidn politica, estado de competencia
técnica y hasta un poco de sofisticacién. De este tipo de situaciones esti llena la
Historia. Después de muchos intentos y muchisimas fallas, una nueva idea, que por
lo general no es tan nueva, da nombre y comienzo oficial a un aparato que “facilita”
nuestras vidas.

Como Abbott Payson Usher sefialé en 1929, es imposible tratar de identificar al
inventor de la imprenta mecinica o al del motor de vapor o del aeroplano porque
un gran invento es respuesta a muchos pequefios acontecimientos individuales que
le precedieron.

La invencion de la fotografia dependi6 de la unidn de tres eslabones. Dos de ellos
tuvieron grandes historas como disciplinas cientificas llamadas ptica y quimica; la
tercera fue la idea poética de plasmar fisicamente una imagen creada por las fuerzas
de la naturaleza.

La quimica -cuya madre artistica fue la alquimta- estuvo asociada con el estudio de
las estrellas y los planetas {por la luz y el movinuento), en el siglo XV AC el fildsofo
chino Mo Ti (Mo-Tzu 4707-3917), descubné que una sombra no se puede mover
por su propiz voluntad sino que el objeto o la luz que refleja es lo que se mueve,por
lo tanto, Ia2 sombra cambia. El fue, quiza, el primero en notar el fenémeno de 12
cdmara oscura, en el cual la luz pasa a través de un pequefio agujero en un cuarto
oscuro, que refleja en la pared opuesta una imagen invertida de la escena fuera del
CuArto.

Un siglo después, Anistoteles observd que la imagen de media luna formada en un
eclipse parcial de sol, era proyectada en el piso a través de un orificio abierto entre
las hojas de los arboles. Trece siglos después, el matematico drabe Alhazen (Abu Ali
al-Hasan 1bn al-Hay tham 965-1039), us6 el principio de la cimara oscura para
deducir la ermusidn de la luz. Se cree que su trabajo fue conocido por Roger Bacon
(1214-1294) en el siglo X111 y por Francis Bacon (1561-1626) en el siglo XVII.

Sin embargo, no hay una descripcion clara de éste fendémeno, aunque el astrénomo
francés Guillaume de Saint-Cloud en su.4managse, manuscrito de 1290, describe el
proceso, antes de la era de Leonardo Da Vinct (1452-1519), quién hacia el 1500
escribio:

Historia y Fotografia
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Cuando las imdgenes de los objetos que son iluminados, penetran a
través de un pequefio agujero en un cuarto muy oscuro, estas
imagenes, que son recibidas en ¢l lado opuesto del cuarto en la pared o
en una hoja de papel situada a alguna distancia de la entrada de la luz,
se verin con sus formas y colores; serin mas pequefias en tamafic y
estaran en posicidn invertida debido a la interseccion de los rayos. El
papel debetd ser muy fino y visto por detris"

En 1533, se publican de Albrecht Diirer (1471-1528) en Institutionum Geometricarum
varias maquinas para dibujar y retratar, anticipandose a las maquinas hicidas (o camara
clara), que aparecerian mas tarde.

Principic de la cimara oscurs,
Amsterdan 1761
Biblioteca Nacional de Madrid

11. Potonuiee, Georges. The History of the Discovery of Photography. Translated by Edward Epstean. New York, ArnoPress, 1973. p11. First english edition
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Leonardo fue un hombre muy callado con lo que escribia, lo que hizo que Giovanni
Battista della Porta (1538-1615), discipulo del milanés Girolamo Cardano (1501-
1576), quien utithzara un “disco de crstal” para mejorar la nitidez y calidad de la
imagen obteruda (quiza la primera lente), describiera la cimara oscura mas de medio
siglo después y que gozara de gran popularidad, en 1558 en ¢l ibro Magiae Naturalis
que era una mezcla de ciencia, historta natural, trucos de maga, recetas de coctna y
supersticion, describid:

Todos pueden percibir en la oscuridad de un cuarto las cosas que
afuera estan iluminadas por los rayos del sol, con todo y sus colores...
Esto serd de gran ayuda para los no dotados para el arte de pintar,
porque al tomar un lapiz podrin hacerlo sin mayor problema.”

Diez afos después Daniele Barbaro (1513-1570), profesor de la Universidad de
Padua y autor de algunos tratados de perspectiva, La practica della perspectiva en 1568-
9, mostré cémo la imagen aparecia mas brllante y mas nitida poruendo un lente en
el onficio de la pared:

John Zahn
Cémara oscura portitil, 1685

grabado

12. Op cit, piginall
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Cerrar todas las ventanas y puertas hasta que no entreluz a la
“camara” (cuarto oscuro) excepto por el lente, poner una hoja de
papel en el otro extremo y moverta hacia adelante o atrds hasta que la
imagen sea brillante y nitida en detalle. En ese papel se podra ver la
vista completa tal cual es, con sus distancias, colores y sombras, el
movimiento de las nubes, del agua corriendo y de los pajaros volando.
Sujetando el papel se podrin hacer trazos con perspectiva real y
pintarlos con sus colores naturales®

A Della Porta no le llamé tanto 1a atencidn el potencial que la cimara oscura tenia
para dibujar, sino que lo aplicé mas a la observacion astronémuica, con lo que la
gente podia ver eclipses sin lastimarse los ojos e incluso, en 1639, el recorndo de
Venus por el sol.

Céimara oscura de mesa,
se utilizaba para dibujac

13. D. Barbaro, Pratica de la Pergpecttive, Venecia 1568-69; traduccion por AH. in But. Metropolitan Museum of Art, Verona 1946, . 18,
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El uso de la cimara oscura para dibujar no se ve hasta el siglo XVII. En 1611,
Johannes Kepler (1571-1630) disefié una camara oscura portatil con unas patas de
soporte {probablemente el primer tripode) dandole oficialmente el nombre de Camara
Oscura. En ese afio mostré su instrumento a Henry Wotten, poeta y diplomiético
inglés quién, junto con Izaak Walton, reportaron el invento a Francis Bacon (Francis
Bacon, Barén de Verulam 1561-1626), refiriéndole su gran utilidad para la Topografia,
ya que ni el mas experto pintor seria tan preciso. Esto se hace notar porque Wotten
fue el primer critico que elogié el nuevo aparato para hacer trazos precisos pero
con el cual nunca se podria hacer arte.

La cimara primero fue un cuarto lo suficientemente grande para que un hombre
entrara; gradualmente se fue haciendo mis pequefia y transportable. En los siglos
XVII y XVIII las lentes fueron colocados en el extremo de una caja del tamafio de
una de zapatos y en otro extremo un cristal opaco. La imagen reflejada en el vidrio
era vista desde afuera de la cimara. Un modelo perfecto de la actual cimara réflex.

En 1646 Athanasius Kircher (1602-1680), presunto inventor de la linterna magica,
hace una descripcion de una camara: ésta consta de dos cajones herméticamente ce-
rrados, uno dentro del otro. El exterior es opaco y un otificio provisto de un objetivo
se encuentra en cada una de las paredes laterales. El cajén interior lo forma un papel
tenso. El observador se adentra en el aparato por medio de una trampilla. El conjunto,
voluminoso, es relativamente liviano, descansado en dos palos que permiten su
transporte',

Para la primera mitad del siglo la cimara oscura ya era usada por los dibujantes y
para finales del siglo, por pintores. Tal vez, no por Jan Vermeer (1632-1675) y por
Antonio Canaletto (1697-1768) con el argumento infantil de que si usaban la cimara
oscura seria un trabajo mucho miés ficil y por lo tanto, de menor valor. Para el siglo
XVIII ya era una herramienta comin para los pintores pero es dificil saber como y
por qué la usaron, tal vez como método de experimentacion. Es posible que los
pintores aventureros aprendieran a usarla para mirar al mundo con ella sin que eso
cambiara el motivo de las escenas.

Elincentivo para inventar una técnica fotografica prictica fue estimulado por la de-
manda sin precedentes de pinturas por Iz floreciente clase media de finales del siglo
XVIIL Grandes cantidades de reproducciones fueron ordenadas. La litografia se
inventd y la xilografia fue revivida, para que de este modo la capacidad de repro-
ducci6n de pinturas no tuviera fin. La clase media queria retratos baratos. Se inven-
taron dispositivos mecinicos que eliminaban la necesidad de un entrenamiento
artistico prolongado, para que asi cada hombre pudiera convertirse en un “artista”.
Uno de estos dispositivos era la Silueta (% Silbouette), que requeria Gnicamente la
habilidad de trazar o recortar el perfil de una persona y colocarlo en papel negro
acharolado; el Fisionotrazo (Physienotrace), inventado por Gilles Louis Chrétrien en

14, Sougez, Marie-Loup, Hiszorig de la Fotografia, tercera edicién, Catedra, Cuadernos de Arte. Espaiia. Pag 17.
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Silbouette. Imagen o disefio deun
tono, popular en siglo XVIIl y
XTIX; perfiles cortados y/o pin-
tados hechos en blanco sobre
negro y viceversa, silueta tam-
bién es cualquier contorno o
sombra de un objeto. La palabra
le silhouette fue satiricamente
derivada del nombre de un mi-
nistro francés Etienne de
Sithouette cuyo pasatiempo cra
cortar sombras de perfiles en pa-
pel. La frase & la silboxette pronto
empezd 2 entenderse como *a
lo barato™.



Capitulo 1

Robert Fenton
Primera itustracidn publicada
de la cimara oscura, 1545

1876, no requeria mis que un principiante con la ventaja de que era una miniatura
grabada en una placa de cobre a partir de la cual se hacian duphcados. El perfil del
modelo es trazado en una placa de vidnio con un buril conectado a un sistema de
palancas que a su vez se conecta a una herramienta de grabado el cual registra en es-
cala reducida cada movimiento en una placa de cobre (una especie de pantégrafo) y
después se retocaba con agua tinta. El instrumento fue nmensamente popular; 600
retratos hechos con el physionotrace fueron exhibidos en el salén Paris.

22

Andnimo
Silueta, grabado
Biblioteca Nacional de Pards
50£ é[ st g4rmo heitd -
1S oo f:Dw 24 ];margy I —""‘“"'"35‘;’

euany =

o

Sie nos exadté Anno . 1544.. Lonanii cdipfun Solis




23

1.3 Fotoquimica

Nuestros ancestros observaron que la luz no solo formaba inagenes sino que cam-
biaba la naturaleza de muchas sustancias. La clorofila de las plantas se volvia gos al
exponerla al Sol, se opacaba. El nombre de quién primero notd el oscurecimiento
del color en una sombra o la oxidacion de la manzana cuando ésta se expone ala
luz, no se sabe, pero €l (yo ella?) tiene innumerables sucesores. La observacion mas
trascendente fue hecha por los fenicios, quienes notaron que la secrecion amanllenta
del caracol expuesta a la luz solar se volvia violeta. Esta coloracién la usaban como
maquillaje y para tefiir telas con las que elaboraban las tinicas de los emperadores.
Ya desde la antigiiedad se conocia la propiedad de las sales de plata que oscurecen
bajo la accién de la luz. El nitrato de plata se usaba para tefiir el marfil, 1a madera, las
plumas, las pieles e incluso el pelo.

Georges Potonniée apunté que muentras la historia de la Iz regresaba a sus inicios,
la fotografia era un invento reciente, y la historia de su mnvencién no requeria que se
compartiera con nadie que notara el cambio de coloracién de las sustancias al sol.
Potonniée aseveré que la fotografia no debia ser confundida con experimentos de
sensitometria; esta es sumplemente un sistema de hacer impresiones. Esto es, quiza,
muy obvio para nosotros ya que el objeto central de nuestro entendimiento fotogra-
fico es la cimara. La primera concepcion de la que se tiene noticia de unir la camara
oscura con los primeros conocimientos de fotoquimica, fue de Thomas Wedgood
(1771-1805), hijo del famoso alfarero inglés Josiah Wedgood. Por el afio de 1800
tuvo éxito en hacer impresiones de hojas y de alas de insectos en vidrio. Hizo que la
iz del sol “quemara™ una hoja de papel con una preparacién de nitrato de plata o
cloruro de plata ylos objetos encima del papel. Estas fotografias sin cimara -después
Hlamadas fotogramas- formaban las figuras de los objetos pero todavia no se podia
evitar que la luz siguiera haciendo efecto sobre el papel y se tornara completamente
negro. Tampoco tuvo éxito en grabar la imagen de la cimara oscura, que era muy
débil. Wedgood, evidentemente, consider6 sus experimentos un completo fracaso
y los abandond. Wilkam Henry Fox Talbot hizo fotogramas que convirtié incluso
en un método Photogenic Drawing y por el afio de 1920, Man Ray (1890-1976) -que
descubrié la solarizacién- y Moholy Nagy (1895-1946) tenian un especial encanto
por estos ejercicios que exploro aspectos potenciales de la fotografia para el cine,
entonces en pleno desarrolio.

Sin embargo, el joven amigo y colaborador de Wedgood, Humphrey Davy (1778-
1859), tomé el asunto mas en serio. En la publicacién de 1802 de Journals of the Royal
Institution of Great Britain'®, Davy, un quimico famoso por sus experimentos con
6xido nitroso (gas de la risa), reporté a partir de las observaciones de Wedgood y
apuntd que las sales de plata sin exponer no eran solubles en agua pero que no era
improbable que hubiera sustancias que si las disolvieran. Ese era el problema crucial:
¢cdmo detener la accion de la luz cuando ya se ha expuesto suficiente?, Los reportes
de Davy no contestaron nada de esto.
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15. “An Account of a Method of Copiying Paintings upon Glass, of Making Profiles, by de Agency of Light upon de Nitrate of Silver, Invented by T.
Wedgood, Esq. with Observations by H. Davy”, Journals of the Roya! Institution of Great Britain, wol. 1, 1802, Davy’s memoir is reprinted in full in Pottoniee,

History, pp- 60-63.
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En 1819, el astrénomo John Herschel indicaria la accién del hiposulfito de sosa
como fijador de las sales de plata, pero no se le ocurni6 aplicarsu conocimiento a los
experimentos de Wedgood y Davy.

En el grupo de sustancias que se alteraban radicalmente con la luz estaban las sales
de plata, especialmente las sales de roca. La combmacion de los elementos es liberada
dejando el metal plata, el cual sin pulir, se volvia a un tono oscuro grisiceo y negro.
Las sensibilidad de las sales fue cientificamente establecida por el fisico y quimico
alemin Johan Heinrich Shulze (1684-1744) en 1727, El llend una botella de vidrio
con una mezcla de tiza, plata y icido nitrico. Después lo agité para formar sales de
plata que con la exposicidn al calor o fuego no sufrieron cambios, con lo que Shulze
dedujo que el oscurecimiento debid ser causado por 12 luz del Sol mis que por su
calor. Para probarlo, pegd unas plantillas de papel opaco (stencil) al midnio. Después
de exponerlo a la luz y removerlo, las imagenes de las figuras del stencit fueron
claramente visibles en la superficie de la botella con el color oscuro de la plata.
Inconscientemente, Shulze mnictd el camino para “atrapar” la imagen de la camara.
Como sabemos, la fotografia es una combinacién aplicada de dptica y quimica.

En 1839, después de la mmerte de Davy, aparecio una coleccidn de sus manuscritos,
justo cuando el argumento se complicaba sobre quién debia ser acreditado como el
inventor de la fotografia. El argumento fue, y es atn, de que si la fotografia es el
proceso en el cual la imagen de la cimara se registra cambiando el estado fisico y
quimico de un campo receptor, entonces el inventor de la fotografia debe ser
considerado Nicéphore Niépce.

Joseph Nicéphore Niépce, nace en 1765 en Chalon-sur-Sadne, Francia y muere en
1833. Nacido de una familia burguesa, Niépce nunca tuvo que preocuparse por
problemas econdmicos por lo que pudo dedicarse de lleno a sus inventos junto con
su hermano Claude. Para la Guerra de Revolucion, Niépce estuvo en la Armada en
1793 pero su carrera como militar durd poco tempo debido a un contagio de fiebre
tifoidea. En el afio de 1801 regresa a su ciudad natal con su esposa y su hijo donde
pasa tranquilamente el resto de su vida. Cuando Nicéphore regresa a casa, junto
con el regresa su hermano y juntos trabajan en investigaciones sobre problemas
cientificos, mecanicos ¢ inicluso de arte y agricultura. En 1807 patentaron uno de
sus mas grandes logros, el Pyréo/gphore, un bote de motor con una miquina de com-
bustién interna que usaba polvo de licopodio (pdlvora) y cantidades sustanciales de
dinero. LLa maquina parecia trabajar bien, excepto por algunos problemas menores,
especialmente cuando patrocinadores importantes lo observaban. Claude fue a Paris

para promover el bote; decepcionado, viaja a Inglaterra, entonces el hogar de la alta

tecnologia y nunca mas regresa. Muere en 1828 junto con el Pyréolophore. Si Claude
no hubiera dejado 1a casa de su hermano en Francia, probablemente no tendriamos
conocimiento del desacrollo con la cdmara oscura que obtuvo Niépce, pero sus
constantes y discretas cartas nos lo permiten.

24
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En 1813 Niépce estaba fascinado, junto con el resto de Europa, con el radicalmente
nuevo sistema de impresion, la litografia, en el cual el papel no era soportado en
una supetficie levantada -relieve- como en la mlografia, sino que se apropiaba del
principio de antagonismo del agua y el aceite' El método solo requeria de un artis-
@ que dibujara en la piedra.

Atrriba a la derecha. C. Languiche. Nicéphore Niepce. c1800
gouache

Arriba izquierda. Artista desconocido. Thomas Wedgood. ¢1800
litogra fia.

Hippolyte Bayard
Autoretrato, 1842

16, Litografia. Procedimiento consistente en dibujar sobre una piedra especial con tinta grasa. Sc baiia Is piedra con 4cido diluido y se fija el dibujo
confifiendo al resto de la superficie la propiedad de repeler i tinta grasa. Por consiguiente, solo los trazos del dibujo retienen el entintado, lo que permite
obtener gran numero de copias en papel.
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Este método se volvid rapidamente un medio de expresién autobiografica; Goya
(1746-1828), Ingres (1780-1867), Gérnicault (1791-1824) y Delacroix (1798-1863)
no demostraban todavia sus capacidades artisticas en la Itografia, y Honoré Daumier
(1808-1879) tenia solo 5 afios de edad, pero atin la litografia hace lo posible y un
nuevo estindar de precision y objetividad para la reproduccidn (o mis propiamente,
para la transcripcién) de trabajos onginalmente realizados en otros medios. Niépce
estaba interesado particularmente en la litografia como un medio de reproduccion
y le concernia encontrar un método para transferir la imagen de la piedra automati-
camente, no manual. Nada se sabe de los experimentos de Niépce con la htografia,
excepto que fallaron. Sin embargo, si tenia la idea de que Iz fotografia era parte de
la historia de las artes graficas.

En ese nempo, Niépce estaba determinado a grabar la imagen de la cimara oscura
y en mayo de 1816, reportd a Claude cierto grado de éxito, pero en realidad, los
problemas mas grandes todavia quedaban sin resolver:

1. Sus fotografias no contaban con mucha definicién;

2. Los valores de luz estaban invertidos, la luz aparecia oscura y viceversa (negativo)

¥
3. Las imigenes no eran estables.

Nicéphore Niepce
Heliografia, 1826-27
Cardenal d’ Ambroise
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Para el 28 de mayo de ese mismo afio, Niépce ya preconiza la utilizacion del diafragma,
estrechando un disco de cartén del diimetro del objetivo, con el que obtuvo pruebas
as nitidas.

Los primeros experimentos de Niépce estaban basados en la quimica de las sales de
plata (probablemente cloruro de plata), como los de Wedgood, pero poco después
intentd una nueva tactica en el esfuerzo por encontrar una sustancia tal que la luz
blanqueara en vez de oscurecerla y con a cual los valores no estuvieran invertidos.
Después de expenmentar con muchas sustancias, en 1822, tal vez antes, Niépce
descubri6 una sustancia con sensibilidad a la haz, una vanedad de asfalto llamada
betun de Judea. El material era encontrado en todos los estudios de los grabadores
al agua fuerte como uno de los ingredientes esenciales con lo cual se recubrian las
placas de cobre, éste podia ser disuelto en aceite de lavanda, petrdleo o aceite animal”.
Niépce encontré que el betin de Judea blanqueaba en la exposicion a la luz y que
antes de exponerlo era soluble en aceite de lavanda, después no.

Tal vez en 1822 o 1824 0 1826, pero no después de 1827, Niépce cubri6 una placa
de peltre o de vidrio con betin de judea disuelto en aceite de lavanda, y lo puso en
la cimara oscura con una exposicion a la luz del sol de un dia completo. Después de
lavar la placa con aceite, el matenal que era endureaido por la exposicidn permanecia
en |a placa, pero en las 4reas que representaban las partes oscuras de Iz escena onigl-
nal, se desvaneci revelando el soporte. Si el soporte era vidrio, las dreas claras seri-
an las sombras; s1 el soporte era peltre, este seria la sombra. A las imigenes que
trataba de fijar directamente por la accién de la luz en el soporte mis adecuado les
dio el nombre de heliografias'®.

Solo una de las fotografias originales de Niépce sobrevive en su forma onginal. El
contraste de la fotografia, en peltre, es muy bajo y los medios tonos no estin com-
pletamente definidos al igual que el motivo, que parece ser una escena de jardin
wista desde una ventana. Fue a partir de este importante documento la primera vez
que escnibio a su hermano en 1824 mencionando “algo realmente magico™.

Con el betun de Judea en su apogeo, Niépce hizo fotografias tinicas en peltre y
vidrio, incluso reveld una tercera técmca vartante, que en términos del desarrollo
subsecuente, seria de gran significado. Este fue el proceso de la fotomecanica.
Después de que el metal era expuesto y el betin de Judea sin endurecer era lavado,
Ia placa era lavada en acido; esas partes que no estaban protegidas se desvanecian
creando un bajorrelieve el cual podia ser utihizado para imprimir en una prensa de
agua fuerte. Niépce no tuvo éxito aplicando este método para las fotografias hechas
con la cimara, pero trabajaba bien para reproducir impresos tradicionales, los cuales
eran puestos directamente en la placa sensibilizada y servian como filtro o matriz a
la cual Ia placa era expuesta. El principio era una version primitiva del fotograbado;
no producia medios tonos pero una generacién después, €l sobrino de Nicéphore,
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17. El betin de Judea era una sustancia que sirve de base para los bamices protectores contrs la corrosidn del écido en los grabados.
18. Asi llamé Niepce a las primeras imdgenes positivas directas que obtuvo en placas de cobre plateado cubiertas de betiin de Judea en 1820.

19. Newhall, Lasent Image, p.27.
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Claude Abel Niépce de Saint-Victor pudo lograr medios tonos bastante persuasivos.
Niépce elaboré vanias cimaras con 6ptica mediocre pero que corrignd con aditivos
como el diafragma, que dejé de ser el cartén mencionado. Ademis contaba con
varios aditamentos de bascula y fuelle y una de las camaras tene en la parte posterior
un cilindro de madera que gira sobre un eje metalico que pudo contener papel con-
tinuo: el precursor de los carretes. En 1825, Niépce recibid una carta de Louis-
Jacques-Mandé Daguerre (1787-1851), cuyo nombre ni siquieta conocia. La carta
actualmente esta perdida, pero se sabe que los dos hombres pudieron haber compar-
udo los frutos de sus invesngaciones. El esfuerzo de los hermanos, Nicéphore y
Claude, por mantener en secreto sus investigaciones habia sido en vano; Charles
Chévaler, hijo del 6ptico que trabajaba para Daguerre y Niépce, habia revelado el
secreto. Niépce tenia la impresion de que la meta estaba a su alcance, e mtenté igno-
rar las cartas de Daguerre, pero la cortés persistencia de éste finalmente lo convencié.
En 1827, Niépce camino 2 Londres para visitar a Claude y ganar apoyo para su
sistema de fabricar pinturas, visité a Daguerre en Paris y fue impresionado favora-
blemente. Desde Londres y después de cinco costosos meses de desitusion, regreséd
a Francia con la idea de colaboracion.

Ambrotipo
Mitad removida pata mostrar
efecto negatvo-positvo.
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Ambrotipo de
Mes. William Blake, 1854

Louis-Jaques-Mandé Daguerre
daguerrotipo
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Panorama

Vista pintada en un gran alindro
hueco en cuyo centro hay una
plataforma circular aislada para
los espectadores y cubierta en lo
alto 2 fin de hacer invisible la luz
cenital Gran tela se coloca sobre
una superficie plana de color
uniforme o con pinturas, situada
al fondo de la escena, que ade-
cuadamente tluminada, da la
sensacion de cielo nanural o am-
plitud ambiental.

Diorama

Pancrama que en los lienzos que
mira el espectador es trans-
parente y pintado por las dos
caras haciendo que la luz ilumine
unas veces por delante y otras
por atris se consigue ver dos co-
sas distintas.

Mis tarde, en 1829, Niépce record6 a Daguerre que €l habia sugendo onginalmente
la idea de colaboracion. Este aceptd gustosamente y antes de que el afio terminara,
se dingié a Chalon para firmar el acuerdo de sociedad.

De todos los taventores de la fotografia, Daguerre fue el (inico artista profesional.
Contribuyé con el Barén Isidoro Taylor en el estudio arquitectonico Vapages pittoresques
et romantiques dans anciene France, en su época temprana (probablemente antes de
1820), pero su mayor trabajo y con el cual logré considerable status fue en el campo
del disefio teatral, después de estudiar con Degotti®, un disefiador para la Opera. El
musmo Daguerre primero llegé a ser maestro y después un innovador en el arte del
disefio teatral. Su contribucion mis importante para el mundo del teatro fue el
Diorama, vaniante del Panorarm inventado en Inglaterra por Robert Becker en 1793,
el cual era un decorado con vanios planos récortados que cambiaba de atmésfera a
la vez que cambiaba el color y la posicion de las huces, dando una lusion de perspectiva
y narrativa. En un escenario giratorio se colocaban hasta tres cuadros sucesivos.
Esta técnica fue muy popular.

El acuerdo entre Niépce y Daguerre logré que los dos artistas compartieran
conocimentos y cuando el éxito llegd, que compartieran también honor, utilidad y
provecho. Cuando el acuerdo fue firmado, la contribucién de Niépce constituyd
virtualmente toda la aceptacion de la comumdad cientifica en seis o siete afios de
expenimentacion Daguerre acumuld solo datos en negativo. Sin embargo, él llevo la
relacion a distintos Srdenes; era relativamente joven, vigoroso, entusiasta y con
determnacién, ademds de que tenia un nombre famoso y amigos famosos también.

El problema inmediato era encontrar una sustancia mucho mis senstble que el
betin de Judea de Niépce, que era demasiado lento para hacer fotografias en la
practica. Los dos comparieros empezaron entonces a compartir informacion y suge-
rencias, intentando mantener todo en el mas absoluto secreto; las cartas contenian
solo nimeros y claves. Daguerre realiz6 pruebas con yoduro, que fue el ingrediente
migico. Niépce lo utilizé anteriormente pero realizé una segunda prueba antes de
declararlo incompetente. Pero, en efecto, no fue el yoduro, sino el yoduro de plata
la sustancia que Daguerre encontrd mis sensible, pero también era lenta y todavia
no encontraban el elemento que detuviera ¢l proceso: c6mo fijar la imagen. No hay
progreso significativo hasta el verano de 1833, cuando Niépce muere a la edad de
69 afios.

‘Con la muerte de Niépce, Isidore, su hijo,.se vuelve inmedjatamente compadiero y

colaborador de Daguerre, mismo que’ en 1835 encontrd una respuesta.. Cuando el
yoduro de plata era expuesto a Ia luz era reducido a pequefias particulas de metal de
plata. En los primeros momentos de este proceso las particulas de plata eran
demasiado pequefias para el cambio visible y al pasar la placa por vapor de mercurio,
permutiendo un tono blanquecino, las partes claras de 1a escena eran grabadas blan-

20. Talbot, William Henry Fox, Tke pend/ of Naturr, reedicién en Image, junio de 1959. Pag 56.
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cas o casi blancas de acuerdo a su brillantez original, mientras que las partes no ex-
puestas no eran afectadas por el mercurio empezando a leerse oscuras.

Segin las cliusulas del contrato de sociedad, Isidore heredaria Ia parte de su padre.
La muerte de Nicéphore dej6 a Isidore en mala posicién y cuando Daguerre le
propuso modificar el contrato en cuanto a que su nombre tuviera prioridad sin
cambiar las ventajas materiales que pudieran resultar del invento, Isidore acepto
poniéndole el nombre a la imagen resultante de Daguerrotpo (Daguerréotype).

El daguerrotipo tenia una linmtada utihdad para sujetos publicos o temas espontineos,
pero encontrd una gran aceptacidn en hacer fotografias para audiencias pequefias y
povadas. Los daguerrotipistas hicieron millones de retratos de personas que ni siquie-
ra conocian de sus ciudades natales; baja burguesia que queria retratos pequefios y
baratos. Los daguerrotipos eran vendidos sin marco pero en pequefios relicarios lo
que revelaba una imagen de exquisita perfeccion. El caricter frigil de la imagen era
perfecto para su estado de miniatura. El producto del daguerrotipo era un objeto
unico. Solo podia hacerse una copia tomando el primero como modelo en la cimara
oscura, pero el resultado era de menor calidad. Podia usarse, también, como modelo
para dibujos a lapiz o para litografias, pero que a solo el autor del daguerrotipo ori-
ginal podia gustar. Se elaboraron imdgenes en formato grande; solo algunos intentos
de murales sobreviven, como el de cinco placas de William Shew (1820-1903) de 1a
Bahia de San Francisco.

Daguerre estaba decidido a encontrar un agente o protector para vender la idea;
durante cas todo 1838 toco las puertas adecuadas mostrando sus resultados a distin-
guidos burdceratas, cientificos, politicos y reporteros y quiza tuvo mis éxito dejando
cotrer el rumor de que gobiernos extranjeros peleaban por el precio. Al final Francois
Arago (1786-1853) gand la batalla. Arago no solo era miembro distinguido de la
Academia de Ciencias, también era miembro de la Cimara de Diputados y estaba
en el lugar correcto para anunciar al resto del mundo que Francia seria duefia del
gran invento.

Daguerre permanece siendo un misterio. Aparentemente fue un hombre sano y ma-
zonable, un hombre de accidn, ripido para tomar las oportunidades que se le presen-
taron para mejorar sus inventos; para presentar intehgente y de manera tal que sus
productos fueran utiles, pero sin embargo no parece ser el tipo de hombre que
persigue afio tras afio una quimera comn, virtualmente, ningiin tipo de apoyo cientifico
para sus ambiciones, a tal punto que su esposa lo creyo loco.

Nunca fue claro para ella, m para nosotros, porqué Daguerre, hombre siempre
ocupado con sus exitosas empresas artisticas, queria ademas inventar la fotografia.
E] habia ocupado ya la cimara oscura para establecer de forma precisa las estructuras
con perspectiva que el Diorama requeria, pero si alguna vez pensé que la fotografia

Historia y Fotografic
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podia Hegar 2 ser una herramienta Gt para el bocetaje en su produccion teatral, la
idea nunca funciond asi. En la noche del 8 de marzo el Diorama quedé destruido
en un incendio. Daguerre cedié al Estado los procedimientos de pintura y fisica
relacionados con el diorama y el daguerrotipo. En 1841 anuncid, a través de Arago
que habia tenide éxito en hacer una placa mucho mas sensible de lo que hasta en-
tonces era. Pero el anuncio resulté ser, primero prematuro y después infundado.
Quizi fue para él una ofensa el habérsele solicitado competir con el mundo entero
en mejorar lo que habia sido su invento y secreto. En 1841 Daguerre se mudé a una
casa en la villa de Bry-sur-Marne y se dedico a remodelar sus jardines y crearles el
ambiente dramanco de sus Dioramas. Su dltimo gran trabajo fue la pintura en la bo-
veda central de la iglesia local que la transformaria de algiin modo en una gran cate-
dral. Murié en 1851, pobre pero con todos los honores de su invento. Su trabajo
como fotdgrafo, se perdi6 durante la guerra o en museos que no tuvieron ningun
cuidado con el Solamente existen actualmente unos cuantos planos que se cree
fueron hechos por el.

Los primeros éxitos de Daguerre fueron de gran preocupacion para el caballero
ingiés Wilham Henry Fox Talbot (1800-1877) nacido en Melburry, Dorset. Era un
hombre culto, fisico, matematico y fildlogo que cursé estudios en Trinity College de
Cambridge, quién también habia hecho trabajos de fotografia a2 principios de 1a
década, pero que habia pospuesto sus experimentos en 1836 por algo que, para él,
parecia de mayor importancia. Nunca se le ocurnid pensar que algusen mis podria
terminar su trabajo antes que él tuviera tiempo de regresar a éste.

Cuando Daguerre publicé sus resultados, Talbot reacciond rapidamente para
controlar el dafio hecho y para restablecer sus derechos de prionidad sobre et invento.
Muestras de sus resultados fueron presentados a los miembros del Reyal Institute el
25 de enero de 1839 y seis dias después en una junta de ta Royal Sociery leyo su primer
documento en la matena, revisando sus experimentos actuales y describiendo algunos
usos especificos 2 los que el principio podia ser aplicado.

Talbot exphca de modo breve la respuesta que ni Niépce ni Daguerre habian resuelto
concerniente al problema de los valores invertidos, de sombras blancas y negros
iluminados. El principalmente utiliz6 la primer imagen fotogrifica como un filtro
a través del cual la luz era dirigida a una segunda pieza de papel sensibilizado, este
segundo papel recibia la mayor cantidad de luz a través de aquellas partes del primero
que eran mis traslicidas y la menor cantidad a través de aquellas mis densas, es

© 7 7 "dear, Talborutlizé el-primer papel como_un negativo, donde los valores estaban

invertidos y aquellos de la impresién correspondian alas luces y sombras del mundo ~
real.
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William Henry Fox Talbot
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Al 1gual que Weedgood, Talbot empez6 a trabajar con nitrato de plata, después pro-
cedié con cloruro de plata, obteniendo un avance real al descubnr un cloruro de
plata de accion mis ripida formandolo en el papel mas que s1 lo mezclaba aparte y
después lo untaba en éste. Asi producia un cloruro “imperfecto” con exceso de pla-
ta. Con el papel preparado de esta forma Talbot hizo contactos de especimenes
botamcos y de pedacitos de encaje. Pero para asegurar negativos oscuros, requeria
de exposiciones muy prolongadas o pequefias cimaras que concentraran todo su
poder de iluminacién en un campo muy pedquefio. Talbot, al igual que sus predece-
sores, también tuvo problemas con el fijado de las imagenes, aunque él pudo contro-
larla un poco sumergiendo el papel en agua con sal hirviendo. Talbot no patenté su
proceso pero silo publicé. El documento era muy vago en aspectos técnicos aunque
quizd lo hizo a propdsito. Sin embargo, las cartas que le mandé al fisico francés y

miembro de la Academié des Sciences, Jean Baptiste Biot (1774-1862), si contenian’

informacién muy detallada del proceso; acerca de la preparacion del papel y las
técnicas de fijado. Se cree que lo hizo para que se dieran cuenta en Francia que
alguien sabia del proceso fotogrifico antes que Daguerre publicara sus propias recetas.
Talbot sensibiliz6 papel por diferentes métodos y los expuso en la cimara para
probar su velocidad; uno de los papeles no reveld imagen alguma por lo cual lo botd
sin cuidado y lo dejé aparte en el cuarto oscuro. Momentos después, pudo darse
cuenta que la imagen estaba complemmente formada. Sus escritos s tarde revelan
la creencia de Talbot de que la imnagen se habia revelado por si misma en una accton
espontanea 2,

Utiliz6 4cido gilico para sensibilizar el papel y este quimico, que permanecié sin
cambio en el papel, actué de forma similar al revelador fotogrifico moderno:
completd el trabajo que la luz habia comenzado y convirtié las sales de plata en
plata. Cuando Talbot analizé qué habia pasado se dio cuenta de que el papel
sensibilizado no necesariamente tiene que ser visible al cambio sino solo codificado
por la luz y la transaccién serd completada por la quimica. Talbot esimé que su
nuevo método era cien veces mas sensible que el anterior. El 8 de febrero de 1841
Talbot patentd su nuevo método, al cual le dio el nombre de calotipo (calotype), que
significa “pintura hermosa™.

El calotipo tenia una importancia muy diferente respecto al daguerrotipo. El objeto
que Talbot creaba en su cimara era un negativo que servia como matriz con la cual
se podian hacer cualquier niimero de impresiones positivas.

- Durante'la primavera-de 1839, Arago-trabajé ripida y efectivamente para asegurar at
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daguerrotipo del dominio piiblico (excepto en Inglaterra). Elhizo lo posible por

enfatizar el rol de Unico héroe -Daguerre- ‘como punto focal de la curiosidad,
entusiasmo y gratitud de las naciones. Pero el plan se complicé cuando aparecieron
en escena otros nuevos prospectos de héroes.

21. Potonniee, Georges, The History of the Discovery of Photggraphy. Translated by Edward Epstean. New York, AmoPress, 1973.First english edition,p112.



35

Pnmero Talbot que proclamaba anterionidad; después Francis Bauer, un botdnico
inglés conocido de Niépce, que protestaba que el éxito de Niépce no era suficiente
¥y su memoria deshonrada; finalmente, en mayo, un burdcrata menor del Ministerio
de Finanzas apareci6 con un portafolio de fotografias en papel realizadas con un
método que aparentemente €l inventd en los primeros meses de ese afio. Hippolyte
Bayard tenia resuelto el problema que tanto frustré a Niépce y Daguerre: su método
producia un positivo directo -con las luces y las sombras en la disposicidn correcta-
comenzande con una hoja de papel totalmente ennegrecida que entonces er
blanqueada por la luz ®. Arago le pidi6 a Bayard no publicar ahora su método para
no complicar mas el asunto de Daguerre y a cambio le dio dinero para una nueva
cimara y lentes lo que le entretuvo durante unas semanas. En 1840, Bayard finalmente
publicé su método que contenia bisicamente lo mismo que el de sus tres conten-
dientes, pero por alguna justicia poética, resultG ser el mas interesante de los fotogra-
fos porque tenia équipo nuevo.

Frederick Scott Archer (1813-1857), que em un escultor y fotdgrafo, propuso un
método que, segun Talbot, era un plagio del calotipo, pero que cabe la pena mencionar
ya que permiti6 acercarse a la imagen instantinea, el ambrotipo. Se usaba el colodidon
hiimedo. Este producto, el colodién, se conocia también con el nombre de algodén-
pdlvora o piroxiltina, celulosa nitrica. Disuelto en éter alcoholizado se empleaba
como cicatrizante. El colodion se transformaba en producto fotografico al afiadirsele
yoduro de plata. Se aplicaba a Ia placa con sumo cuidado y rapidez antes de que se
secara.

Otro personaje al que no se puede nombrar como inventor de la fotografia pero
que amerita su mencién es John Frederick Herschel (1792-1871), quién era un
cientifico de mente nmy bnllante que, al saber de los métodos de Daguerre y Talbo,
se metio en su laboratorio y comprobé que era cientificamente correcto lo que ellos
hacian. Veinte afios antes, el produjo un quitico llamado hiposulfito de sodio,
ahora llamado thiosulfato de sodio (excepto por los fotdgrafos que le siguen llamando
hypo) que disolvia las sales de plata. Ademas explord la sensibilidad de otras muchas
sustancias incluyendo las sales de hierro, que producen el cianotipo (gyarotype) -la
impresién azul- y el yoduro de potasio el cual transformaba la plata en yoduro de
plata soluble y con un bafio de cianuro o de hiposulfito, la imagen aparecia positiva.
El no se sentia aludido de ningiin éxito con la fotografia porque éstos problemas,
para él, eran muy faciles de resolver, de hecho la fotografia no era s problema. Se
dice que a el se le deben los términos positivo y negativo y en 1860 la palabra ins-
tantinea .

22, Szadkowski, Photography unisil now, 1989, New Yok, pag 33.
23, Sougez, Made-Loup. Historia de iz Fotografia Tercera edicidn, Cdtedra, Cuadermos de Arte, pag 97.
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La piroxiling, es una celulosa
conuna pequeiia porcion de ni-
trogeno, fué inventada en 1846,
era disuelta en una solucion de
éter y alcohol, el resultado era
una emulsion de la misma con-
sistenicia de un jarabe que se ad-
heria al vidrio. Agregindole
potasio se convertia en “colo-
dion fotagrafico”. Cada fotd-
grafo lo preparaba con algunas
varantes. La placa de vidrio era
lavada con una mezcla de alco-
hol y polvo volcinico -usado
como abrasivo- el colodién era
puesto sobre el vidrio. La placa
se deja secar por algun tempo
paca, postetiormente, sumergita
en un baiio de 12 partes de agua
por una de nitrato de plata. Tan
pronto como la placa tenga la
mezcla cremosa de color blanco
{aproximadamente tres minu-
tos)se le quita el exceso de colo-
dion y, estando todavia himeda,
seinsecta en la cimara y se expo-
ne por algunos segundos. Para
revelarla se pone sulfato fecroso
o dcido gilico, 1a placa se lava y
se fija con thiosulfato de sodio.
Ya seca, se e aplica barniz pro-
tector. Para hacer un positivo
pot contacto se coloca papel
sensibilizado con cloruro de
plata,

Actualmente la piroxilina se em-
plea en la fabricacién de lacas,
materias plisticas, seda artificial,
entre oLros.



Capftulo 1

Abel Niépce de Saint-Victor, primo de Nicéphore, experimenté con las férmuias
de su ptrimo e incluso introdujo nuevas técnicas como un método para obtener
negativos en cristal, que al secarse se volvia transparente e insoluble sin perder la
propiedad de absorber los liquidos. Aguantaba tratamientos y lavados sin caerse del
cristal. La emulsién la preparaba con albimina y daba copias muy finas. El soporte
de cristal seguird utilizindose hasta que se sustituya por la pelicula.

William Henry Fox Talbot
dibujo fotogénico
de encaje y hojas

atalalaratayals aoﬁoooogr:x'
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Edouard Baldus
The Point du Gard
cerca del Némesis, 1855
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Considerando la fotografia como un medio estético que dio impetu a la formacion
de sociedades fotograficas como la fundacién, en 1853, de la Photographic Society
{Sociedad Fotogrifica), pariente de la Royal Photographic Soctesy (Soctedad Fotografica
Real), en Londres y al afio siguiente la Société Francaise de Phagraphie fundada en Paris,
hizo que profesionales y aficionados fueran atraidos a la cimara por la popularidad
del proceso del colodion. En la primer junta oficial de la Sociedad Fotogrifica, el
presidente Sir Charles Eastlake, que era también presidente de la Royal Acaderry,
mvitado por el pintor Sir William Newton, ley6 un documento Upen @ Photography in
an Artistic View en el que hacia referencia a que las fotografias podian ser Gtles a los
pintores muentras fueran tomadas “en congruencia” tanto como fuera posible con
los principios del Arte Fino, y que podian acercarse a las obras de arte tradicionales,
sugind, haciendo la toma ligeramente fuera de foco y retocandola ibremente.

En la bisqueda de esa congruencia para crear fotografias que pudieran probar a
prioni conceptos de lo que el arte debia ser, fue la practica de combinar negativos
para hacer una impreston de sujetos cuya composicion fuera muy complicada para
ser fotografiada de manera normal. Un ejemplo famoso fue Oscar G. Rejlander
(1813-1875), un suizo que estudié arte en Roma y fotografia en Inglaterra. El uso
treinta negativos para producir una imagen de 31x16 pulgadas titulada The zwo nays
of life mostrando una alegoria obvia y sentimental de un camino, que con buenas
obras conduce a la bendicién de Dios, y el camino de perdicion al que dirige el vi-
cio. Rejlander, que describid la técnica en dewmlle en Photographic Journals, establecié
que su proposito era probar a los artistas las posibilidades estéricas de la fotografia,
las cuales eran, generalmente negadas. La fotografia fue mostrada en el Manchester
Art Treasure Exhibition en 1857 y fue comprada por la Reina Victoria para el Principe
Alberto

La técnica de Rejlander estimul6 a Henry Peach Robinson (1830-1901), un fotégrafo
profesional que habia sido entrenado como un artista, a producir combinaciones
similares de negativos. El obtuvo fama con una impresién de cinco negativos llamada
Fading Anay producida en 1858. El syjeto, una nifia agontzante, fue considerada por
los criticos como un ojeto muy doloroso para ser representado en una fotografia.
Quizi el reahismo y autenticidad explicita de la imagen los molesto; los pintores,
desde hacia mucho tiempo, representaban escenas aun mais dolorosasy crueles, pero
la imagen fotogrifica los conmociond.

Robinson vino a ser un miembro articular de la Soctedad Fotogrifica, y su ensefianza
fue aiin mias influencia que su fotografia. En 1869, se publicé la primera de muchas
ediciones y traducciones de su libro Pictorial Effect in Photography, como en un manual
de pintura, Robinson tomé prestadas formulas de composictdn, la importancia del
balance de la luzy la oscuridad fue negada y el equilibrio de los elementos ignorados.
La falla del libro estaba no sélo en asumir de que las reglas hechas para un arte
podian ser 2plicadas a otros incluso en sus aproximaciones intelectuales y académicas.

Historia y Fotografia
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Estereoscopia
La impresién de ver los objetos
con dimensiones reales de altu-
ra, anchura y profundidad es
debida a la vision bifocal. Cada
uno de muestros ojos actiia co-
mouna cimara oscura indepen-
diente con su propio eje Gptico.
Debido a la distancia que hay
entre £llos cada ojo recibe una
imagen diferente que al ser sin-
tetizadas por el cerebro se con-
vierte en una imagen con
profundidad. El fendémeno fue
demostrado en 1838 por el caba-
llerc inglés Charles Wheatstone,
que hizo un aparato binocular
que producia una imagen de tres
dimensiones de dos imigenes
planas de dos dimensiones Este
aparato se llamé estereoscopio
y consiste en un marco que al
final de cada ocular esta dispues-
ta una fotografia del mismo
objeto reflejada en un espejo
con 90° de dngulo. Para obrener
una mejor usidn de profundi-
dad el espectador observa las
imagenes dispuestas a 65mm de
distancia y enfrente de los espe-
jos.

Aplicé la técnica cuando no era necesania y prefinid montajes de estudio a la pintura
de naturaleza, mcluso follage. Por mucho los fotégrafos mantuvieron que el trabajo
del arte era la emulacién de la pintura, los criticos eran poco dispuestos a admutir un
medio nuevo en una posicién estética independiente.

Las fotografias seguian siendo prefendas con retoques y embellecimiento “arnificial”,
retratos de familia o personalizados, mientras que a otros fotdgrafos no les concernia
producir para exhibir, eran fotdgrafos del mundo real y de las actividades del hombre,
con una percepcion extraordinaria y entendiendo al medio que frecuentemente so-
brepasaba a las obras pictéricas en realismo. Estos hombres debieron tomar su
camara y trasladarse a lugares lejanos y frentes de batalla poruendo en niesgo, incluso,
su propia vida.

Otro aspecto importante de la fotografia que hay que resaltar ¢s la invencion del
estereoscopio®. Sir David Brewster (1781-1868), quien hizo trabajos sobre la polari-
zacion de la luz, también invent el estereoscopio prictico; un dispositivo portiul
que hizo la estereografia popular, hasta los primeros aiios del siglo XX. Los primeros
estereos fueron hechos en vidrio lo que afiadia brllantez, pero Oliver Wendell Holmes
(1809-1894) reclamd que causaban dolores de cabeza y preferia los montados en
papel; independientemente de los dolores de cabeza, los stereos montados en papel
eran mas baratos y cuando comenzaron a fabricarse en grandes cantidades, llegé un
momento en que solo los grandes publicistas podian tener ganancias.

Los mismos fotégrafos que hicieron grandes paisajes cast invariablemente, hicieron
esteredgrafos sobre el mismo tema pero para realizarlos solo cambiaban el punto
de vista. Como las peliculas de tres dimensiones, los stereos tenian éxito o faltaban
a nivel de sensacion. El punto era producir una fotografia que fuera una simulacién
de un espacio real y para lograr esto un fotdgrafo inteligente encontraria un punto
de referencia que se viera cercano. A pesar de que el stereo era muy popular para la
mayoria de la gente, no lo era para los fotdgrafos ya que estaban condicionados
desde hacia cientos de afios, 2 que hacer pinturas era un estado de tres dimensiones
en dos, y que esto en términos de la estereografia era hacer trampa.

Exsten muchos otros nombres de inventores o posibles inventores de técnicas y
métodos fotograficos, de los que pudiéramos contar grandes historias, como la de
un Reverendo Joseph Bancroft Reade (1841-1926) de Buckinghamshire; Antone
Hercules Florence, un francés que vivia en Brasil; y Hans Thoger Winther, un

~ abogado, litdgrafo y editor-noruego y podemos nombrar una larga lista de trabajos
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de autores desconocidos los cuales todos, a su vez, inventores e inventos, iniciaron

el camino, adin sin terminar, de la FOTOGRAFIA.

24. Bstereoscopio. Un esteredgrafo es una imagen simultinea doble del mismo sujeto la cual, cuando es vista a través de un estereoscopio, eparece como
uns imagen fotogrifica de tres dimensiones. Los esteredgrafos estin hechos de una cimars simple con dos lentes colocados a una distancia de 2.5 aproxi-
madamente la misma distancia que hay entre los ojos. El usuario coloca la imagen estereagréfica en el porta imégenes del esteredgrafo y después mira o
través de los lentes moviendo la imagen hacia adelante o atris hasta que una sols imagen de tres dimensiones es enfocada.



»

39

Historig y Fofogrcffq

TR. Williams
vista estereoscipica de ug,

daguermtipo, 1852
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1.4 Realismo y Coloreado a Mano
de Imagenes en Blanco y Negro

El deseo por imdgenes fotogrificas a colores sigmé muy poco tiempo después de la
creacion de la fotografia en si misma. Esto fue satisfecho en los dias antes del desa-
rrollo de la fotografia a color por el tintado a mano de las imagenes. Era, por supuesto,
solo cuestién de tiempo, para que la fotografia en color fuera desarrollada, pero
esto sucedié mucho después de lo que se esperaba. Como resultado, el arte de pin-
tar fotografias a mano puede ser visto desde los primeros dias de la fotografia y asi
intermitentemente hasta las afios ochenta cuando parece ser revivido.

El daguerrotipo®, primera imagen fotogrifica prictica, de la que el retrato era la
imagen mas usada -recordemos que solo los ricos podian pagar retratos en pintura-
y en una época donde el tiempo de exposicién se habia reducido considerablemente.
En aquel nempo, 1840, existiz un comercio muy provechoso entre los circulos de
los ricos y famosos y fue su afin por hacerse retratos lo que hizo que el trabajo de
los miniaturistas fuera el de mis éxito. Estos pintores creian tener asegurada su
forma de vivir por la simple razén de que los daguerrotipos no “embellectan™ al
modelo. El daguerrotipo era una imagen real.

El 23 de marzo de 1841, Richard Beard (1802-1885) junto con John Fredenck
Goddard (1789-1843), abricron un estudio en ¢l techo del Royal Pobytechnic Institution
en Londres, en la Calle del Regente -la calle de mas aire burgués- en el que abundaban
las vidrieras y los espejos. Frecuentemente las protestas de los modelos no se haci-
an esperar ya que, a veces, tenian que esperar hasta tremta minutos de tiempo de
exposicidon con el sol dindoles en los ojos y la cabeza fuertemente sujetada con
extrafios aparatos para inmovilizarlos. Las protestas también surgian con las imigenes
resultantes; los retratistas de miniaturas tenian razén, “la vamdad humana prevalece™,
la gente no estaba satisfecha con la forma tan real (mirada dura y semblante rigido)
con la que aparecian en los retratos de daguerrotipo. Acostumbrados a una gran
gama de colores reahistas de los retratos en miniatura, la reproduccidn de los colores
como tonos, también era fuente de protestas; los amarillos y rojos aparecian oscuros
mientras que los azules aparecian muy claros. Poco después, con mejoras en las
emulsiones y en los quimicos reveladores, el tiempo de exposicidn se redujo
considerablemente y los daguerrotipistas aprendieron rapidamente, con trucos de
fluminacién, a favorecer los puntos buenos de los modelos y a ensombrecer los no
favorables. Fue en este punto cuando surgieron las habilidades de pintar a mano.
Por una cuota adicional, el daguerrotipo podia ser retocado para mejorar ciertos as-
pectos de la imagen, tales como, por ejernplo, colorear una mejilla y, en general para
embellecer al modelo y a la imagen misma.

En 1842 Beard, siempre atento a los comentarios de su clientela, patenté un método
para colorear daguerrotipos. Itonicamente fueron los pintores de retratos miniaturas,
que poco a poco se fueron quedando sin trabajo, los que encontraron una labor
alternatva en el coloreado de las imagenes. Utilizaban polvos de colores y pigmentos
los cuales eran aplicados con pmceles de pelo muy fino. Para hacer un buen coloreado

25. Bn sus tiempos el Daguerrotipo clamé ser sclo blanco y negro, pero una investigacion a la fecha elsborindoss (1997)por Heinz Henisch y Bridget
Henisch en The Painfed Photegraph, dice que hay vestigios de color que se cree o fueron colocados manualmente.
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habiz que ser un artista entrenado; se necesitaba un toque particularmente delicado
debido a que la superficie del daguetrotipo no era muy estable y la calidad de realismo
distraia a los pintores.

El daguerrotipo fue muy popular en América, se estima que un total de tres millones
fucron producidos cn un solo afio. Los dagucrrotipistas americanos, por ¢l contrario
de los europeos, produjeron imigenes panorimicas de paisaje en placas que eran
mucho mis grandes de lo acostumbrado (60” X 50™) y con muy buena calidad. Sin
embargo, después de los pameros afios de éxito del daguerrotipo las desventajas
empezaron a ponerse en su contra; el proceso era caro y complicado para difundir
suuso y el terrmnado de espejo que hacia dificil verlo con cierta thuminacién, causaron
que su popularidad se desvaneciera.

Henry Collen, quién era el dibujante maestro de la remna, abrié un estudio en la
primavera de 1841, usando el calotipo de Talbot como base para dibujar o pintar. El
producto del proceso de calotipo, explicaba, era mas agradable a la vista ya que
daba tonos café y purpura lo que hacia una base muy atractiva para una imagen co-
loreada a mano. Al igual que en la produccién de los daguerrotipos, los pintores de
rmsniaturas eran empleados por los fotografos para mejorar el color y el terminado
de las imagenes.

J- Craig Annan

El pintor y el grabador

Sir William Strang
fotograbado ariginal de 1900

Historla y Fotografia

Proceso Poitevin

L. Alphonse Poitevin 1819-1882,
graduado de Emé Centrals, quimico
¢ ingeniero, hizo trabajos de foto-
grafia en 1840 y hasta 1867, perfec-
ciond varias técnicas, la més impor-
tante fue la fotolitografia y el
proceso de carbén (usando goma
bicromatada sobme papel carbén),
¢ste método ora demasiado compli-
cado para ser usado por los estudios
fotogrificos aunque preveis de una
fineza y definicidn dnica al teabajo
fotagrifico.
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El ambrotipo de Archer (que aprovechaba el uso del colodién hiimedo y las placas
de vidrio) también se retocaba por pintores por una cuota extra. Se montaba en una
tela de terciopelo y era muy susceptible de pintarse a mano utilizando aceites transpa-
rentes o pmturas con base de agua. Los ambrotipos produjeron ua piiblico hambrien-
to por retratos que eran lo suficientemente baratos para regalarse. Un fotdgrafo de
nombre André-Andolphe Disideri, ide$ una manera de hacer ocho tornas al mismo
tiempo utilizando cuatro lentes en una sola placa, lo que redujo alin mas el costo de
hacer impresiones. Con este proceso nacid la idea de la tarjeta de vissta. La locura
por estos retratos reproducidos en tarjetas de 5.56 X 8.65 cm comenzé cuando
Disideri utiizd este nuevo formato para retratar a Napoleén III %, Estas tarjetas
hicieron popular ia idea de la tarjeta de visita de un dia para otro. Todo un ejército
de estudios fotogrificos surgid en los afios cincuenta y sesenta para producir masiva-
mente retratos para tarjetas de visita, por. supuesto, la mayoria de ellos con retoques
de pintura, Estas tarjetas prepararon la escena para el tremendo mterés que el enviar
fotografias postales tuvo hasta principios del siglo XX,

La fotografia de viaje fue desarrollada en una época de descubrimiento y curiosidad
acerca del mundo en el que la cimara completd el rol del fotGgrafo viajero.

Carlo Pontl
Plaza de San Marcos, Venecia
1862

26. Mastin, Judy; Colbeck, Annie. Handtinting Photographs, North Light Books, Cincinnati, Ohic. 1990, P160. Pag 1.
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El trabajo de los primeros fotdgrafos de viaje fue ideal para el mundo del coloreado
fotografico a mano, lo que ayudé a hacer sus imigenes mis realistas; impresiones
notables de gentes y lugares que capturaron con la cimara. Las habilidades artisticas
de los japoneses deben haber sido particularmente Gtiles para el coloreado a mane
y hay ejernplos de esto en un gran niimero de fotografias de viaje incluyendo las pri-
meras fotografias de guerra®. Felice Beato fue el mis famoso de ellos al realizar el
folletin Japanese Punch para los britinicos en Ortente, presentando trabajos de los
cuales los més delicados estaban coloreados a mano. Burton Holmes fue otro foté-
grafo de viaje que trabajé entre 1883 hasta los afios de 1950.

27. op.cit. Pag 15.

Historia y Fotografia

Burton Holmes
Wosmen on the road
Mujeres en ¢t camino
Paris 1907
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: : Capitin Noel: Fotografias del Tibet
Dmposmvas pmmdas a mano o de gente y lugares encontrados en las expediciones de Capitin Noel
como fomgmfo oficial de la Rgal Gmgmphml Sodety al Everest en los afios veinte,
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Holmes utilizaba transparencias con distintos efectos, entre ellos el coloreado a ma-
no, para ilustrar las historias de sus viajes. Sus primeras transparencias fueron hechas
en vidrio. Este proceso fue desarrollado por la empresa Eastrran la cual patents un
papel sensibilizado en el cual las fotografias podian ser tomadas, reveladas y cortadas
en un solo negativo. Esta imagen era después transferida a placas de vidrio que
median 9 X 11 cm las cuales eran cubiertas con colodién. Fueron placas de vidno
como éstas las que fueron exquisitamente pintadas a mano, especialmente con
acuarela en Japén, uno de los primeros paises que explord. Posteniormente retocd
sus transparencias de acuerdo a estindares muy amplios por un equipo de pintores
en los Estados Unidos que él mismo entrend. La mayoria de su trabajo es tan fino,
que en ocasiones se uhlizaron pinceles de un solo pelo produciendo resultados
tales que parecen el producto de una fotografia moderna. Sus fotografias pintadas a
mano son espectaculares documentos sociales; tomé fotografias en Ia guerra Ruso-
Japonesa; de la ruta del tren transiberiano cuando apenas estaba en construccion;
en el Canal de Panama y en Europa antes del estallido de la Pnmera Gran Guerra.
Posteriormente, viaj6 a Italia para después trasladarse al frente de batalla donde
consiguio imAagenes impactantes que serian famosas hasta su muerte, en 1958.

Capitin Noel, otro joven y entusiasta fotdgrafo de viaje, nacido en Austria, fue
miembro de la Royal Geggraphical Society, viajando al Everest en las expediciones de
1922,1923 y 1924, tormando las imAgenes mas espectaculares hasta entonces tomadas
del monte. Teniendo una especial fascinacidn por el Tibet, logrd mtroducirse de in-
cognito y con su habilidad como lingiiista pudo recorrerlo sin mayor peligro. Noel
estaba tan encantado con las transparencias de cierto americano (Holmes) que mas
tarde viajaria por los E.U. como expositor de conferencias, nombrado por la Reya/
Geggraphical Soctety y mostrando sus imigenes documentales pintadas a2 mano.

Las unigenes pintadas a mano vinieron a ser del dormunio piblico en Ia era dorada
de las postales (casi dos décadas antes de la Pumera Guerra Mundial). Una coinciden-
cia de factores, que incluyen la estandanzacion del tamaiio de los envios postales y
las cuotas baratas, causo que la gente mandara postales a amigos y parientes con el
mas miumo de los pretextos, siendo éste el mds comin de passajes vacacionales.
Muchas de las imagenes de las postales eran coloreadas y en los primeros dias la
unica forma de hacerlo era a mano.

Valentin & Sons Limited, una compafia muy famosa que elaboraba postales, tenia
mAquinas impresoras y cerca de cuarenta artistas involucrados en el tintado de las
imagenes. Francis Frith & Co. empleaba mujeres en el trabajo de coloreado y creé un
método de pintar con stencil algunas partes de la imagen. Un equipo trabajaria con
stenciles y rollos de tinta aphcando un color, trabajando directamente en la base de
la tarjeta impresa. Cuando el color habia sido aplicado a mano en todas las tarjetas,
éstas iban al siguiente equipo para la aphicacién de un color diferente y asi
sucesivamente hasta que la postal estaba completamente coloreada.

Historia y Fotografia
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FH.K. Henrion
Poster de la oficina postal.

Comisionado en 1938, este poster debe ser uno de los primeros
trabajos publicitarios de coloreado a mano.

Un paso mis alla de este método fue el trabajo de coloreado, en el cual el color era
afiadido a las imagenes blanco y negro directamente en la etapa de impresion. El
proceso mas simple de este tipo involucraba rellenar un borde negro con color para
hacer bloque de relieve para impresién de letras. Este método fue empleado por
penddicos y revistas americanas hasta los afios cuarenta.  Alternativamente la llave
podia ser afiadida-a una-placa-de zinc y la-imagen coloreada ser construida por la
adicién de placas de zinc sucesivas, una diferente para cada color, siendo ésta la
esencua del proceso autocromo que fue utilizado para imprimir muchas de las Gltimas
postales del boom. Sm embargo, el éxito de este proceso, como el del coloreado a
mano de imigenes, dependia por completo de las habilidades artisticas, esta vez de
los grabadores involucrados en hacer las placas selectivas de color

28. Martin, Judy; Colbeck, Annie. Handiinting Photographs. North Light Books, Cincinnati, Ohio. 1990, 160 pp. Pag 23.
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FH.K. Hention

Poster a favor del desarme nuclear.

Comisionado por la Campaign For Nudlear Detarmament, Henrion
muestra una irsagen anticipada del hotror de la guerta auclear.

Con mismo interés con el que en afios anteriores la gente coleccionaba tarjetas
postales de la Familia Real en Inglaterra o de politicos famosos, colecciond esta vez
tarjetas postales de estrellas de Hollywood. Las fotografias promocionales elaboradas
por los estudios en Hollywood fueron amorosamente pintadas a mano y reproducidas
tamaiio postal por los mismos estudios. Es de interés notar que estas imagenes pin-
tadas fueron hechas antes de la invencion del cine a color por lo que muchas estrellas
solo pudieron ser vistas a color en estas tarjetas.

El coloreado a mano de imégenes vino a perder su funcionalidad a finales de los
afios treinta y principios de los cuarenta, convirtiéndose en un arte. EH.K. Henrion,
de los primeros en hacer diseiio moderno, realizé imdgenes pintadas a mano y su-
perpuestas en los dias antes a la fotografia a color. Trabaj6 para el servicio postal e
hizo el primer cartel pintado a maco. En la época de la Segunda Guerra trabajé para
el Ministerio de Alimentos elaborando carteles de comida



Capituto 1

saludable. Sus carteles componen elementos tipogrificos simples y directos en
comparacién con el extremo cuidado con que colorea las fotografias y hace recortes
superponiéndolos dando un toque surrealista. Trabajé para la revista de moda
Harpers durante cuatro afios elaborando portadas con fotografias pintadas a mano,
Fue disefiador para los pabellones mis aclamados en la Britain Fair, y desarroll6 el
concepto de la identidad corporativa para las empresas.

Postales

48



49

Con los adelantos en la pelicula y el papel de impresion a color, el arte de pintar a
mano estuvo fuera de moda por un par de décadas. Se utilizé6 como un recurso para
presentacién de modas (fashion) en los afios sesenta y setenta en los cuales los crea-
dores -editores y fotGgrafos- buscaban formas nuevas y originales de presentacién.
Sin embargo, la enorme vanedad y baratez del material de fotografia a color, hizo
que reviviera el arte del coloreado a2 mano. La tintura 2 mano es unica en su habilidad
de impartir antigiiedad a sujetos modernos; se ha demostrado que, en combinacién
con técmicas en el cuarto oscuro, la tintura a mano ha evolucionado para producir
imagenes muy contemporaneas, muchas de las cuales han sido usadas exhaustvamen-
te en la publicidad, tanto en medios impresos como en el video y el cine. Es interesan-
te notar que con los sistemas de coloracién computarizada se crean los mismos
efectos mas rapidamente, pero se cree, generalmente, que no ttenen el nismo encanto
de la técruca de pintado a mano tradicional.

Historia y Fotografia



Capitulo 2

R

i
|
{

160 ANnos entre el Coloreado
Fotogrcflco a Manoy |os
Tecnlcos\—‘Dlgltales de Coloreado
en una imagen
en Blanco y Negro



53

2.1 ;Por qué Colorear una Imagen en Blanco y Negro?

Colorear fotografias es un término que describe cualquier aplicacién de color en
una imagen en blanco y negro o color. Desde los primeros dias de la fotografia se
colorean imigenes a mano -hoy también por medio de una computadora- y hasta
hace muy poco el motivo era “afiadir” realismo a las realizadas en blanco y negro.
Por ejemplo, hace treinta afios, la gente corrid a comprar televisores a color para
reemplazar los viejos equepos blanco y negro porque “aitadian” realisma A mediados
de los afios ochenta, hubo un movimiento muy controversial de colorizar los viejos
films blanco y negro por la misma razén; la adicion de color hace imigenes mis
realistas para la mayoria de las audiencias.

Cuando el desarrollo prictico de la fotografia a color, peliculas y reveladores, estuvo
en pleno alrededor de los aflos treinta, el coloreado a2 mano desaparecié como un
medio popular de color-realismo. Una década después, el autor de un libro que pro-
mocionaba el coloreado de fotografias sostuvo que el medio seguia y seguiria siendo
fuerte, ya que era tanto barato como alternativo. Como sea, el potencial del coloreado
es lo que lo ha mantenido vivo. La gran vanedad de imdgenes coloreadas que no
son solo “old fashion” (apaniencia de viejo) y la variedad de técnicas y estilos proveen
un sin fin de posibilidades de trabzjo con imagenes fotograficas. No se puede ignorar
la historia del coloreado a mano en la fotografia. El rol que hoy juega es, un poco
nostalgia y un mucho la bidsqueda de caminos alternativos de los artistas para mani-
pular creativamente sus imagenes.

El retoque fue el primer método con el cual las imdgenes comenzaron a manipularse.
Independientemente del color, los calotipos y los talbotipos negativos eran retocados
modificando la distribucién de blanco y negro. Esto podia hacerse de dos maneras:
por blanqueado local, lo cual haria 1a impresién resultante mas oscura o afiadiendo
localmente un medio opaco, lo cual haria el positivo mas claro. Esto iltimo era he-
cho, frecuentemente, con lipiz de plomo. Postertormente, negativos en vidrio eran
de la misma manera retocados con lipices y carbén. En América la prictica fue
introducida mucho tiempo después -haciz 1867- justo cuando la fotografia de
gabinete® se estandarizé como el formato mis popular.

El retoque de los negativos era I respuesta mas facil y econémica para la modificacidn
de imagenes, puesto que los negativos podian ser usados para impresiones multiples
tenian que ser retocados una sola vez. Por supuesto, retocar es un término muy
impreciso que abarca de todo, desde la eliminacién de pequefios hoyuelos y
raspaduras accidentales hasta la interferencia masiva de la imagen: la desapancion
de una arruga por aqui, el respingamiento de una nanz por alli. La verdad no era,
después de todo, el dnico valor en peligro. El pablico, ciertamente, continuaba
demandando retratos retocados y pintados, especialmente para imigenes de gran
formato. La gente comenzaba a asociar Ia fotografia y lo que de ella pudiera resultar
con las formas tradicionales de arte.

29, Gordon, Balwin. Losking af Photsgraphs. British Museum Press, 1991, pp 88. Pag 50
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Coloreado aMano y
Técnicas Digitales

El coloreado de peliculas se inicié
en 1985 con la cinta Yanker Doodle
Dandy pero al poco tiempo s¢ inte-
rrumpié por lios legales sobre los
detechos de autor de lus cintas origi-
nales. Para realizar ¢l proceso de
coloreado, la pelicula se reproduce
en una cints digital. Luego, cuando
apararecen por primera vez los tonos
de gnis, a.cada uno se le asigna mam-
almente un colozr en una computa-
dora, como un cédigo de identifica-
cién, Conforme respirecen en la
computadora ésta los convierte en

¢l tono asignado.

Selecciones del Reader’s Digest,
enerc 2001, pag29.

Una foto de gabinete, mayor en
escala y posterior en fecha que la
tarjeta de visita, era uns pieza de
paiic o tela sobre wn cartén delgado,
media 6%x4%4 de pulgada, tenia en
una lado ima fotografia de dimensio-
nes pequeias y por ¢l otro lado
publicidad impresa de autor o estu-
dio que realizé la imegen. Inicial-
mente fue un positivo en albimina
después fue plata gelatina o carbén
y fueron fotografias realizadas gene-
ralmente en estudio, o paisaje y vis-
tas extemnas. Introducida en 1860,
aproximadamente, se hizo popular
después de l tarjetade visitay hasta
189 cuando pulularon las postales.
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Los retocadores de retrato aprendian la técnica con estudios profundos de  anatomia;
debian aprenderse los misculos -con su nombre en latin- y la manera en que los
plegues cambiaban en circunstancias paralelas como gozo, vergiienza, enojo, etc.
Una vez que el arte del retoque es aprendido y manejado con maestria, el trabajo
resultante era la base para un trabajo artistico futuro como pastel, 6leo o tinta. Los
negativos eran retocados con impunidad ya que a nadie le gustaba ser representado
tal cual es.

La eliminacién de pecas y cicatrices era lo mas demandado por la gente. El maestro
retocador, diplomaticamente, decidia cuando hacer al tniste feliz, cuando enfatizar
la madurez o cuando anadis vigor a la juventud. Cada detalle de la cara es considerado.
El ojo es la caracteristica dominante y su expresion precede aln incluso al lenguaje
de los labios en la atencidn del espectador. El progreso de la nifiez a la juventud se
indtca en el angulo interior del ojo; conforme la edad avanza, estos cambios se ma-
nifiestan en la esquina exterior. La diferencia de caricter entre el ojo de una mujer y
un hombre, también debe ser considerado; el ojo femenino es representado con
suavidad y brillantez, debido a la expresion de tierno sentimentalismo, mientras que
todo aquello épico y filoséfico debe ser representado en un ojo masculino. La na-
11z, tal vez el mayor problema de ésta es el desplazamiento (si ese término puede ser
aplicado); es sorprendente el nimero de formas que se le pueden dar a la nariz con
la menor alteracidon de la luz y 1a posicién del modelo o de la cdmara. La oreja; esta
es frecuentemente tratada con indiferencia no solamente por fotdgrafos y retocadores
stno por muchos artistas. Pero, el hecho de que las orejas no son similares en todo
el mundo es razén suficiente para dedicarles un poco de atencidn; esto es prueba de
que las orejas frecuentemente contribuyen a la imagen terminada, El cuello rara vez
requiere mucho retoque. La barbilla, la cual se dice ser una caracteristica dificil de
manejar con juicio.¥

Si la placa del daguerrotipo representaba un reto musual para el retocador, el papel
del calotipo o del talbotipo era medioc muy familiar y una vez més los artistas de
acuarela se encontraban en su elemento. El papel contenia plata distribuida finamente
en sus potos, pero no estaba cubierto por ninguna emulsién y la superficie era, para
efectos practicos, umforme. Los coloristas debian tomar en cuenta el hecho de que
el papel en si podia tener tintes sutilmente diferentes. Pero esto no era algo nuevo
para ellos, los admmistradores de la capa de pintura se transformaron en retocadores
y colonistas.

- “Pigmentos convencionales de acuarela se utilizaron para el coloreado de fotografias

54

y por algiin tiempo no hubo ninguna otra técnica. Una fotogrfia preparada para -

colorear usuzlmente se wnprime en papel y se supone debe poseer la graduacion
adecuada de luz y sombra, tal como la imagen se ve en la naturaleza, y asi es como
resultara en la fotografia; asi entonces, una fotografia es una impresién y debe
propiamente retener su caricter como tal. “Una impresion puede ser bellamente

30. Mertin, Judy; Colbeck, Annie. Handtinting Photographs. North Light Books, Cincinnati, Ohio. 1990, P160. Pag 29.
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coloreada pero $1 intentamos hacer mis de ésta, viene a ser un tipo de trabajo bas-
tardo y echado a perder. S1 una impresion es bella no hay porque retocarla y si la
impresién es mala ni el mds minimo retoque la salvard.” *!

La transparencia era una virtud buscada en las fotografias retocadas, ya que no era
placentero que ésta se viera como una pintura al 6lea. El 6leo dispuesto delicadamente
¥ la acuarela eran las técnicas mds usadas. El lipiz de color y la tiza blanco y negro
eran usados para algunos toques y el resultado era que la fotografia podia verse
como un trabajo sin termmar. El uso del pastel requeria mucho conocimiento y en-
trenamiento, pero al final resultaba una técnica socornida por los efectos suaves que
daba. La anilina, que se usaba para pintar textiles en Alemama; fue introducida en
1860; era excelente para pintar las fotografias de albamina, mostraba un color casi
genuino al combinarlo con una capa fina de barniz que daba a la 1imagen final un
brillante colorido pero que desaparécia completamente con el tiempo.

Los matenales que se utihzaban para retocar y pintar vanaban desde pinceles y
brochas con pelo natural de camello, lacas, paletas, gelatinas, goma arabiga, borra-
dores, esponjas, y espatulas hasta agujas en algunos casos para retocar detalles peque-
fi0s y, en ocasiones, barmiz para la capa final. El problema fundamental es cémo
imitar en dos dimensiones, con pigmentos de colores, las graduaciones de tono y
briflantez que son caracteristicos en un objeto de tres dimensiones. Se simpiificaron
estos rangos a solo tres: luces, medios tonos y sombras.

Para colorear con este “truco”™ se daba una primera capa de un tono medio y después
se difumninaba para Jas luces y se daba una segunda capa para las sombras. Esto era
ripido y garantizaba, aunque mediocre, una fotografia agradable.

Para retocar Ia fotografia se comenzaba por usar el tinte como un medio para colorear
la imagen completa; después se realzaban algunos elementos, como la cara, con
pastel o Epiz de color. Cuzndo se empezaron a colorear positivos mdirectamente,
se hacia coloreando una pelicula transparente que se superponia a la impresién
original, garantizando una completa eliminacidon de errores y a algunos les parecid
interesante y diverttdo que los colores pudieran cambiarse a discrecion. Se utilizaba
una impresin en papel fino, sin grumos, que el tono general no presentara mucho
contraste y que los blancos fueran putos.

La superposicion de fotografias idénticas con el propdsito de mcrementar el
contraste, fue introducida en 1866. La imagen coloreada en papel no escondia su
naturaleza bésica, sobre todo cuando era pintada con acuarela, con una ligera
inspeccién podia ser pasada por miniatura. Pero cuando era coloreada con oleos y
puesta sobre otras superficies como metales, ceramicas y lienzos su naturaleza
fotogrifica pasaba desapercibida. Ordinariamente, en la literatura referente a
fotografia coloreada se habla de impresiones en papel, pero hubo muchos otros
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materiales en los que se experimentd y con los que se tuvo éxito; la cerimica blanca
(opalotypes), el colodion puesto en vidrio — era coloreado por un lado y visto por
el otro - los platos y platones (iworysypes - Ivory-marfil), positivos en alabastro, que
hacen los blancos mas blancos y que eran barnizadas.”

Los fotégrafos y sus clientes estaban siempre preocupados por la permanencia del
color; con suficiente experiencia, los daguerrotipos y las impresiones retocadas en
papel podian ser razonablemente inmunes a la desaparicién del color, pero eran
susceptibles de raspaduras y ralladuras. Las fotografias en porcelana y cerdmica no
se dafiaban facilmente con el uso porque se aplicaba una ligera capa de barniz o gla-
seado que, posteriormente se usé con la fotografia sobre metal. Para transferir la
imagen a una superficie curva, como en las vasijas, se usaba la técnica de flotacién;
la emulsién que contenia la imagen se dejaba flotar en agua y el objeto curvo era
puesto sobre ella y la misma emulsién la fijaba al objeto, aunque era mas facil,
pegarla con algin tipo de cola.

Antoine Claudet
daguerrotipo pintado
de una dama, 1851

32. Henisch, Heinz K.; Henisch, Bridget A, The painzed photograph. Origin, techuiques, aspérations 1839-1914, The Peansylvania State University Press 1996.
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Fotégrafo desconocido
Odalisca con guitarra
fotografia pintada, 1853

Antoine Claudet
Grupo familiar, 1855
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" . Comenzaron a colorearse transparencias con anilina ya que esta no detenoraba la
- pehcula y el colot era permanente. Esta técnica fue muy utilizada para fotografia de

paisaje. El'color afiadia brillantez, luminosidad y drama a la escena. La fotografia
sobre textiles comenzé por los afios de 1870, pero como la calidad de Ia imagen era
‘mediocte, estos e retocaron y pintaron desde un prmcxpxa La técnica era usar la

- cAmara solar -una‘especie de proyector de transparencias actual - la cual reflejaba
" la imagen original al lienzo para que el artista la dibujara sobre él. Otras veces la

emulsion e}d"(’:_*élc?"i:‘ada‘ directamente sobre el lienzo, se revelaba y fijaba en los

"términos comuries’ como con el papel. El color era duradero (6leo) y,a pesar de que

se maltrataba con facilidad, era una técnica muy popular entre las clases medias ya
que no requeria de un pintor profesional y satisfacia su deseo de pasar ala posteridad.

. La fotografia sobre lienzo y coloreada se utilizé mucho para la publicidad de la

época.

Cientos de fotograﬁas ‘coloreadas se han realizado y orgullosamente mostrado, pero
10 hay una, ni un solo: fotégrafo o artista al cual se le pueda dar la glonia completa.
Las herramentas, escuelas y todo el esfuerzo hecho por cada uno, ha valido Ia pena,
pero en esta cartera no hay campeones m triunfadores. Todos armados con paletas,
pinturas, brochas, pinceles y, por supuesto, su equipo fotografico, estuvieron y estin
a la ofénsiva de la practica. Como forma tradicional de arte, mantiene su prestigio y

- -venemcxon, como método actual de publicidad, realza su potencial creativo. El hecho

‘es que la fotografia coloreada fue y es una clase especial de arte que requ1e:e el
talento tanto del fotografo como el ta]ento del pmtor y dibujante.
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¢Por qué colorear una imagen en blanco y negro?

Cuando la fotografia se convirti6 en el medio adjunto de creacion de los artistas
plasticos ~Man Ray, David Octavius Hill, Ingres, Carroll etc. - se convirtid, también,
en un medio por el cual, ya no solo representamos la realidad sino que fluyen ideas
y senthmientos libremente ya sin ninguna limitacién técnica porque cualquier suefio
es posible volverlo imagen fisica. Una de las técnicas fotogrificas que permite esta
transmutacion entre realidad y fantasia es el coloreado de imagenes.

Hace algunos afios cuando iniciaba mis estudios de fotografia, también iniciaba una
vida de viajes. Cada momento que tenia libre lo dedicaba a conocer otros lugares,
otras personas, otra idiosincrasia y folclore, lo que me {levé a que nunca dejara guar-
dada ms camara fotografica y que cada disparo fuera un anecdotario, no solo de
imdgenes, también de recuerdos. Cuando uno mira a través del visor de la cimara,
en ocasiones ve el panorama de forma distinta; aunque uno se vuelve espectador de
eventos, también se convierte en participe porque demostramos que estuvimos ahi,
que vimos esos 0jos, que olimos ese olor, que tocamos ese objeto. Son cosas y
situaciones que quedan registrados en nuestra memoria como en una fotografia.
Cuando vivimos en cierto lugar, con deternunadas personas, realtzando ciertas
actividades, llega el momento en el cual dejamos de sentir lo que nos rodea, se hace
costumbre, cotidiano y monétono. Nos volvemos poco a poco en seres
automatizados que esperamos la reaccion, no la accidn.

Asi me ocurnd cuando caminaba por la calle encontraindome con los anuncios es-
pectaculares de las tiendas departamentales, con el regatén de la parada del autobis
que anuncia cigarrillos, con los anuncios huminosos de los centros nocturnos, con
los carteles y posters de propaganda politica, con los volantes que reparten en cada
esquina que promocionan la cafeteria de moda, con las sefiales de trinsito que tal
pereciera, por la saturacion de signos, que nos invitan 2 romper las reglas de vialidad.
En una ocasion, cuando mi cimara apuntd a un nifio pequefio que jugaba en el
balcén de un viejo edificio sin pintura i aplanado, dejando ver entre los ladrilos
algunas plastas de moho y florecillas diminutas, y cuando mi dedo apret6 el dispara-
dor, nunca imaginé todo lo que mi ¢imara habia captado. Después del procesado y
al revisar aquella imagen en la que, solo apareceria un mifio jugando en un balcén,
pude observar un espectro de palabras aqui y alla que brotaban poco a poco dejan-
dome ver mensajes que yo pasé por alto; el letrero de una panaderia en la planta
principal del edificio; una sefial de no estacionamiento enfrente de la puerta, el pe-
quefio membrete que indicaba que el lugar estaba abierto al piblico ,una manta que
indicaba que un departamento estaba en venta.

Cuando me di cuenta de Iz cantidad de informacién que absorbemos como esponjas
todos los dias sin razonarla y al momento que esa informacion salté a mis ojos en
aquella imagen, tuve la curiosidad de ver entre las demds fotografias, letreros similares.
Como los mesajes de estos letreros, generalmente los pasamos por alto, deadi
entonces, realizar un proyecto en el cual extrajera de su entorno orniginal (el verdadero
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el del mundo real) estos conceptos. Las fotografias urbanas que frecuentemente yo
tomo, son imagenes en blanco y negro o escala de grises, por gusto personal y
porque creo que le confieren 2 una escena cotidiana mas caracter y emotividad

De esta idea nacié la primer serie del proyecto al que titulé “Letras Callejeras”.
Imdgenes en escala de grises, con un formato de 16x20”, manipuladas electrénica-
mente por medio de la computadora y en las cuales realicé un coloreado selectivo a
esos “mensajes escondidos” que vemos todos los dias. Este proyecto fué el principal
de tres realizados (como trabajo de autor), y que particip en la muestra de fotografia
“Fotoseptiembre Internacional” en el afio de 1998, en la muestra colectiva “6 Tonos
Blanco y Negro”.Dos afios y dos “Letras Callejeras” después, y como una evolucion
de la idea original, de extraer del contexto original objetos que pasamos desaperci-
bidos, decidi realizar para este trabajo de tesis el proyecto de coloreado, solo que en
esta ocasidn la arquitectura fue mi punto de inspiracién y mas que la arquitectura
monumental, fueron los pequefios detalles que no observamos con detenimiento,
los que me llevaron a fotografiarlos y a aplicarles color dentro de un ambiente grs,
su ambiente y el de la pelicula. La técnica es la manipulacién digital, la computadora
es una herrrarmienta mis como las que usara Cp. Noel o Henrion con las manos de
decenas de artesanos y artesanas solo que con propoésitos distintos.

Uno de los fines o destinos que podrian tener mus fotografias coloreadas es, ser
parte del mundo publicitario. La fotografia coloreada ha servido, y mis en los Gltimos
afios como un medio muy socorrido dentro de la publicidad. Podemos mencionar,
por ejemplo, la camparia publicitaria actual de Pointiac Sunfire que utilizara la fotografia
blanco y negro fija y en movimiento con toques de color para resaltar al automévil
o la publicidad del automaéwil Pergeor 206. Dentro del mundo artistico, la fotografia
blanco y negro, también se ha valido de la aplicacién manual o electrénica del color
de forma total o selectiva para mostrar un mundo fantistico, irreal que nos transporta
a mundos solo imaginados y en los cuales, el color y su aplicacién se convierten en
parte del juego creativo del autor.
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2.2 ;Cémo se Prepara una Imagen
para ser Coloreada a Mano?

La preparacidn de una buena fotografia blanco y negro para un coloreado a mano
es como buscar un lienzo para una pinturz; es un trabajo cusdadoso que nos evitari
problemas posteriores. Generalmente, hay que evitar un contraste excesivo en la
impresi6n para que no se pierdan los detalles en las sombras ni en las altas luces; se-
guramente se querran mostrar detalles a través del color que se va a aplicar. Ademis,
el color es menos efectivo cuando se aplica sobre tonos extremadamente oscuros.
El positive tampoco debe ser demasiado “plano” en términos de contraste pero
debe mostrar un buen rango tonal.

Se debe imprimir previamente las imagenes y las copias deseadas en papel en un
tamaiio no menor de 8X10 pulgadas (recomendable) ya que impresiones pequefias
pueden significar detalles pequefios, lo que hace del trabajo de coloreado un poco
mis dificil. Se puede, o no, dejar un pequefic margen de o imprimir hasta el borde
del papel.

Papel

El papel fotogrifico que se seleccione para la impresidn tendra un gran impacto en
la clase de resultados que se obtendran con el coloreado a mano. No hay un papel
ideal para colorear, pero hay muchos recomendables. Muchas compaiiias han desarro-
llado papeles especiales para coloreado a mano.

Podemos encontrar muchos tipos de papel para fotografia, de acuerdo a distintas
caracteristicas.

Peso
Los papeles de gran tamaiio suelen tener doble grosor que los de formato pequefio,
para evitar que se arruguen al ser manipulados.

Sensibilidad

Algunos papeles son mas sensibles que otros y requieren una exposicién mas corta.
Los demasiado lentos pueden requerir una exposicion mis alta que el negativo
puede abombarse debido al calor del foco de la ampliadora.

Tono
El tono de los papeles puede ser neutro, fric o cilido. Los frios tienden a producir
tonos azulados mientras que los papeles cilidos se inclinan hacia los castafios.

Contraste

Algunos papeles reproducen contrastes mas acusados que otros. El contraste de un
papel es su capacidad para regstrar los contrastes extremos del negativo. Si el negativo
es muy contrastado debemos utilizar grado 0 o 1, por el contrario, si el negativo
tiene poco coniraste debemos utihizar papel grado 4 o 5 e incluso 6. El grado 2 res-

Coloreado ¢ Mano
y Técnicas Digitales



Capitulo 2

Tiempos tomados del libro
Téenicas de positivade

en blano y negro

de Tim Rudman

Editorial CEAC

ponde al contraste normal, aunque cada empresa fabricante tiene un sistema de
identificacién de contraste distinto. También existen papeles de ampliacién de con-
traste vanable, los cuales pueden utilizarse con cualquer tipo de negativo. Para
variar el contraste de estos papeles se utilizan una serie de filtros en combtnacion
con la ampliadora. El papel de contraste variable es utilizado para propdsitos muy
especificos para fotografia de blanco y negro.

Por otro lado, hay dos tipos de papel fotogrifico de acuerdo a su superficie: el de
capa de resina -RC o Resin Coated- y el de base de fibra también conocido como
papel baritado. Los papeles de resina son muy populares por su ficil manejo en el
cuarto oscura. La capa de resina retarda el proceso de contaminacién de los quimmicos
a la capa base, lo que reduce dristicamente el ttempo necesario para la impresion. El
tiempo que toma hacer una impresion en papel RC es asunto de minutos*, incluyendo
¢l tempo de secado. Por otro lado, los papeles de fibra requieren un tiempo sigmfi-
cativo para fijar la imagen, mucho mas tiempo para lavaria y tardan mas en secarse*.
Su ventaja es su mayor absorbencia; papeles de resina no pueden absorber agentes
de color tan bien como los de fibra, resultando en general en menor efecto de co-
lot, el dleo no es absorbido (puede durar hasta mis de una semana en secar), la
acuarela se resiste a secar y el lapiz de color solo rasga la superficie.

og:ci;?;%?;os papel plastico papel de fibra
revelador 1 minuto 2 minutos +-
bafo de paro 1/4 minuto 1/2 minuto
— _ fijador . _ _. _1-2 minutos ?-]Q(;T;igossegt-m N
lavado 2-5 minutos 60 minutos
secado 10-15 minutos 30 minutos

62



63

Papeles de capa de resina RC

Algunos fotdgrafos tratan de contrarrestar el problema de absorbencia de color de
los papeles RC aplicando un spray precolor al positivo para incrementar la capacidad
retenedora de color, creando asi una superficie rugosa. Se ha encontrado que éste
método limita Ia calidad final del trabajo. Si se usa papel RC, el mejor, por su versatili-
dad, es el Laminos RCR -Resin Coated Rough- su superhicie es buena para la manipula-
ci6n artistica y es absorbente y el papel que Kodak introdujo al mercado a mediados
de la década, el P-Max_Art RC, es especial para coloreado a mano, aunque éste Glti-
mo solo se consigue por pedido especial 2 las distribuidoras de productos en Estados
Umidos.

Papeles de base de fibra

Este papel es el tradicional para el fotdgrafo blanco y negro y para el que colorea.
Mientras que la superficie lisa del papel brllante no acepta agentes de color tan
ficilmente, Ia superficie mate y texturizada del papel con base de fibra provee excelen-
tes resultados.

Existe una buen lista de papeles con base de fibra que pueden proveer un coloreado
perfecto. EY Agfa Portriga-Rapid 118 es excelente y versanl. Su ligera superficie rugosa
y mate es muy absorbente. GMI Photographic, un distribuidor en New York, introdujo
hace algunos aiios dos tipos de papel, Forte Elegance, de Hungria, el Bromofort y el
Fortezo, hechos especialmente para coloreado. Uno de ellos es mids rugoso y mate
que el otro. Kodak utiliza un cddigo para papel designado con Iz letra G que varia
segun la superficie rugosa, que absortbe el color bastante bien, ademis del papel
Lauminos RCR mencionado anteriormente. Luminos hace excelentes papeles de fibra
con superficies textunzadas, pero que no son ficiles de encontrar en el mercado.
Oniental, un papel distribuido por Brandess/ Kalt (el fabricante de los colores al dleo
Marshall) incluye papeles con base de fibra de grano fino que, por alguna razén, no
es muy bueno absorbiendo colores excepto sus propios dleos, pero que es un papel
muy economico y resistente.

1.2 mayotia de estos papeles no estan en existencia en nuestro pais. Sin embargo,
gracias a la “super carretera de la mformacién™ podemos hacer pedidos directamente
a las fabricas como Lurninos (www.luminos.com) a la cual solo se puede acceder a
la tienda directamente en Nueva York. No olwidemnos los nesgos del comercio electrd-
nico que todavia hay en México pero s1 realmente deseamos utilizar estos papeles,
es bueno correr riesgos.

Papeles inusuales

Sumando a los papeles fotogrificos tradicionales, hay otras superficies que los foté-
grafos usan para hacer sus impresiones y colorearlas. Lunrines es una pequefia compa-
fila en NY que tiene una de las lineas de papel para amphacién mas exitosas en el
mercado, que incluye papeles plata y negro, colores pastel y negro, y dorado y negro.

Coloreado a Mano
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Ademas produce una emulsion blanco y negro que puede ser aplicada a capas de
lino. Trabajando con Lauminos RC Pastel Silver -pastel-plata- se crean tonos grises
plateados en las altas luces y negros tradicionales, los tonos medios son afectados
de alguna forma por la base de plata creando una imagen final coloreada sutilmente
y con espacios plateados. Otro papel muy interesante es el Laminos RC Pastel Ivory -
pastel-marfil-. La base es una capa suave de color marhfii en vez de blanco. La
superficie serm mate de este papel RC acepta tonos claros y luminosos y el tono
amanilo marfl da a la impresidn un aspecto cldsico.

De todos los productos mencionados anteriormente, quiza el producto mas intere-
sante de Lumunos es el papel Phofo Linen. La mmagen se expone del mismo modo
que en un papel regular blanco y negro: se revela, se fija y se lava. Sin embargo, el re-
sultado es un lienzo de pintor. El Photo Linen es una pieza de tela de algodén -hino-
que es muy absorbente como un papel de grano fino creando una pieza de arte que
emociona a todos por su originalidad y fineza.

Kodak Professional acaba de sacar al mercado mexicano papeles metalicos, dorado y
plateado, para positivos tradicionales e impresiones digitales, que prometen efectos
cercanos a la tercera dimension, producir impresones mis brillantes y extrernada-
mente nitidas, y mayores niveles de saturacion de color. (revista Kaletdoscopio, editada
por Kodak Professional, primavera 2001, paginas 8-10)

Factor de absorbencia
El factor de absorbencia se refiere a la habilidad del papel a aceptar un coloreado
y retenerlo. Mientras que la absorbencia no puede ser cuantificada, si se puede
conside- rar como una caracteristica importante por dos razones: una, cuando se
esta colorean- do una imagen, se quiere que el color aplicado sea parte de ella. Siel
color no es absorbido por el papel, tarde o temprano desaparecera o casi lo hard y
esto puede llegar a ser muy frustrante. Las superficies brillantes tienen este problema,
que a veces resulta encantador pero es muy limitado; segunda, mientras mis
absorbente sea la superficie de un papel mis control de la mtensidad del color se
tendri. No solamente se veran mis resultados en la aplicacién, sino también mayores
opciones de cémo el color afecta a nuestro sujeto. Consideremos una escena de
ballet que serd perfecta para un coloreado tenue y suave por su delicadeza de
formas pero que no servira para una imagen de una fiesta o una fera (recuerde
tener esto en cuenta cuando imprima la imagen). Si el trabajo se realiza en su propio
cuarto oscuro, podri hacer cuantas pruebas sean necesarias para una buena impresién.
~Sise utiliza un laboratono comercial sera dificil experimentar pero se puede investigar
qué papeles utilizan y de qué forma los manejan. No todos los papeléé dan el
mismo resultado a un coloreado; antes de aplicar cualquier punto de color a la
imagen ya se debera tener una vision general de cdmo se verd y de todas las opciones
de coloreado, por eso no se debe subestimar la importancia de una correcta
impresion.
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Peliculas

Las peliculas actuales estan compuestas por un soporte de acetato de celulosa sobre
el que van dispuestas las capas de la emulsion. Las peliculas para blanco y negro
solo llevan una capa de emulsién que contiene pequeios cristales de bromuro de
plata, sensiblesa la luz, pero que al ser expuestas a ella no muestran cambios aparentes,
sino que ennegrecen con el revelado convirtiéndose en plata metdlica. Con el proceso
de fijado se eliminarin las particulas sensibles que no fueron afectadas con la huz.
La capa antihalo situada al otro lado del soporte evita que éste refleje sobre la emul-
s16n los rayos luminosos que la han atravesado.

La sensibilidad de una pelicula a los distintos colores del espectro visible, depende
de los pigmentos o sensibilizantes cromaticos que tenga la emulsién. De acuerdo a
su sensibilidad cromdtica, las peliculas pueden clasificarse en:

Ortonon
No incorpora pigmentos y por lo tanto no es sensible al violeta y al azul. Enla ac-
tualidad solo se utiliza para trabajos especiales.

Ortocromatica
Es sensible al violeta, azul y verde, por su gran contraste se utiliza sobre todo en las

artes graficas.

Pancromatica
Es la mas habitual por su sensibilidad a todos los colores del espectro.

Infrarroja
Sensible al ultravioleta, azul-violeta, rojo intenso y a los rayos infrarrojos mvisibles
al 0jo humano.

Una de las formas de clasificar las peliculas es segin su sensibilidad cromatica, y
otra, la més comiin, por su sensibihdad a la luz. Esta depende del tamafio de los
cristales de bromuro de plata contenidos en la emmlsion. Cuanto menores sean
estos cristales menor serd la sensibildad de la pelicula y a la inversa, cuanto mayor
sean estos costales, mayor sera su rapidez *. La pelicula ripida cuando es expuesta,
tiene el efecto de incrementar el tamaiio de los cristales de plata y crea una imagen
granulosa. Este efecto puede acentuarse al ampliar la imagen y da a Ia impresidn un
fondo interesante para colorear. Las peliculas lentas dan una excelente nindez para
un coloreado lleno de detalles, mientras que la pelicula infrarroja es praicticamente
impredecible. Es sensible no solo ala luz sino a la radiacidén infrarroja para nosotros
imperceptible, creando escenas fantisticas ideales para el coloreado.

34, John, Hedgecoe. Fotggrufia avansda. 1983, Madrid, H. Blume, P304,
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Filtros

Los filtros son piezas de vidrio o plastico coloreado y son usados para manipular el
resultado final de la imagen. Mientras los filtros de colores usados en peliculas
positivas y negativas de color solo tifien la imagen -podria hablarse de un coloreado
al momento de la toma- los filtros de colores aplicados a peliculas blanco y negro
ofrecen resultados distintos. Estos son usados para aclarar u oscurecer varios colores
de una misma escena. Usando un filtro similar en color al que se desea aclarar o
usando un filtro complementano al color que se desea oscurecer. En la sigusente
tabla se da una sencilla relacién de aplicaciones de los filtros, la realidad es un poco
mas complicada porque cada compafiia tiene su propia designacion para cada uno

de ellos.
color del sujeto filro que oscurece filtro que aclara
amrilio azul amarillo, verde-amariio, rojo, verde
verde-amaiilio azul, mogenta amrillo, verde-armaillo, verde
verde azul, magenta, 10jo amarillo, verde-amariio, verde, cyan
cyan r0]6 verde, cyan, azul
azul rojo, verde, amaniiio, verde-amarilic czul, cyan, magenta
vidleta verde, amariiio, verde-amaiilo azul, magenta
rolo verde, cyan, ¢zl rojo, amerilio, moagenta
naranja verde, cyan, azul 0jo, amariio, magenta

Grifica torada del Lbro Curse Repedo de Fotagraffa de Michael Langford.
Tursen/Hermann Blume Ediciones, 1994, primera edicidn espafiola. PP 96, pag.81.

Existen, ademds otros tipos de filtros, como:

Filtros de contraste
Esta clase de filtros anulan algunos de los rayos que refleja una escena y varian asi la
densidad con que estas zonas serin reproducidas en el negativo. Dichos filtros
pueden ser de distintos colores y segiin éstos, su funcién también serd distinta.
(véase parrafo antenor).
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Firos UV
Estos filtros suelen utilizarse para eliminar el halo azulado que aparece en las fotos
de paisajes y otras escenas.

Fiitros de densidad neutra

Estos filtros sé utilizan para reducir la cantidad de luz que entra por el objetivo, sin
alterar el contraste de la escena. Son especialmente utiles con peliculas répidas en
escenas muy luminosas y en las que abre mucho el diafragma.

Filtros de efectos especiales

Existe gran variedad de filtros utihizados para agregar toques de magia y fantasia a
nuestras imagenes, tales como los filtros de reticula cruzada que aumentan y repro-
ducen de diversas formas los brillos del objeto, los filtros bicolor o tricolor que
colorean la imagen de dos 0 mas tonos, los filtros de correccion de luz, difractores,
de mascaras, difusores, multi imagen, coloreados pastel, entre otros.

Filtros polarizadores

La funcidn de estos filtros es justamente la contraria a la que realizan los filtros para
brilios. Los polarizadores reducen los reflejos y brillos, aunque también pueden
utilizarse para aumentar el contraste y reducir el halo de los filtros de contraste. Los
filtros polanzadores absorben la laz polanzada —la luz reflejada- que se traslada en
un solo plano de la escena. Uno de sus usos mids comunes es reducir reflejos en
ventanas, vitninas y aparadores.

Al utilizar un filtro es importante recordar que la absorcion de los rayos luminosos,
de determinado color hard que la pelicula reciba menos cantidad de luz, por lo
tanto habra que ajustar la exposicién proporcionalmente ampliando ha obturacion o
abriendo el diafragma. L.a mayor parte de los filtros se presentan acompafiados de
prospectos que determinan su factor de exposicion, factor que debe multiplicarse
por la exposicién normal para obtener la lectura correcta al unlizar un filro. Un
factor de exposicion 2 significa que se debe doblar el tempo de exposicién o abrir

un punto e} diafragma®.

35. Clyde, Reynold. The photoguide o filrs., 1976, London Focal. P235.

Coloreado a Mano
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2.3 Alternativas y Técnicas
para Colorear una Fotografia

Antes que otra cosa, cabe hacer una breve aclaracidn acerca de los términos usados
en el lenguaje del coloreado de fotografias. Para las personas de habla hispana, el
decir “coloteado fotogrifico™ puede significar cualquier adicién de color a una
imagen fotografica, pero cuando se trata del inglés, que es el idioma en el cual todos
los productos de y para fotografia traen las instrucciones de uso y manejo, debemos
estar muy alertas porque la misma frase solo incluye algunos procedimientos.

Handoloring significa coloreado a mano, mientras que handpainting es el procedimiento
por el cual Ia imagen es pintada. Es confuso ciertamente; se habla de un bandpainting
a la adici6n pastosa y cubriente de color. Tonsng se refiere a cuando se afiade un tinte
y, pot lo general, es aplicado a toda la imagen, y codswning se utiliza cuando simplemente
aplicamos cualquier npo de color.

Procedimiento

Para mejores resultados, se necesitard una superficie libre de manchas y polvo enla
cual colocar la imagen a colorear, como una pieza de vidrio, acrilico o aluminio que
no tenga ningun tipo de filos que puedan provocar heridas en el papel. Debe ser
mas grande que la fotografia, por supuesto, pero no tan grande que impida libremente
maniobrar. Otra opcidn es trabajar directamente sobre un escritorio. Hay que tomar
en cuenta la textura de cualquier superficie para que no se marque la imagen: ain
una linea, rasguiio u otra imperfeccién en la superficie, puede dafiar la imagen.

Para fijar la tmagen a la superficie de trabajo se recomienda usar cinta engomada
para artistas mas que la cinta comun, esto porque a veces se adhiere demasiado a la
superficie y tiende a levantar las capas del papel, usualmente el de fibra, ademds, 1a
cinta comun contiene en su superficie pegante quimicos que manchan y oxidan el
papel. La impresion se pegard de arnba hacia abajo o primero contra esquinas, esto
hara la superficie mis estable evitando bolsas de aire por debajo.

El lugar donde se trabaje tiene que estar bien ilumunado, de preferencia con luz
natural para tener pleno control del color y la saturacion, y lo mas cémodo posible,
porque tnvertiremos mucho tiempo ahi. James A. McKinnis, en el libro Handeoloring
Photographs, menciona: “recomiendo que su trabajo de coloreado lo termine en una
sola sentada, aunque requiera algunas horas. Si usa dleo, por ejemplo, y toma un
descanso en la noche, éstos empezaran a secar y no trabajarin de Ia misma forma
que cuando estin frescos. Pudiera ser que tuviera que desechar todo el esfuerzo que
ya realiz6 o no podra borrar imperfecciones™ ¥ Otros autores prefieren trabajar por

«capas; aplicar una capa.de color y esperar que seque antes de aplicar la segunda capa

u otro color. Como sea, esto solo es cuestion del estilo de trabajo, de que técnica
empleemos y de cuinto tiempo tengamos disponible. Cuidar el trafico, el polvo y
cualquier otro evento es necesario para evitar maltratar, manchar o arruinar la imagen.
Clint Eley, por ejemplo, un fotégrafo que colorea naturalezas muertas, explica que
los objetos que se seleccionen para nuestra composicién deben tener razones de

36. McKinnis, James A. Handeoloring Photagraphs. Publications, Inc. BPI Commusications, NY 1994, P18
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forma, color y textura y que deben maximizar el impacto visual. Este autor utilizé
dos semanas, tintas, acuarelas, pinceles, algodén y paciencia para completar un trabajo
de coloreado de una imagen fotografica tamafio 16 x 207

Mucha gente tiene la creencia de que cuando se presenta una impresion blanco y
negro para colorear esta deberd terminar con una imagen similar en tono y color a
una fotografia a color. Obviamente, esto no es una regla; Ia experimentacion tiene
que enfrentarse, no como un reto, sino como parte de la presentacion final de su
trabajo. Los efectos serin mejores si realzamos los colores naturales del sujeto que
s1 se ignoran y se aplican como en un esquema de dibujo infantil. Al momento de
colorear, la habilidad para ignorar los valores tonales de la impresion, es esencial
para un buen resultado. La densidad de color usada para colorear un drea es compa-
rada con otra que deberd crear una sensacion de profundidad y espacio de tres
dimensiones.

Hay que cuidar mucho este concepto, porque el uso de un color en un irea
representativa de la imagen podria confundir los tonos de la impresion. Se puede
experimentar primero con una paleta de colores pequefia y aumentarla al incrementar
habilidad. Las 4reas blancas o muy claras son vitales para la cohesion de la imagen;
los errores se notan mas en los blancos. Como algunos medios para colorear son
imposibles de borrar, de preferencia se aplican primero colores claros, después los
oscuros.

Es una teoria aceptada en el arte que algunos colores provocan un sentimiento de
calor, mientras que otros provocan frio. Hay razones cientificas para esto, aunque se
alejan del andlisis formal y tenen mas que ver con factores de brillantez, saturacién
y tonalidad, pero en un nivel basico, nosotros asociamos colores cilidos, como el
rojo, con el fuego y otros, como el azul, con las aguas frias del océano. Las ideas de
color de Goethe®® es una de las teorias que indica el modo en el cual el color afecta
nuestros sentimientos. Es casi imposible mirar un color sin tener una respuesta
emocional.

Colores hicidos

La combnacion de rojo, amarilio y naranja producen una sensacion calida, alegre.
Sin embargo, si los tomamos separadamente producen distintos efectos. Rojo es el
color de la pasién, mientras que el amarillo se relaciona con el conocimiento. Juntos,
el rojo y el amanillo, sugieren una fuerza dividida que es naturalmente dominada por
el amarillo (conocimiento). El naranja es, entonces, un sentimiento denso y opaco.

37, op.cit, pigina 29

38. Bemsten, Saul. McGarry, Leo. Making a1 on your computer. Watson-Gptill Publications, 1986. N.Y,, piginas 42, 43.
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Serios

L.a combinacion de rojo, azul y violeta es descrita como “sena” porque crea un sen-
timiento de luto. Incluso st el rojo es dominante, es recurrente la negatividad que
viene del violeta y azul. Cuando el azul es el dominante, se convierte en sentimiento
mas pasvo e introvertido, como la noche. Cuando el violeta es incrementado, el as-
pecto mistenioso invita a la participacion.

Organicos

Juntos, amarillo, naranja y verde, crean un sentimiento de alegria, calor, verano. El
amarillo se relaciona con el sol y el naranja con la flora, mientras que el verde sugie-
re satisfaccion.

Inactividad fria

Con el violeta, el azul y el verde, existe un sentimiento pasivo-absorbente. El violeta,
complementano del amarillo, nos lleva a un mundo misterioso, de inconsciencia y
puede sugenir superstcion. El azul (introvertido), y el verde (tranquilo), aumentan
este sentiryento.

Melancélicos

La agrupacién de azul, amarillo y verde crean ambiente de “neblina hiimeda” y sen-
timento de creacidn. El azul es siempre pasivo en el mundo fisico; es frio e introvertn-
do relacionado con la tranquitlidad de la oscuridad. El amarillo, sin embargo, es la
fuerza del conocimiento, luz positiva. Relacionado con el sol, es fuerza generadora
de energia. El verde es el color del mundo vegetal, expresa calma.

Calidos y energéticos

Este grupo de notas de rojo, naranja y violeta dan un acorde de felicidad, con cierto
toque primitivo y terrenal. El sentimiento se incrementa cuando el naranja es el que
domuna. Si el violeta es el dominante, el efecto se torna de msterio.

Sentimiento intelectual
Con pintura, la mezcla de los colores complementarios, dan colores grisiceos. El
sentimiento que dan es de silencio, sofisticacion, elegancia.
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violeta

azul

colores primarios y secundanos. Apreciamos los
tridngulo de color de Goethe. colores complementarios: de el rojo es el verde;
del azul es el naranja y del violeta es el amarillo.

colores licidos colores senios

colotes organicos inactividad fria cilidos y energéticos

grupo de colores melancolico
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La temperatura de color (no de las peliculas y papeles, sino en la sensacion psicologi-
ca), juega una parte importante en el humor, espacio y dimensién de una imagen
coloreada. Trate de no mezclar demasiados colores frios con cilidos en una sola
imagen. La predominanciz de colores frios con solo unos toques de color calido y
viceversa tiende a hacer el coloreado mis exitoso. La sensacién de profundidad
puede funcionar al aphcar colores calidos en el primer y segundo plano y los frios
en el fondo. Tenga cuidado de los colores que existan en las sombras y el efecto que
traeran al color del sujeto que los rodea. Las sombras no son una simple version
oscura del calor, sino que contienen su complementario. La sombra, por ejemplo,
de una flor roja tendra algunos toques de azul y verde.

Solo con la experimentacién encontraremos los medios favoritos para colorear.
Esto no significa invertir mucho en material. Si adquirimos algunos colores bésicos
de técnucas con base de agua (como acuarelas) y de base de aceite (como et leo),
podemos probarlos para encontrar el medio que mis nos agrade. Algunos -Gleo,
acuarela- vienen en presentaciones de pigmento concentrado que son dificiles de
aplicar. Las tintas con base de agua deben ser usadas con precaucion, aplicando el
color en forma sutil. Los acestes son flexibles porque el color puede ser atenuado
pero hay que ser cuidadosos porque el efecto puede “sobarse” y la fotografia puede
terminar viéndose mas como una pintura al dleo que como un positivo. Esto porque
los 6leos, de la misma manera que los materiales que se pueden difuminar, crean
una capa que es adicional a la superficie impresa la cual puede hacer la impresion
verse COmMO una pintura.

Muy a menudo, el coloreado es usado para llamar la atencidn en un drea en particular
de una fotografia. Tenemos que asegurarnos de que el color que apliquemos esté
balanceado con el resto de la imagen y que no saque al sujeto de contexto. En
general, aunque no es una regla, los colores oscuros se utilizan para el fondo y los
claros en los pnimeros planos. El trabajo de coloreado debe enaltecer el drama de la
imagen, o cortarla o confundirla. Un verdadero conocimiento del coloreado viene
después de mucha prictica y experiencia.
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Procesos de cuarto oscuro

Tintado

Tintar una fotografia positivada significa reemplazar sus componentes de plata con
una sclucién quimica que cambie las dreas oscuras por otro color, mientras que las
claras permanezcan casi sin afectar. Tintes que producen rojo, azul, verde, amanillo
y tonos dorados, y, por supuesto el sepia, son encontrados en el mercado. Si considera-
mos tintar las fotografias, debemos seguir con cuidado las instrucciones de cada
producto. Por ejemplo, la mayonia de los tintes sepia requieren previamente un
bafio blanqueador y después la inmersidén en otro quimico que restaura lz imagen a
un tono cobrizo, sepia o café. Otros tintes solo requieren de un solo paso. Algunos
tintes necesitan diferentes tipos de exposicion de la impresion orniginal para un
buen resultado. Los blanqueadores tienden a reducir los valores tonales de la impre-
s16n haciendo que parezca lavada y subexpuesta. Por otro lado, otros tintes tienen el
efecto contrario, oscurecen la impresion haciendo que parezca sobreexpuesta. Claro
que tenemos que hacer pruebas hasta obtener el resultado que deseamos.

Efectos interesantes se pueden obtener aplicando mascaras a la imagen antes de
tintarla. Los pegamentos para papel de secado ripido que son susceptibles de quitarse
por completo (como el Iris, el Spray Mount de 3M, el Rubber, etc.), pueden aplicarse
a ciertas partes de la tmagen lo que hard que, después del tintado y al remover el
pegamento, esas partes queden del tono original. Con esto pueden lograrse efectos
dramiticos y sutiles. Recordemos lavar perfectamente nuestras fotografias antes de
tintarlas ya que algunos tintes detectan impurezas que a simple vista no se reconocen.
Después del tintado se recomienda seguir estrictamente las instrucciones del fabrican-
te para completar el proceso adecuadamente, sin embargo nunca se sabe cuindo
resultados espectaculares pueden aparecer. Es importante realizar una biticora com-
pleta de los procedimientos.

El tntado es un proceso quimico por el cual las dreas de plata metilicas en una
impresion son coloreadas y las dreas en las cuales la plata ha sido completamente
removida, como luces muy brilantes, permanecen blancas. Hay una gran varredad
de toners listos para usarse disponibles en el mercado; es aconsejable, sin embargo,
verificar las instrucciones o checar con el fabricante antes de utihzar un toner en
una impresion para verificar que el papel y el toner son compatibles. En ciertas cir-
cunstancias |a (inica manera en la cual lo averiguaremos es a través de la experimenta-
cion. La tintura tendra distintos efectos en distintos ttpos de papel y deberd hacerse
bajo luz artificial moderada.

Coloreado a Mano
y Técnicas Digitales
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Tintado sepia
Imagen para portada de CDD.

Tintado con selenio.

Justin Pumfrey utilizé papel
brillante de fibra
Agfa Record Rapid.
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Selenio

La tintura de selenio, como todas las tinturas, tiene efectos distintos en distintos
tipos de papel. En términos generales, da un tono café rojizo a papeles de tonalidades
cilidas y hace las tonalidades frias atin mds frias. Su propdsito principal es darle per-
manencia a la impresién, pero también tiene propiedades colorantes las que se pueden
utilizar para dar a impresiones tonalidades base.

La tintura de selenio comienza a trabajar en las dreas oscuras moviéndose después a
las partes claras, en consecuencia, 2 una impresion plana se le puede dar mds contraste
con la tintura de selenio.

Sepia

Muchos fotégrafos favorecen este efecto tonal porque le da a la impresion una base
rojo cilido en la cual es mis ficil trabajar el color que en un sencillo positivo blanco
y negro. Los quimicos para la coloracién sepia vienen ya mezclados y solo necesitan
diluirse en agua. Existe ahora una gran variedad de tonos sepia disponibles en el
mercado. Desde matiz amarillento café hasta rojo cobrizo.

Otro tintado sepia de
Justin Pumfrey

Coloreado a Mano
y Técnicas Digitales
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La tonalidad sepia es llamada un proceso de dos bafios, porque Ia impresion siempre
se blanquea antes de pintarse. Ambos, el blanqueado y la tintura, comienzan a trabajar
en las 4reas claras terminando en las oscuras, lo contrario a la tintura de selenio. En
consecuencia, para preservar ireas oscuras como negro y las dreas medianamente
oscuras en la impresion, debera hacer un tintado parcial. Un consejo muy util para
el tintado sepia es hacer la impresién mds contrastada. Debido a que el proceso
sepia tiende a reducir el contraste de la imagen haciéndola mas clara. Por lo tanto,
positivando la imagen mas oscura o blanqueando selectivamente, este efecto se
cancela.

Azul metilico (iron blue)

Este método crea una tonalidad azul brillante. Sin embargo, es también el menos
permanente de los procesos de tintura. El nivel de color depende de la impresién
original dando un color intenso a las areas mas oscuras. Este funciona muy bien
cuando se utiliza en combinacién con blanqueado o en papel subexpuesto. El método
para tintura azul metilico es igual para tintura sepia. Es el efecto de poner un tono.

Tintura acero-azul (iron-blue) ..~
de Justin Pumftey. Este autor, e
tecornienda usar papel grado 2| - B e
para obtener tonos azules més o LA
intensos,
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Tintura dividida

La fintura dividida sirve para dar a la impresion un efecto tridimensional creando
una variedad de tonos. Esto puede ser logrado cambiando la temperatura en el
bafio de tintura. Se utiliza el mismo procedimiento que para el tinte de selenio pero
se experimenta dejando la impresion sumergida por mas tiempo a mayor temperatura.

Tono dividido puede ser logrado aplicando patcialmente tintura a una impresién
con dos tipos diferentes de soluciones. Esto puede crear una gran vanedad de
efectos, pero es aconsejable hacerlo cuando se pueden predecir con seguridad los
resu]tados de cada procesa mndividual.

Virado de ofo" ‘

El virador de oro es costoso y mucho menos intenso que el de selenio. Protege per-
fectamente las copias por lo que puede usarse como medida de prevencién para
evitar dafios. Bl virador de oro cubre la plata de oto al que no afectan las reacciones
quimmnicas,

Virador al cobre
Funcmna de forrna surmular 2l azul da tona.hdndes r0jas O rojizas.

Quemar ¥ aclamr

Esta es una técmica estindar usada en el cuarto oscuro para corregir la exposicion
dela pel_:cula ¥ para oscurecer y aclarar creativamente distintas zonas de la imagen a
positivar. Se utiliza un medio opaco de color oscuro bloqueando las partes que se
deseen mis claras impidiendo el paso de la uz. Por el contrario, las zonas que se
deseen mas oscuras se quemarin con mas exposicion. 'Técnicas como esta requieren
mucha experimentacién y entrenamiento.

Blanqueado

El blanqueado es usado para aclarar zonas oscuras o reducir Ja calidad tonal de una
imagen positivada. La solucién blanqueadora puede ser una mezcla de potasio ferroso
con bromidio de potasio disuelto en agua®* o puede adquinrse una mezcla pre-
preparada en Ia tienda. Mientras mds diluida sea la solucion, el proceso de blanqueado
serd mds lento y se tendrd mejor control del nivel de blanqueado. Es una buena
opcidn blanquear toda la imagen pero mayor sera el efecto con un blanqueado
selectivo®.

Coloreado a Mano
y Técnicas Digitales

39. En el libro Colonring, Tinting and Toning Photographs, en el apartado de Procesos en el Cuarto Oscuro, encontramos los procedimientos completos,

formulas, cantidades y métodos pan virados, blinqueados y tefiidos.
40.0p.cit,, pigina 66
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Publicidzd de Berol

Publicidad par la emptesa
japonesa de autos Mazyda

Se tomé la foto blanco y negro
para posteriormente colorearla

con aerégrafo
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Técnicas Manuales

Aerografo

El aerégrafo es ideal para trabajar espacios grandes. Para colorear fotografias un
aerdgrafo con mecanismo de doble accion tendra mejor control de 1a salida de aire.
La aplicacién del color es uniforme. Con éste instrumento es mejor trabajar en
capas para no sobre colorear la imagen. Se recomienda hacer pruebas en otra superfi-
cie antes de aplicatlo al trabajo y lavar bien los instrumentos.

Las mascaras son muy usadas con esta técnica. Hay muchos materiales para haceras
(como la pelicula transparente de adhesivo ligero especial para fotografia) que no
maltratan la imagen. Aplique una capa grande de pelicula que cubra toda la imagen
y con una navaja o escalpelo corte con cuidado las dreas que seleccione. Existen
madscaras liquidas que se aplican con brocha o pincel pero que tardan en secar. Mas-
caras con papel o carton también se usan pero, por su naturaleza opaca, no se tiene
una vision completa del trabajo.

Bafios de tinta

Empapar la impresion en un bafio de tinta es un camino ripido para lograr un
efecto parecido al proceso de tintura quimico del cuarto oscuro. La tinta se mezcla
con agua y se sumerje la impresién hasta obtener el tono deseado. Muchos artistas,
incluyendo fotdgrafos, utilizan tintas hechas con comida.

Otra muestra de tintura
dividida.

Coloreado a Mano
y Técnicas Digltales
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Pintado 2 mano con acuarela
Nihon Token y Michael Dean

Muchas sustancias, como el café, el té y otras infusiones, son muy efectivas y
baratas aunque hay que vigilar su estabilidad. Un agradable tono sepia se logra con
café instantineo diluido. Hay que preparar la impresion limpidndola y lavandola
para que no tenga manchas de grasa como las huellas digitales. Podemos diluir Ia
tintura y mezclar colores. Los tonos rojos son mais intensos y necesitan mas agua.
Es mejor trabajar en capas para probar la densidad del color aplicindolas ripidamente,
pero con cuidado, mientras la anterior no esté seca por completo. Si no le agrada el
resultado con las tintas de comida podri lavar la imagen con agua. Los detalles
podrin ser pintados con un pincel fino o con un cotonete.

Plumones de punta fina y rotuladores
Hay de dos tipos, los de base acuosa y los de base alcohdlica. Los de base acuosa no

producen buenos colores lisos en superficies extensas y no pintan con el mismo-

grado de precision que los de base alcohdlica,; crean efectos dramiticos en la
impresion. Algunos se borran, otros no. Se crean toda clase de texturas.

Tintas

Es posible obtener una amplia gama de colores de tintas; pero no tienen la misma
resistencia a la desaparicién como la tendria el 6leo o la acuarela, por eso tenemos
que escoger materiales de buena calidad. Las tintas de artista pueden ser usadas en
forma concentrada o diluida (con agua destilada para no dejar residuos de terra del
agua comun), mezcladas entre si y aplicadas de forma ripida ya que secan en poco
tiempo. Las tintas son transparentes y se inclinan a ser brillantes siempre y cuando
no se mezclen con otros medios, Tienén una gran estabilidad pero no son susceptibles
de borrar o difuminar, asi que serd mis ficil aplicar colores claros y después oscuros.
Esponjas, algodones, cotonetes y pinceles son usados para aplicarla.
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Acuarela

La acuarela tiene un especial toque de delicadeza y luminosidad que la hace ideal
para colorear fotografias. Son completamente translicidas y cuando son mezcladas
o diluidas producen casi cualquicr color. Cuando el agua se evapora, queda una del-
gada capa de color muy sutil. No es susceptible de borrar pero se puede difuminar.
Recuerde trabajar siempre con agua limpia y tenga a la mano muchas servilletas de
papel y tela para lavar y secar el material. El color es facil de aplicar cuando la impre-
$idn es sumergida en agua que contenga un poco de agente himedo que también
puede ser aplicado al color. Esto hard que el agua conserve por mis tiempo su pro-
piedad hiimeda lo que facilitari la aplicacién de color en 4reas grandes. Algodones,
esponjas, pinceles son usadas para aplicar acuarela.

Gouache

Las pinturas opacas con base de agua (gouache) también son usadas para colorear
fotografias. No crean degradados pero crean una superficie adicional para pintar.
Por esta razén, el color debe ser aplicado exactamente como y donde se desea,
porque no perdona borrar, difuminar o diluir. Antes de aplicar el color a la impresion,
debemos probar su consistencia. Colocando un poco de pintura en la palma de la
mano ¥, si al pasar el dedo sobre ella, crea una linea suave, esta lista para aplicarse. Si
por el contrario, deja una marca grumosa o no se puede untar, se necesita diluirla,
si no, arruinara la fotografia Podemos aplicar color primeramente en las dreas mas
grandes, de los claros a los oscuros; utilizando pinceles, cotonetes, torundas, esponjas.

Coloreado g Mano
y Técnicas Digltales

Pintado a mano con éleo
James Walker. El autor utilizé
pelicula de altc contraste para
la fibrica y Tr-X para el cielo.
Con un fotomontaje en el
cuarto oscuro y color al 6leo

cred esta imagen.
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Oleo

Existen colores al 6leo especialmente fabricados para colorear fotografias, pero son
caros y cualquier Sleo para artistas funciona. El éleo es duradero, no cambia su
color con el paso del tiempo tentendo una buena calidad cubriente y opaca. Puede
ser usado de muchas maneras, todas con buenos resultados. Los colores son faciles
de aplicar, mezclar y difuminar. Existen soluciones compuestas de aceite y petréleo
destilado que se usan para adelgazar el color haciéndolo mas luminoso. Se tiene
pleno control de la aplicacion aunque, si por accidente, todo sale mal, una sumersién
en agua lava el éleo por completo. No hay que mojar la impresién previamente, se
colorean las areas grandes y las claras primero para evitar preponderancia de tonos
oscuros. El Gnico defecto del 6leo es que tarda mucho en secar, solo con tiempo y
paciencia se veran resultados. Para aplicar una segunda capa de color, se tiene que
esperar a que la primera haya secado completamente si no €l color se mezcla.

Lipiz de color

Algunos tipos de lipices no son muy estables y el color se degrada ripidamente.
Son muy efectivos pero dificiles de mezclar aunque vienen en una gran variedad de
tonos. Son buenos para hacer texturas sobre todo en papeles muy rugosos. Son
ficiles de aplicar y excelentes para trabajar detalles ya que se tiene pleno control del
colot.

Pastel

Los colores pastel vienen en dos presentaciones: la seca y la de base de aceite (el

mismo principio del $leo). Son faciles de aplicar, sobre todo en dreas grandes. Pueden
crear increibles texturas con tonos delicados y sutiles que afiaden efectos dramiticos
a la escena. El color no tiene mucha estabilidad pero es excelente para Jos detalles.

Todas y cada una de las técnicas descritas son solo una guia. El trabajo de
experimentacion, entrenamiento y conocimiento lo realizaremos por nosotros mis-
mos y los resultamos que obtengamos variaran de acuerdo a nuestro gusto personal,
exigencias y demandas y gusto por el coloreado de fotografias.
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La escena

Motivo de la Toma

Escena se refiere a qué elementos incluiremos en el encuadre, es decir, en lo que se
ve a través del visor y qué quedara plasmado en nuestra imagen. El realismo no es
una prioridad para muchos fotégrafos contemporaneos que colorean, pero objetos
familiares dan una buena referencia.

Fotografia de personas

Una fotografia de personas, no solo retratos, se refiere a cuando el sujeto esti como
objeto primano. Esto incluye fotografias informales, portafolios de modelos comer-
cuales y de moda, desnudos y otras imigenes de arte, y los tradicionales retratos de
cara y hombros. Es importante tomar en cuenta todos los aspectos faciales, general-
mente, como el color de 1a piel y de cabello, 1z edad y €l género. No todas las perso-

nas son iguales.

Escenas exteriores

Las escenas exteriores incluyen paisaje, escenas urbanas, arquitectura, mar, etc. Es
una lista interminable. La idea es que una escena exterior sea interesante para ser
fotografiada, desde escenas de humor hasta composiciones abstractas. El cusdado
de la perspectiva es importante porque otorga una sensacidén de profundidad y
distancia en una fotografia de dos dimensiones.

Naturaleza muerta

La naturaleza muerta o vida inmovil; desde una rebanada de pan, una copa de vino,
un tazén con frutas, son tradicionalmente naturaleza muerta. Las flores - siempre
socorridas - joyeria, porcelana y un sin fin de objetos son excelentes para expenmen-
tar con el color, la posicidn y el punto de vista de la toma. jLibertad es sinommo de
naturaleza tuerta para colorear!

Fotografia de accion

Fotografia de accion (que podrian ser escenas exteriores), que la mayoria de la gente
las relactona con los deportes, nos dan imagenes fabulosas llenas de movirniento
ideales para aplicar color. Desde un parque de skateboarding, un juego de basquetbol
o simplemente un jardin donde la madre juega con el hijo o el amo con su mascota.

Coloreado a Mano
y Tecnicas Digitales
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2.4 Sistemas de Ordenadores
en el Manejo de la Imagen Fotografica

Los seres humanos relactonamos instintivamente las imagenes con la comunicacién.
Los caminos estin dotados de inigenes-simbolos conocidos por la mayoria de los
usuarios. A pesar de la importancia de la comunicacion visual y la multitud de avan-
ces tecnologicos en comunicacién, la tecnologia fue un inhibidor de informacion
grafica por mis de quinientos afios. Antes de la invencién de los medios de produc-
ci6n y reproduccion, las imigenes y los textos eran igualmente ficiles (o dificiles)
de crear, los dos tenian que ser hechos a mano. Un libro era escrito a mano por su
propio autor y copiado por un escribano. Los grificos y los textos no eran recono-
cibles en los manuscritos, bocetos, notas y otras formas de comunicacion escrita.
Los graficos eran, tal vez, menos eficientes que las palabras porque eran realizados
por los mismos hiteratos o sus escribanos, pero desde que un ilustrador hizo un bos-
quejo, tal vez expresd una idea mas rapidamente que el mis efectivo de los escritores,
Mientras los escobanos y los grabadores hacian textos alentaron la informacidn
visual, pero solo algunas personas tenian acceso al conocimiento que esos raros y
costosos libros contenia. La invencién de la miquina de escritura movible hizo
posible el uso de los caracteres repetidamente, entonces esos grandes vohimenes
pudieron ser escritos y producidos en masa para la creciente clase media. En contraste
a la escritura, esta nueva facilidad de reproducir textos hizo mas problemitica la
realizacion de graficos. Los dibujos todavia tenian que ser creados sobre madera la-
boriosamente grabada y, eventualmente, en placas de acero®.

Irénicamente, Ia prensa produjo una poderosa predisposicién en favor de las letras
impresas sobre la ilustracion impresa. Periddicos, que pudieron tener el enorme
beneficio de las imigenes, eran casi 100% texto, aun después de la invencién de la
fotografia. Los periddicos de circulacion diania, por la misma presién, hicieron im-
prictica la inclusion de cualquier imagen que no fuera previamente realizada. Conse-
cuentemente, la publicidad de 1860 era mejor lustrada que la de 1880 porque las
lustraciones se preparaban con mucho tiempo de anticipacion.

La historia del tratamiento digital de imagenes esti estrechamente ligada a la evolucion
misma de las computadoras ya que la capacidad de los ordenadores para manipular
imagenes ha crecido unto con el desarrollo de los componentes fisicos que permiten
realizar otro tipo de operaciones mis alla de las “tradicionales” {como son las
matematicas y los negocios). Para entender mejor esta fusion de tecnologia e imagen,
hablemos un poco de la histona de las computadoras. Las computadoras se dividen
cronolégicamente, y hasta el dia de hoy, en cinco generaciones.

-Primerageneracion de computadoras (1951-1958)

Las computadoras de la primera generacién emplearon bulbos para procesar la
informacién. Utilizaban tarjetas perforadas que contenian un cédigo especial. El
almacenamiento interno se Jograba con un tambor que giraba ripidamente sobre el
cual un dispositivo de lectura/esceatura colocaba marcas magnéticas. La computadora
que ms se destaca fue la UNIVAC T (Universal Antomatic Computer), fue la primera

41. Busch, David A. Digital Photography. Mis Press, NY. 1995 P5.
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de uso general para fines tanto numéricos como alfabéticos, tuvo usos cientificos,
militares y comerciales. La compaiiia IBM (Internacional Bussines Machines), tenia el
monopolio de las tarjetas perforadas que estaban temendo un gran auge en productos
como rebanadoras de carne, basculas, relojes, entre otros. En este momento conmenza
el poderio de IBM. Las computadoras ya son usadas en compaiias privadas y
gubernamentales y hasta este punto se definian como supercomputadoras. Una
supercomputadora es el tipo de computadora mis potente y ripida que existia en
un momento dado; procesan enormes cantidades de informa- c16n en poco tiempo
vy son dedicadas 2 una tarea especifica, son las mis caras. Entre sus usos estin la
busqueda y estudio de energia y armas nucleares, blisqueda de yacimientos
petroliferos, estudio y prediccion de tornados, simuladores de vuelo, etc.

Segunda generacién de computadoras (1959-1964)

El invento del transistor hizo posible una nueva generacién de computadoras mis
ripidas, mis pequefias y con menores necesidades de ventilacién. Todavia eran
muy costosas y todavia usaban redes de micleos magnéticos de tambores giratorios
para el almacenamiento primario. Los programas de computadora también mejo-
raron, los programas ya podian transferirse de una maquina a otra con un minimo
de esfuerzo. Las aplicaciones abarcan reservacion en aerolineas, control de trafico
aéreo y simulaciones en general. Las empresas comenzaron a usar computadoras
para almacenamiento de registros, manejo de inventarios, némina y contabilidad.
Salen al mercado compaiiias rivales de IBM (grupo BUNCH: Borroughs, UNIVIAC,
NCR, CDC, HeneyWel).

Con el desarrollo del transistor comienza la era de la informacion. El desafio de los
Laboratorres Bell (fundados en 1925) era usar este conocimiento del transistor para
hacer disposinvos electrénicos practicos y Gnles para las comunicaciones. Los rmsmos
cientificos de Bell investigaron las propiedades de los crstales, entre ellas Ia
semiconduccién. La computadora 7407 de IBM fue la pnmera que reemplazé los
bulbos por transistores; el modelo 360 fue la primera que uso una extensién de un
byte por palabra, fue la primera en usar microprogramacion y ereé el concepto de
arquitectura de famiha —red prnimitiva- donde 6 computadoras compartia el mismo
software y los mismos periféricos. Este sisterna creo la computacién remota con
terminales conectadas a una servidor por medio de una linea telefomca.

Tercera generacion de computadoras (1964-1971)

Las computadoras de la tercera generacidn surgieron con el desarrollo de los circuitos
integrados (pastillas de silicio) en las cuales se colocan miles de componentes
electronicos en una integracton en mumatura. Las computadoras nuevamente se
hicieron mis pequeias, mds ripidas, desprendian menos calor y eran energéncamente
mas eficientes. Antes del advenimiento de los circuitos integrados, las computadoras
estaban disefiadas para aplicaciones matematicas o de negocios pero no para las
dos cosas. LLos circuitos integrados permitieron incrementar la flexibihdad de los
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programas y estandarizar sus modelos. Comienzan a poder escalarse, pueden correr
mis de un programa simultineamente (multiprogramacion). IBM crea las computa-
doras conocidas como mainfranes.

Macrocomputadora o mainframe son grandes, ripidos y caros sistemas capaces de
controlar cientos de usuarios al mismo tiempo, asi como cientos de dispositivos de
entrada y sabda. Los mainframes son los mis poderosos que las supercomputa-
doras porque soportan mis programas al mismo tiempo pero las supercomputado-
ras pueden ejecutar un solo programa mas rapidamente que una mainframe. Hicieron
su debut las minicomputadoras.

En 1960 surgié la minicomputadora que se orientaba a tareas especificas y con un
costo mucho menor. Las minicomputadoras, en tamafio y poder de procesamiento
se encuentran entre las mamframe y las estaciones de trabajo (rerkstations). Una
municomputadora es un sistema multiproceso que puede soportar hasta 200 usuarios.
Actualmente se usa para almacenar grandes cantidades de datos, automatizacion
industrial y aplicaciones multiusuarnio. La computadora Deltg General NOVZA fue de
las primeras en utilizar Ia minicomputacién de 16 bits. La computadora XEROX
ALTO es considerada como la primera computadora personal o werkstation ya que
utilizaba graficos de mapa de bits (BMP), un mouse, menus, iconos todo esto con
mstrucciones sencilias.

Cuarta generacién de computadoras (1971-1988)

Dos mejoras en la tecnologia de las computadoras marcan en inicio de la cuarta
generacion: el reemplazo de las memorias con nicleos magnéticos por las de chips
de silicio y la colocacion de muchos méds componentes.en un chip: micromimaturiza-
ci6n de los circuitos electrénicos. El tamafio reducido del microprocesador hizo
posible Ia creacién de las computadoras personales. Hicieron su gran debut las
microcomputadoras.

Las microcomputadoras o computadoras personales (Personal Computer PC) tuvieron
su origen en la creacién de los microprocesadores. Un microprocesador es “una
computadora en un chip”, es decir, un circuito integrado independiente. Las PC’s
fueron computadoras para uso personal, son relativamente baratas y actualmente
se encuentran en escuelas, oficinas y hogares. El término PC se deriva de que en
1981, IBM saca a la venta el modelo IBM PC, la cual se convirtib en un tipo de
computadora ideal para uso “personal” de ahi que el término PC se estandarizd y

compatibles”

Existe otro tipo de microcomputadoras, como la Macintosh, que no son compatibles
con la IBM pero que en muchos de los casos se les llama también “PC’s” por ser
de uso personal.

86

-los_clones.que sacaron posteriormente otras empresas fueron llamados “PC y



87

Un microprocesador es un circuito electronico que actia como unidad central de
proceso de un ordenador proporcionando el control de las operaciones de cilculo.
Los microprocesadores también se usan en otros sistemas informaticos avanzados
cormno impresoras, automoviles o aviones. El microprocesador es un tipo de circuito
sumamente integrado. Los circuitos integrados también son conocidos como
microchips o chips.

La computadora ALTAIR fue concebida para la popularizacién, fue la pomera
fabricada en masa. La Apple fue una de las mis promnentes computadoras persona-
les, esta incluia teenologia abierta, grificos a color, contaba con un floppy de disefio
elegante que solo se encontraba en las mainframe y en las minicomputadoras. El
surgimiento de la computadora Apple domind la industria de la computadora
personal entre 1977 y 1983. IBM después de observar el suceso de Apple y de otras
computadoras, decidid entrar en competencia, creando PC’s en masa, con arquitec-
tura abierta, fomenté la creacion de periféricos por terceras empresas y con esto
hizo que los precios descendieran considerablemente. Utilizaban procesador Intel y
su sistema operativo era de Microsof?,

Otra de las computadoras de la que es necesario hacer mencidn es Ja §. un-3/50. BEra
una workstation que inchuia el software y el hardware de forma muy econémica y
fue una plataforma muy popular en el campo del disefio y las publicaciones
electrénicas por su manejo de color y la resolucion. Su sistema operativo era el
UNIX y estaban hechas con arquitectura abierta. La linea SUN contenia un procesa-
dor de Motorola que era conocido por sus posibilidades de manejo de graficos.

Quinta generacion de computadoras. (1983 al presente)
De las tecnologias que marcan la quinta generacion de computadoras podemos

mencionar la Inteligencia Artificial, la robotica, los sistemnas expertos (diagnésticos

médicos, reparacién de equipos, andlisis de inversiones, planeamiento financiero,
control de produccion, etc.), las redes de comumcaciones (LAN, WAN, MAN,
etc.) y las tecnologias futuras que tienen que ver con electrénica y fisica cuantica.

Pero en lo referente a la imagen digital, no fue hasta principios de 1950 que la tec-
nologia buscé el punto donde el texto y los grificos pudieran congeniar libremente.
Los medio tonos fotogrificos se difundieron con la invencién de la prensa de
offset en los sesenta. Las imdgenes, ahora con su valor restaurado, tomaron
imporiancia en la comunicacién impresa. Pero a pesar del resurgimiento de las
imagenes en la comunicacién impresa, las imigenes a color, no fueron comunes en
los diarios hasta 1980, después de que penddicos como The Boston Globe y el USA
Today demostraron como editoriales a color podian incrementar la circulacion y

atraer anunciantes. %

42, op.cit., pagina 6.
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Las imdgenes han ganado importancia. Las computadoras son el medio mis eficente
para recolectar y distnbuir informacidon. Cuando la era de las computadoras comenzé
alrededor de 1950, la informaci6n grafica fue desplaza- da porque las miquinas no
tenian la calidad suficiente para mostrarla o manipularla. Solo a partir de 1980, las
computadoras son lo suficientemente poderosas para trabajar con imigenes.

La fotografia digital no es nada mas que la captura y manipulacién de imigenes en
un formato que pueda ser leido en el lenguaje binano de las computadoras®. En
muchos casos la imagen digital serd onginada en una cimarz electronica y transfenda
directamente a una computadora sin el uso de la pelicula fotografica. En otros
casos, ]a pelicula o la impresion serz digitalizada en un escaner para después ser ma-
nipulada.

Libros sobre procesamiento de datos explican como las computadoras trabajan
con nimeros de sistema binano (0 — 1)*. Los usuarios de computadoras, atin los
fotégrafos, comumcadores y disefiadores graficos, necesitamos entender los sistemas
binarios.

Los fotdgrafos, disefiadores graficos y profesionales de la imagen buscan diz con
dia recursos fisicos que permitan plasmar sus ideas y explotar su potencial creativo.
La tecnologia digital es una herramienta que deja libremente manipular las imigenes
que antes solo podian ser hechas acompaiiadas de mucho trabajo y experimentacion
usando las herramientas convencionales. Estas técnicas usualmente acarrean mds
tiempo y en ocasiones costos mas elevados, ast podemos, también, complementar
o enriquecer visualmente alglin proceso tradicional con la herramienta digital o
utilizar ésta para fines como son la difusion, comercializacion o conservacion de las
imagenes; la computadora provee la libertad de probar y probar, y empezar de
_ nuevo st el resultado final no nos deja satisfechos.

La fotogmafia tradicional permite muchas alternativas creativas como pueden ser la
solanizacion, el fotomontaje, la imagen multiple en un solo cuadro, entre otros. En
la imagen digital, los componentes de una imagen individual pueden ser manipulados
de la misma forma que en un proceso de cuarto oscuro y podemos agregar nuevas
y distintas opciones; combinar, cambiar, 0 remover totalmente algin elemento sin
dejar huella de lo que se ha hecho, multiplicar la imagen, producirla y reproducirla
(quedando las copias iguales a la onginal o se podria hablar de varios originales) en
laspsos mintmos, situacion que no se logra en la fotografia tradicional, ya que mmplica
- - - -mucho.conocimiento, mucha experimentacion y prictica, largas horas en el cuarto
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oscuro para conchuir un trabajo con excelente calidad. Adn pensando que los fotd-

grafos son capaces de hacer un buen trabajo con un equipo simple y convencional,
no titubean en tomar ventaja de todas las herramientas que les son disponibles, solo
es cuestién de tiempo antes de que la manipultacién digital seduzca fotégrafos que
no tenian mnguna intencién de usar computadoras para su propio trabajo. Las ca-

43. Bernsten, Saul McGarry, Leo. Making art on_your computer. Watson-Gptill Publications, 1986, N.Y.
44. Malmstadt, Howard W, Enke, Caristic G. Crouch, Stanley R. Digital end Analog Data Convertiony. WA, Benjamin,Inc. 1973. P216.
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maras vienen mis electrénicas y computarizadas cada dia, es un paso légico el
mncorporarse a la imagen escaneada, al retoque electronico, y eventualmente, a la
imagen digitalizada de ongen.

La fotografia digital fue desarrollada cuando profesionales en el campo de la imagen
y las artes grificas descubrieron que el poder de la computadora podia exitosamente
ser aplicado al uso y manipulacién de imigenes. Pero la imagen digital no cornenzd
realmente hasta que los programas espaciales en Estados Unidos actuaron; la NASA
y e} Departamento de Defensa. Los equipos de fotografia y video ordinarios producen
sefiales analdgicas, que pueden ser sujetas a interferencia, degradacién y mal
interpretacion. Las imdgenes digitales, en cambio, son perfectas ain transmitidas a
miles de kilometros de distancia. La informacion digital es mas confiable porque
no es nada mas que series de nimeros.*

En las estaciones de trabajo de alto nivel dominaban los principales fabricantes -

como SGI (Silicon Grapbics Incorporation), Sun Microsystems, IBM y Hewlett Packard.
Estas compaiiias creaton los espacios de trabajo e introdujeron sus propios
estindares. Sus estaciones de trabajo ejecutaban aplicaciones graficas de alta resolucién,
el disefio y la animacién asistidos por computadora porque requerian de una gran
cantidad de memonia, aplicaciones 3D y recursos de alto desempeiio (como calibra-
dores de color, entre otros). Durante mucho tiempo las computadoras personales
que trabajan con ambiente Windows, que es el sistema operativo de Microsoff, fueron
la vnica opcidn para cualquiera que deseara entrar a la atmosfera informitica desde
grandes y pequefias compaifiias y por supuesto para realizar alguna labor doméstica
en nuestra propia casa. Las computadoras Maentssh eran conocidas por ser las
especiales para trabajos de disefio y fotografia de bajo nivel en empresas especializa-
das, ya que si pensabamos obtener una para nuestro hogar el costo aumentaba
constderablemente en comparacion a una PC. Con la apancién de las computadoras
tMar 1a empresa Apple despertd de un estupor que la mantuvo dormida por algunos
afios, durante los cuales, las PC’s se adelantaron en Ia carrera de las computadoras,
las Mar (como se conocen popularmente} empezaron a volverse populares para
los que estaban aburndos de las computadoras tradicionales, eliming el driver para
discos de 3.5 pulgadas y facilitd la apreciacién de imigenes por su monitor de 17»,
y con los procesadores G3 y G4 se pueden wrrer aplicaciones de disefio, fotogra-
fia, animacién y video de forma ripida.

los programas de disefio y fotografia comenzaron a producirse para usuarios de
PC, aplicaciones de imagen, sonido y video y amimacidn, lo que ocaciond que las
Mar empezaran a tener aplicaciones que originaimente eran para PC (como el Office).
Microsoft Windows proveyé de interfaces graficas para usuario en las computadoras
personales PC. Una vaniedad enorme de paquetes de software se han desarrollado
para funciones en plataforma PC. Nuevos paquetes de software de color para
deskiop publishing estin, también, empezando a aparecer por la gran demanda de fo-

45. Ibidem
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fotografias digitales. Por algiin tiempo la opcidn para muchos fotégrafos (y en
general la gente que trabaja manipulando imigenes), ha sido la.4Apple Macintosh. Para
esos fotografos la eleccion fue similar a seleccionar una SLR Canon EOS 1000 de
35mm para foto pericdismo o una cimara de formato mediano para trabajo de
estudio.Sencillamente, la Mar se utiliz6 para ambientes graficos, mientras que la PC
(IBM y compatibles) para el mundo de negocios. Las estaciones de trabajo UNIX*
aun domunan las aphicaciones grificas de alto nivel como la animacion profesional
y las telecomunicaciones.

Se pensaba ( ¢o se piensa?) que la dltima G4 (Marintosh con preesador G4), proveian
suficiente musculo para manipulacién de iméagenes, particularmente cuando eran
equipadas con Photoshop. Las iMac, y sus clones pueden ser una buena opcidn para
aquellos que deseen navegar largas horas por Intermet por su monitor de 17» y las
{Book para los cibernautas viajeros, aunque el teclado y el mouse de estas
computadoras son ternblemente incémodos tal vez este defecto lo sustituyz alguno
de los colores y sabores del harware. Mientras que la Mar puede ser la primera
opcibn, hay algunas razones poderosas para que tal vez quiera considerar una
plataforma PC, las dos son compatibles con el mundo grafico.

La Mac empezo a la cabeza en la carrera por su temprana compatibihidad con el
PostSeript y sus maravillosas interfaces orientadas a los graficos. Microseff Windows ha
estado trabajando para adelantarse a Applk, a partir del Windows 95, estd a la par en
términos de facilidad de uso. Como resultado, la Mar disfrutd de muchos buenos
afios en el campo de la imagen digital; ahora la PC también esta en competencia.
Las Macintosch son, cominmente, mas ficiles de usar que las PC en términos de
escalar memoria, disco duro y otros penféncos (frecuentemente a precios més
altos); en ocasiones los burds de servicio y las casas de pre prensa trataban
despectivamente a los no usuanos de Maz. Las PC’s por otro lado, son mas numerosas
porque son usadas en ambientes de negocios y en hogares donde los usuarios
quieren compatibilidad con sus sistemas de oficina y por aquellos que desean gastar
menos en equipo de computo. Las Mar son tradicionalmente consideradas mis
costosas, cuando por la misma calidad, son equivalentes a las PC y en ocasiones, a
menor precio. Actualmente, todo lo que se quiera realizar en una Macpuede realizarse
en una PC (mismo software, impresoras, esciner, etc.), sin contar con la gran cantidad
de opciones en precio que nos dan los ensambladores independientes (como Gazenuy,
Lanix) y la posibilidad enorme de escoger entre cuantas opciones se nos ocurran en
monitores, teclados, bocinas, mouse, cpu, drivers, cimaras de video, fotograficas y

todo, es mas econdmico para PC.

46. McMullen, John. The waplese idiot's gsade 7 UNIX. Alpha Books, McMillan Computer Publishing, 1995, P 9,10.
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2.5 La Imagen Analdgica y la Imagen Digital

Las computadoras personales trabajan todos los dias con procesadores de palabras
en oficinas, escuelas, hogares, etc. Pero la creacion y mampulacion de imagenes
digitales en computadoras personales sélo fue posible con la introduccion de
software de grificos y publicidad. La fotografia digital ha temdo y tendrd un dindmico

crecimiento.

La fotografia y el video convencionales son procesos analogicos. Andlge es un
término técnico que significa que una sefial (onda de luz, imagen, electnicidad,
etc.),varia continuamente sin pasos o saltos, la imagen en una pelicula con sales de
plata o en papel, por ejemplo, tiene variaciones continuas de la oscunidad a la luz.
La sefial que crea las imigenes en la televisién tradicional es también analégica.”

Digital se refiere a la codificacidn de sefiales (ondas de luz, imagen, electricidad, etc.)
en lenguaje binario -1 0 0- de tal forma que pueda ser leido por una computadora.
Digitalizar una sefial analogica es hacer un muestreo de intervalos regulares de
tiempo. Tiempo mis corto genera intervalos mas exactos. Digitalizar una sefial
analogica convierte los elementos continuos de una onda en senes de 1y 0s. Cada
uno de ellos es un bit en la computadora.®®

En fotografia digital, la forma analégica de una imagen es convertida a valores
digitales. La digztalizacién puede ser hecha en la camara o en un convertidor externo.
Cuando la imagen es digitalizada se convierte en series de puntos. Estos puntos
individuales son llamados pixelks. En la pantalla de la computadora cada pixel es
mostrado como un pequefio cuadro con un grado de color 0 un matiz de gns.

Una ventaja de la fotografia digntal es que puede ser copiada electrénicamente sin
perder calidad, puede ser ampliada o, mejor atn, modificada. La fotografia digital
ha incrementado su utilizacién en los medios masivos de comunicacién. No hace
mucho que la fotografia, 1a television, la publicidad y las computadoras cperaban
aisladamente, cada una tenia sus medios y métodos de trabajo. Hoy la fotografia
digital ha dado a los medios masivos una forma comiin de comunicacién. La
imagen digital es facilmente transmutida pudiendo ser usada de mmediato por el
receptor.”

En fotografia digital, asi como en la convencional, la cimara por si sola no es
suficiente. Se necesita el proceso de ver la imagen después de ser capturada por la
cimara. En la fotografia con pelicula, esta es revelada y la imagen aparece como un
positivo o un negativo (color, o blanco y negro), que es usado para hacer impresiones.
En la fotografia digital la cimara no es el imico medio de registrar la imagen; puede
obtenerse también por medio de cimaras de video, videograbadoras y escaneres.

Colorecdo a Manc
y Técnicas Digitales

Anidlogo: variacidon continua de
informacion.

Digital: informacion separada
en discretos grupos como la
representacion de las horas
aumércas en los relojes digita-
les; horas:minutos:segundos

47. Malmstadt, Howard W Enke, Caristie G. Crouch, Stunley R Digita/ and Asalyg Data Convertions. WA, Benjamin,Inc. 1973, P180.

48, op cit, pagina 181.
49, Blahut, Richard B. Digital transmission of information. Reading Massachusetts: Adison Wesley, 1990. P5362.
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Sefial analdgica
suceptible de ruido ¢
interferencia

Senal digital
mientras mds pequefio es el
espacio, mis exacto es el dato

La fotografia digital es mds que hacer la toma con una cimara electrénica. El
fotografo digital, como el fotdgrafo de pelicula tradicional, también necesita tiempo
para revelar, amphar e imprimur las imagenes después de que son tomadas. Fl
cuarto oscuro de la fotografia digital es el sistema de computo.

Existen actualmente cinco componentes en la fotografia digital: 1a entrada de la
imagen a la computadora -input- plataformas de procesado y software, monitor,
almacenaje y salida. Escoger el mejor equipo que contenga todo lo anterior y que
cubra nuestras necesidades puede ser complicado, pero con la solucién al problema
de interconectividad que fue la creacion de estindares por medio de los fabricantes,
solo tenemos que pensar en dos cosas: cuiles son los resultados que deseo obtener?
¥ ¢CuAnto presupuesto tengo?.

interferencia

" valores binarios

r 0-1

I
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Dos técnicas fotogrificas: Tradicional y Digital

La fotografia digital y la fotografia tradicional son muy similares en sus bases.
Primero, el lente es usado para enfocar la luz que entra en la cimara. Segundo, la
imagen es capturada en algin tipo de medio sensible a la luz. Tercero, la apertura
determina que cantidad de luz entra a la cimara. Cuarto, la velocidad controla el
tiempo que el obturador abre para dejar paso a la luz. Tradicionalmente, las imagenes
fotograficas blanco y negro han sido capturadas en un matenial sensible a 1a luz que
tiene una cubierta de emulsion que contiene moléculas de sales de plata. La pelicula
de color, en adicién a las moléculas de sales de plata, contiene capas de color.
Cuando la luz llega al plano de la pelicula, la luz cambia el grano o el quimico que
contiene las moléculas. Estos granos son expuestos y revelados, las sales de plata se
convierten en plata metilica negra (por eso cambia de color) y forman una imagen.

Las imigenes digitales son capturadas, en muchos aspectos, de la misma manera
que las imigenes fotograficas tradicionales. La diferencia es el medio en el cual la
imagen es registrada y en qué pasa después de que es capturada. Con la fotografia
convencional, el proceso fotoquimico es usado para convertir una imagen latente,
enuna imagen visible en la superficie de la pelicula sensible a la luz. Con la fotografia
digital la imagen empieza como una sefial eléctrica y es convertida a miles de pixeles
por un convertidor analogo-digital. Estos pixeles son hechos de tres valores: rojo
(Red=R), verde (Green=G) y azul (Blue=B). El monitor de la computadora utiliza
los valores RGB para desplegar cada pixel. Miles de pixeles son desplegados por
segundo y, como un grupo, ellos aparecen en el monitor como una imagen.®

Coloreado a Mano
y Técnicas Digitales

Imagen latente: cambic invisible
en un matenal fotogrifico cau-
sado por la absoscion de radia-
cibn.

Pixel: Es el elemento mas
pequedio en und nagen que pue-
de serleido por una computado-
12 y que significa algo.

50. Tocci, Ronald J. Digital Systems: Pringples and Applications. Tth Ed. Upper Sadle River, New Yemsey: Prentice Hall, 1988. PP898,

pagina 230.
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Pelicula - capa antirreflejo cristales de plata
base de 1a pelicula
capa roja
capa verde
capa amanila
capa azul
capa protectora

. impurezas

Chip CCD

substrato de silicon

electrones liberados

capa de electrodos filtros RGB sala
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Sensibilidad de las peliculas a 1a luz

Las peliculas tienen unz sensibilidad a la luz que es determinada por su emulsion.
Esa sensibilidad es llamada ISO y se indica en la velocidad de la pelicula. E1ISO es
dictado por el tamafio de las sales de plata y que tan agrupadas estén. Las peliculas
con sales grandes que no son .muy compactadas, tienen un ISO muy alto (1000
3200). Las peliculas que tienen las sales pequefias y estin compactadas requieren
mis luz porque son menos sensibles (64—100), también existen peliculas ISO medio
(200-400).

Tradicionalmente, la pelicula a color es hecha con tres o mas capas de emulsion con
cnistales sensibles a la luz. Cada capa de emulsién es pnmordialmente sensible a una
porcion especifica del espectro de luz, que puede ser separado en luz de color rojo,
verde y azul. Cada capa es puesta con otra del exacto color opuesto. El proceso de
exposicién de la pelicula produce una imagen en cada capa de emulsion; al mismo
tiempo la imagen es formada en el color opuesto. Por ejemplo, una capa sensible al
10j0, produce una imagen cyan, la capa sensible al azul, produce una imagen amanilla;
v, la capa sensible al verde, produce una imagen magenta. El procesado de la
pelicula remueve la plata, dejando detris de la capa una imagen formada en negativo
(salvo las peliculas reversibles que producen positivos).

“Un buen camino para entender como la pelicula es sensible a la luz envuelve la
analogia de la luz-lluvia. La lluvia consiste en gotas de agua; la Iuz esta hecha de
fotones. La brillantez de una escena puede pensarse en términos de que tan fuerte
Ieve. Para contestar esto debemos medir la lluvia; se necesita saber cudntas gotas
de lluvia caen en un 4rea en un determinado tiempo. Un mullén de gotas que caen
en un rea de 1 km? en un millén de afios no constituye mucha lluvia. Pero un
millén de gotas que caen en un decimetro cuadrado en un segundo, es mucha Huvia.,
Por definicién, la brillantez equivale al numero de fotones en un irea en un tempo.
En Ia fotografia tradicional b/n o color, la brillantez equivale al nimero de fotones
visibles por unidad de irea por unidad de tiempo™*

El espectro visible es una banda de series de colores que el ojo humano puede ver
extendiéndose a los que no puede ver, como la radiacion ultravioletz y la mfrarroja.
La emulsion reacciona a la cantidad de luz que Ia golpea. La forografia digital
requiere de un elemento para medir la bnllantez reflejada en un objeto, como en la
fotografia convencional. Aqui es donde el chip CCD entra en funcionamiento.

Creado en los ultimos afios de la década de los sesenta por investigadores de los
Laboratorios Bell -wwwatt.com/bell_laboratories- (laboratorios de investigacién
electronica)®?, el CCD(Charge-Coupled Device) es un chip de silicon de milaples
capas. Cuando Iz luz entra en contacto con éste, primero pasa a través de una capa
gue es un filtro de colores el cual determina a que color es sensible cada uno de los

5%, Larsch, John. Digital Photography, Pictures of Temorrow Micro Publishing, California, US.A., 1994, P193, pigina 50.

52. op.cit,, pigina 19.

Coloreado a Mano
y Tecnicas Digitales
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Electedén: particula fundamen-
talmente mis ligera que forma
parte de los dtomos y que contie-
ne la mimsma carga posible de
eleciricidad negativa.

Electrodo: extremo de un
conductor en contacto con un
medio al que lleva o del que
recibe una cornente eléctrica.

= - - - -latmagen seri-mas.pobre.en resolucidn y calidad.

pixeles que forman la imagen. La luz pasa a través de este, golpeando la capa de
electrodos. Esta capa estd compuesta de electrodos que forman una reticula la cual
divide el drea en pixeles. La tltima capa es un substrato de silicon. Una vez que la luz
penetra a través del lente y golpea el chip CCID, los electrones son liberados dentro
del substrato de siicon en proporadn directa a Ia intensidad de la huz. Estos electrones
son capturados en una fuente potencial y transfenidos de ésta por medio de un
registro de transferencia. El chip CCD almacena el contenido de cada pixel convirtien-
do asi el nimero de electrones en una sefial analégica. Posteriormente a esta sedial
eléctrica se le asigna un valor digital dependiendo de cuantos electrones son hiberados.
Cuando se combinan estos valores forman lz imagen. Este proceso puede ser
descrito en términos de un dibuyjo por nimeros, en la cual cada érea se pinta de
cierto color dependiendo de su mimero. Esto es lo mismo cuando se fotografia
una imagen digitalmente: diferente nimero de electrones dibujados juntos en un
paquete cargado tienen asignado su propio valor o color.®

Cuando la luz pasa a través del chip CCD electrones en el substrato de silicén son
liberados. Estos electrones son dibujados por una carga positiva aplicada a los
electrodos en el pixel. Mientras mis brillante la luz mas electrones son dibujados
juntos. Los electrones capturados son transferidos uno por uno por medio de un
convertidor analégico a digital y se les asigna un valor digital de acuerdo al nimero
de electrones de cada pixel.

La intensidad de la carga en cada uno de los pixeles de la imagen varia de acuerdo
a Ia cantidad de la huz reflejada por la imagen que va a ser capturada. Mientras mas
brillante Ia imagen mayor la mtensidad de la carga. El chup CCD transfiere los
electrones capturados en un convertidor el cual asigna a cada pixel un valor digital
que corresponde al nimero de electrones que el pixel tiene. Estos pixeles son
como los asientos en un estadio a los cuales se les asigna seccidn, fila y asiento™
Cuando este convertidor hace las cargas eléctricas en mimeros que la computadora
puede entender y cuando todos estos valores son leidos y reensamblados en una
forma ordenada, la imagen onginal es recreada. Esta imagen estd compuesta de
elementos de dibujo o pixeles individuales. A cada pixel se le asigna su propio valor
de color y todos estos pixeles forman la tmagen que se ve en el monitor. El numero
de pixeles por pulgada {una pulgada equivale a 2.54 cm) determina la resolucién de
I imagen. La resolucién de la imagen se refiere a cuinta informacion de pixeles es
capaz de capturar el chip CCD. Mientras mis alto el niimero de pixeles, mejor
resolucién y mejor calidad de tmagen. Mientras mis pequeiio el niimero de pixeles,

53. http!/ /www.att.com/bell_laboratodes
54. Butkowski, Joel; Van Kempmen, Andrs. Using digital comerai. Amphoto Books, NY, 1998. PP 144.
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3.1 Caracteristicas de la Imagen Fotografica de
Origen Para una Técnica de Coloreado

Hay tres factores que determinan la preparacion de las imagenes para el coloreado
digital: la calidad y caracteristicas de la imagen onginal, si se trata de digtalizacién
pot medio de escéner, la tecnologia del equipo de captura (esciner y/o camara
digital), y la técnica del operario.

Cuando se manipula una fotografiz en la computadora, muy a menudo creemos que
el escaner y el retoque podran corregir cualquier falla. No obstante, incluso el escaner
mis profesional y el técnico mis experimentado, ninguna acrobacia reahizada con el
equipo o truco de magra en el cuarto oscuro digital podran compensar completamente
un original de baja calidad. Una correcta preparacion y evaluacién de la imagen
oniginal puede orientar la eleccion de los parimetros del escaneado que optimicen
las mejores caracteristicas de una imagen, a la vez que nos evitan problemas posterio-
res.

Hace algunos afios solamente podiamos obtener umagenes en blanco y negro de
peliculas negativas, hoy en dia con la pelicula reversible blanco y negro (como la
Stala 200x de_Agfd) se pueden ficilmente obtener imagenes para escaneoy, posterior-
mente, para colorear. En el capitulo precedente, hablamos de como preparar una
imagen blanco y negro en papel para colorearla a mano; para hacer un coloreado
por medio de la computadora, necesitamos primeramente introducir esa imagen en
ella ya sea por medio de camaras digitales y/o por medio del esciner. Si se trata de
éste tdtimo, la preparacién de la imagen es casi la misma que para el coloreado a
mano. Demos un pequeiio repaso:

- 1.La imagen deberd imprimirse en formatos mediano y grande lo que proporcionara

mayor resolucién al momento del escaneado aunque el archivo se hara mas pesado.

2. Debera escoger el papel adecuado, ya sea de fibra o resina, segin los resultados
deseados, aunque se recomienda papel brillante para 1a imagen que se va a escanear,
porque no tiene fextura.

3. La pelicula lenta, ripida o con sensibihdad media, que escoja para su imagen
dependeri de los resultados que desee obtener por el tipo y tamasio del grano y
que en ocasiones esta textura es registrada por el escaner.

Debemos tomar en cuenta el tono, contraste, mtidez y limpieza de la imagen; s1
hacemos una buenz impresion no perderemos tiempo en retocarla o limpiarla antes
de colorearla. Debemos, también, evaluar el matenal grafico destinado a su escaneado
cuando no hemos sido responsables del procesado, como es el caso de las imigenes
del iaboratorio comercial, diapositivas, imigenes antiguas, etc. Las mesas de luz, las
cabinas de visualizacién, lupas, brochas, pinceles, aire comprimido y otros matenales
mas, nos ayudan a revisar y limpiar las fotografias destnadas al escaneo.

Capftulo 3
Gula de Coloreado

Con las nuevas peliculas blanco
y negro con procesado C41
(como la TMax T400 CN, de
Kodak, y la VX 400 de Konica)
podemos obtener ficilmente
negativos blanco y negro de
cualquier laboratorio comercial
o minilab.
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Cuando las imigenes no han sido realizadas por nosotros mismos, por lo general
llegan en un estado fisico que dista mucho de ser perfecto. Las diapositivas y transpa-
rencias vienen sin proteger, con polvo, arafiazos y huellas digitales. Los positivos
vienen con arrugas, dobleces y manchas. Los escaners tienen fama de amphificar los
defectos fisicos existentes en un original, asi que cuantos mis se ehminen antes del
escaneado, menos retoques tendremos que realizar.

Elpolvo, Ia tierra, hilos y cabellos se pegan faciimente a los onginales, estos aparecen
amplificados durante el escaneo porque la luz pasa a través de ellos, y son mas
destacados en objetos trashicidos (diapositivas y negativos). Por suerte, el polvoy la
tierra son los fallos mas faciles de eliminar. Awre comprimudo, brochas y pinceles
con cabello fino nos ayudan a eliminarlos.

Un mal manejo y almacenamtento de las imagenes oniginales pueden provocar la
aparicion de arafiazos, dobleces y arrugas. Al igual que el polvo y la tierra, éstos
aparecen con mas frecuencia en las diapositivas y negativos. Con los dobleces y
arrugas, en ocasiones podemos disminuir su efecto antes del escaneado colocando
los originales entre dos superficies planas y pesadas, dejando que se aplanen durante
un tiempo. La eliminacién de arafiazos es mis dificil sobre todo st afectan zonas
mmportantes del oniginal, lo mejor serd conseguir una copia sin maltrato, s1 esto es
posible, 0 esperar con paciencia mucho tiempo para que el retoque digital lo elimine.
l.as huellas digitales son mas complicadas de eliminar, porque se trata de grasa de
1a prel, que puede deteqiorar las cuahdades y el color de las emulsiones de las peliculas.
En ocastones un poco de alcohol y un isopo de algodon, serin suficiente para
borrarlas, pero st las huellas estin en la emulsién de la pelicula, es probable que la
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grasa ya haya sido absorbida permanentemente. En este caso, debemos esperar a -

que el retoque digital elimine el defecto.

Después de termunado el proceso de evaluacion fisica de las imagenes, la siguiente
tarea es determinar la laminosidad y brillo, o sea, el caracter tonal. El caricter tonal
de un oniginal puede clasificarse en alto, bajo y medio o equilibrado. En las imigenes
de tonalidad alta, los detalles mas importantes estarin en las zonas brllantes proximas
al blanco. Las imigenes de tonalidad baja, contienen los detalles en las zonas de
sombra. Las imagenes con tonalidades media o equihbrada, muestran al detalle
distribuido uniformemente de los tonos oscuro al claro.

Una herramienta que nos ayuda a evaluar el tono general de la imagen, dentro del
software de manipulacién de imagen, es el Aéstagnama. Un histograma es simplemente

un mapa visual de la distribucién de tonos de una imagen. El eje horizontal de'un ~

histograma muestra la distribucion de tonos de los oscuros (izquierda) a los claros
(derecha), mientras que en el eje vertical se muestra qué proporciones de la imagen
tiene asignado cada tono. En los histogramas de imdgenes con tonalidad baja aparece
un énfasis vertical mas ‘
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acusado en el lado izquierdo del mapa tonal; los histogramas de las imagenes equilibra-
das tienden a seguir una curva en forma de campana con el punto mis alto cerca
del centro; y en los histogramas de imigenes de tonalidad alta aparece la mayor
proportcién de valores tonales hacia el lado derecho del mapa. Las zonas vacias en
cualquiera de los extremos del histograma indican una completa ausencia de detalles
en los puntos resaltados o de sombra establecidos, serd necesario reasignar los
tonos de la imagen para que cubran dichas zonas.®

Otro aspecto que debemos evaluar antes del escaneado es la exposicidn del original
fotografico. La exposicién describe el grado con el que un original fotogrifico
captura los detalles importantes que ¢l fotégrafo pretendia. Si el original estd sub-
expuesto o sobreexpuesto tal vez tendremos que corregirlo durante el escaneado,
ya que una imagen sin detalles no tendrd punto de interés pama colorear.

Es recomendable que las impresiones positivas que se hagan para escanear sean
reahzadas en papel brllante mis que en papel mate, para evitar que el esciner am-
phfique la textura inherente en el medio. Las diapositivas tendrin que ser originales
y no copias ya que los duplicados tienen un contrate mds alto y puede causar
pérdida de detalles. Cuanto mis completo sea el control de calidad que se ejerza
sobre las imagenes onginales, mas ficil serd evitar el sindrome “si entra basura, solo
puede salir basura™*

55. Thag Emil, Thrig Sybil. Manual del escdner para profesionates. Me Graw Hill. 1996, México, pagina 123,
56. Basch, David A., Digital Photography. Mis:Press, 1995, New York, pag 59.
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La imagen digital es capaz de
capturar 256 niveles de color o
de gris, lo que produce una
gradacién suave de tonos,
mientras que la pelicula solo
puede tener 32,

3.2 Preparaciéon: Procedimientos de Digitalizacién
de Imagen y/o Registro Digital

Digitalizacién de Imégenes

Usualmente la imagen fotografica que se manipulaba en la computadora requetia
de un tedioso trabajo de digitalizacion que garantizara un resultado con calidad.
Hoy tenemos la opcidn de escoger entre muchas alternativas para digitalizar imagenes,
asi como los precios en equipo periférico y software cada dia estin mas a nuestro
alcance. Las cimaras digitales y los escineres, como nuestros ojos, registran las dis-
tintas formas en que los objetos reflejan la luz. Sila luz recibida por un sensor no
excede un predeterminado umbral, un elemento pictérico es registrado como un
punto negro. Valores mis altos que el umbral son también designados con un
mimero representativo de blanco o gris -recordemos que un pixel de escala de gris
serd representado por un valor entre 0 (negro) y 255 (blanco total)”’- Algunos
dispositivos permiten al umbral ser ajustado hacia valores mis amplios. Haciendo
éstos ajustes a un scaner, se pueden controlar situaciones como ia tierra, el polvo e
incluso la textura del papel, misma que generalmente es registrada como informacién
de la imagen. El software de los esciners disefiado para imigenes en escala de
grises, también permite alteracién de los valores asignados para niveles especificos
de luz; ajustan lo que se llama “mapa de grises”. Los dispositivos de color operan
exactamente de la misma forma, excepto que separan los valores de brillantez y
oscuridad que son registrados por cada uno de los colotes primarios.

Las cimaras digitales son, faciles de usar y su tecnologia de desarrolla ripidamente.
Muchas de las imagenes, ahora, estin ya en un formato digital, solo hay que tranferir
a la computadora. Aunque la fotografia con pelicula esté lejos de ser desplazada, al
menos pot algun tiempo, y seguird usindose por fotdgrafos profesionales y aficio-
nados, ésta ofrece un nimero considerable de ventajas sobre la imagen digjtal.

57. Bernstern, Saul. McGatry, Leo. Making art on your compuser, 1986. Watson-Guptill Publications, NY. P144, pég 23.
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Si estamos usando una cimara y pelicula tradicional squé es lo que uthzamos para
trasladar esa imagen a la computadora?. Escaner de cama plana, rodillo giratorio,
esciner para diapositivas, esciner para impresiones, photo CD, Flash Pix, CD,
floppy, etc., y otros articulos mias dispontbles en el mercado, pero, ¢como decidimos
cudl es el mejor?. La buena noticia s que todos los dispositivos son buenos; la mala
noticia es que todos funcionan diferente. £l mejor para una persona o situacién
puede que no lo sea para otra, aunque “mejor” es un término ambiguo que puede
significar cosas distintas para distintos fotdgrafos, disenadores y usuarios de computa-
doras. Todo depende del presupuesto, del tipo de pelicula o medio en el que traba-
jemos y de los resultados que deseemos o necesitemos obtener. Existen muchas
formas y caminos para crear fotografias digitales. La entrada ~input- de esas fotogra-
fias puede venir de camaras fotogrificas digitales y analégicas, camaras de video y
videograbadoras, negativos y positivos en color y blanco y negro o de impresiones
que se digitalizardn en un escaner. Las cimaras con pelicula ofrecen la ventaja de que
Su precio €s mas econOmico en cimaras y objetivos; ofrecen una gran vanedad de
equipo; nos dan alta resolucion y calidad; y, ofrecen un mejor rango tonal en la
mmagen®®. Las cimaras digitales, por otro lado, ofrecen resultados al instante, no
tenemos que esperar horas en procesado; es una nueva forma de tomar fotografias;
tranferencta directa a la computadora sin necesidad de escanear. Su utilidad se basa
en su gran parecido con las camaras fotogrificas convencionales que se han usado
porafios y con las tiltumas versiones, la imagen estd lista de mmediato para manipulacse
en la computadora, mostrarse ¢ imprimirse, ademas de que se puede desplegar en
equipos de television estindar®. La multimedia ofrece una importante y emocionante
aplicacién para éstas imigenes instantineas. Las imagenes electronicas pueden venur
de cimaras de video y videograbadoras. Mientras que la calidad de las imagenes de
video son limitadas en la resolucidn que se usa para transmitir sefial de television en
aparatos convencionales, la promesa de la television digital de alta resolucion ofrece
una alternativa mis para la creacién de imdgenes de gran calidad®. Las transparencias,
los negativos y las impresiones son otro vasto recurso para obtener imagenes digitales.

Imagenes con baja resolucién.
Pueden verse los pixcles que la
forman. Lineas escalonadas o

“i . sn

—_ +

58. Sheppard, Rob. Coompater Photography Handbook. Amherst Media, Inc. New York, 1998. Pag 6.

59. op cit., pagina 63.
60. Lasisch, John. Digital Photggraphy, Pictures of tomsrrow. Micro Publishing, California, EU. 1994 pag 135,



Capftulo 3

Anodo: electrodo positivo.
Citodo: electrodo negativo.
Electrodo: extremo de un con-
ductor en contacto con un
medio al que lleva o del que reci-
be una corriente eléctrica.

Ién: particula cargada negativa-
mente.

Sensor de matriz. Tiene mas
de 6 millones de pixeles
individuales.

Sensor lineal

Dispositivos Electronicos de Captura de Imagen

Lo que hace posible que las videograbadoras, cimaras fotograficas, video cimaras
y escaners trabajen, es el desarrollo de dispositivos de captura de imagen. Primero
existia el llamado tubo de Braun, es un tubo termoionico. La luz de la escena televisada
es enfocada sobre un fotocatodo transparente en el tubo. Los electrones produados
en él, cuyo niimero es proporcional a la cantidad de luz que toca el area, son acelerados
por el anodo de alto potencial y delimitados por medio de un diafragima en un fino
haz de rayos que se hace atravesar por dos campos eléctricos perpendiculares entre
s1 e incidir, recornéndola en trazos sensiblemente horizontales sobre una pantalla
fluorescente, donde aparece la imagen. En 1970, aparece el chip CCD y reemplazo
a la mayoria de los tubos de imagen, aunque todavia se encuentran en aplicaciones
donde imagenes necesiten mtensificacién de luz, los dispositivos CCD no pueden,
en la mayoria de los casos amplificar la luz.%

El chip CCD (Charge-Coupled Device), fue realizado imcialmente como un nuevo
circuito de memoria para computadora, pero pronto empez0 a tener otras aplicacio-
nes, incluyendo el procesado de imagenes, por su sensibilidad a la luz. EICCD es
un dispositivo simple que genera paquetes de electrones que representan, en forma
aniloga, el grado de iluminacion. Existen dos formas basicas de CCD: el de forma-
c16n de linea y el de matriz de elementos sensibles.

61. Malmstadt, Howard V. Enke, Caristie G. Crouclt, Stanley R. Digital and Analg data convertions. WA. Benjamin INC, 1973. PP334.

pag 180,181.
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Resolucién y Bits

Antes de hablar sobre imigenes digitales, debemos entender qué es la resolucién y
para que sirve. La resolucién en términos del mundo de la computacién puede ser

" confusa porque depende de la situacién. En la fotografia tradicional, un lente tiene

cierta resolucion, buena o mala y es bisicamente la misma (a menos que se dafie el
lente). Las diapositivas o negativos, también tienen cierta resolucién, no cambia y se
refiere al tipo y calidad del grano en la emulsion. La resolucion en las computadoras
se refiere a la cantidad de mformacién en la imagen.

Para entender la resoluciéon debemos saber con qué tipo de imagen se trabajard y
cual serd su destino final. La resolucién de un monitor es distinta a la del escaner que

es distinta a la de la impresion. La resolucion es descrita de dos formas: por un 4rea

defimida (por pulgada cuadrada) y sobrc la imagen completa. Esta diferencia pucde
ser muy significativa; podemos decir que la resolucién en un irea definida es como
saber cuantos libros hay en un librero, la resolucién de toda la imagen es saber
cuantos libros hay en la libreria completa®. La resolucién de las computadoras
puede ser definida por cuantos pixeles (libros) son incluidos en una imagen. Pixeles
la palabra corta para decir elemento pictdrico -picture element- Esto es, la unidad mas
pequeiia disponible en la computadora y en la que se pueden medir los datos de las

imagenes®.

Todos los pixeles de una imagen tienen un tamafio uniforme. Irmcialmente, el mmafio
del pixel viene determinado por la resolucion a la que se escanea o captura digital-
mente la imagen. Por ejemplo, una resolucion de escaneado de 600ppi indica que
cada pixel tiene un tamaiio de 1/600 de pulgada. Con mayores resoluciones se
obtienen pixeles mas pequefios que significan mayor informacién y detalle potencial
de la imagen.

La resolucién de drea es usualmente conocida por puntos por pulgada dpi -dots per
inch- o ppi pixeles por pulgada -paxels per inch- Estos términos son intercambiables
porque, en ocasiones, dp1 se refiere a la resolucion de un periférico, como una
escaner, mientras que ppi se refiere a los pixeles actuales por area en una imagen.
Monitores, escineres e impresoras tienen su resolucion descrita en 4reas (dpi) porque
el tamafio de la imagen puede variar. Las fotografias escaneadas y las cimaras
digitales tienen la resolucién descrita como un total: cudntos pixeles hay en toda la
imagen {describe el nimero de pixeles a lo lazgo y a lo ancho de la imagen, v.g, 1280
X 960). E! ancho actual del sensor en una esciner es menor al de 1a mixima
anchura de la banda que puede capturar desde que un sistema de lentes y espejos es
usado para reflejar y enfocar la luz del objeto al sensor. Un escaner con una resolucién
horizontal de 400 dpi con 8.5” de ancho tiene menos de 8.5” de dngulo y 400
pixeles individuales (aveces un poco mis) por pulgada de longitud.

Guia de Coloreado

62. Gosney, Michael. Dayton, Linnea. Goethel, Paul. The terbum book of digital painting. M&T Books, 1990. U.S.A. P212.
63. D. Foley, James. Van Dam, Andnes. K. Ferner, Steven. F. Hughes, John E Computer graphics, Prinaples and practice. 1995, Addison-

Wesley Publishing Company, Inc. P1774. Pag 69.
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Los monitores son realmente bajos en resolucion, en orden de 72-120 dpi. Esto
significa que hay 72-120 pixeles en una pulgada cuadrada. Grandes monitores hacen
mis ficil ver fotografias, los dp1 por 4rea no cambran, pero hay mis pulgadas
disponibles asi que podemos ver mejor los pixeles y mis puntos en la pantalla®,
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Pero lo mis importante es el hecho de que la resolucién en el monitor nada tiene -

que ver con la resolucidn de la imagen. Los esciners e impresoras tienen un rango
de resolucién; mayor dpi en escineres permiten mas detalle para registrar una
fotografia. Un esciner de 300 dpi caprura el doble de detalle que una de 150 dpren
la misma imagen. Las impresoras son un poco diferentes. Mayor resolucion en una
impresora se refiere a la forma en que la tinta cae en el soporte y no en la cantidad
de pixeles de la imagen.

Una vez que la ifnage.n es escaneada y convertida en formato electrdnico, tiene
dimensiones y un nimero finato de pixeles (como el total de los libros en la libreria).
Los dpi o ppi solo es importante ahora en términos de qué tan grande puede la
imagen ser impresa. La imagen por si sola serd descrita por el nimero de pixeles a lo
largo y a lo ancho de la imagen (1536 x 1024, por ejemplo). Este es el total del
namero de pixeles que puede ser descrito en ppi, pero si los ppi son cambiados,
también cambia el tamafio fisico de Ia imagen. Por ejemplo, a 300 ppt, los pixeles
son estrechamente agrupados. Con 100 ppi, los pixeles son esparcidos en la pulgada®.

Pero, ¢cOmo se relaciona todo esto?. Primero, la resolucion del monitor no puede
ser cambiada. Asi que cada pixel de la imagen hace juego con el pixel del monitor,
entonces la fotografia es desplegada, algunas veces, dependiendo del nimero de
pixeles, es grande o pequeiia. 51 es desplegada en un tamafio pequefio, no se vera
cada pixel por eso es que amplificamos el tamadio para ver el detalle de la imagen.

Cuando se escanea una imagen deberi tener la resoluctdn adecuada dependiendo
de su destino final. St se imprimira la 1magen a 300 dpi, lo recomendable es que se
escanee a la misma resolucién, 300 dpi. Ei namero de puntos por pulgada permanece
sin alteracién no importando el tamafio de la imagen. Imigenes grandes tenen mds
pulgadas, resultando con un total de mis “puntos™, es por eso que imagenes grandes
son archivos grandes, porque incluyen mucho mas pixeles. Si la imagen requiere
menor dpi, como en las paginas web que requieren solo de 72 dpi, perderemos
tiempo, espacio de almacenamiento y trabajo si digitalizamos la imagen con mayor
resolucién.

- -- - Il fenémeno de la.Internet ha sido.una platforma importaate para los creadores

de imagenes digitales. Si bien, hace algun tiempo las imigenes transmitidas y

desplegadas en aplicaciones de la Red, necesitaban ser de baja resolucién puesto
que tardaban menos en bajar. Hoy nos topamos frente a frente con nuevas formas
de conexién por medio de fibra dptica y/o cables de grueso calibre que nos permiten
desplegar éstas imagenes ripidamente y en tamafios fisicos grandes, esto ocasiona

64. op.cit., pag 62.

65, Sheppard, Rob. Coemputer Photograpby Handbook. Amherst Media, Inc. New York 1998. P120. pag 14.
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que las imigenes necesiten ser de mediana o alta resolucién para evitar distorsiones.
Esta nota hace referencia a que debemos pensar en cual va a ser el destino final de
nuestra imagen para precisar a qué resolucion se digitalizara.

Grifica de Resolucion

Esta grifica muestra la relacién entre el tasmaiio de la imagen, el tamafio del archivo
y la resolucion. La resolucién en la computadora puede ser confusa porque no es
constante y depende de cada situacidn. Esta tabla sera de gran utlidad para la toma
de decisiones referentes a la unagen. Los ndmeros se han redondeado para su facil
comprension.

Resolucién de entrada de imagen -input-

Tas decisiones de escaneo deben ser basadas en relacion a la resolucion y el tamafio
original de la imagen. La primer grifica muestra tamaiios de archivo consistentes; la
segunda muestra consistentes dpi.

Gula de Coloreado

Griifica tornada del bbro de Rob Sheppard.
Coomputer Photography Handbook. Amherst Media, Inc. New York

1998, PP 120.

original {en pulgadas) resolucion de escaneo tamano de archivo

8x10 300 dpi 24.8 MB

4.6 600 dpl 24.8 MB

1x1.5 formato fotogréfico de 35mm 2400 dpi 24.8 MB
originat en pulgadas resolucion de escaneo tamano de archivo

8x10 300 dpi 24.8 MB

4.6 300 dpi 8.4 MB

1x1.5 formato fotogrédfico de 35mm 300 dpl 0.4 MB
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Resolucién de salida de la imagen -Output-

Las decisiones de salida de la imagen deben ser hechas en la base del tamafio de la
imagen y la resolucién necesaria de la impresora, de Web o de otro uso. La primer
tabla muestra constantes tamaiios de archivo y dimension en pixeles. Noza: en el
tamario de la impresidn, generalmente, se da el dato menor en primer lygar, mientras que en
dimension en pixeles, casi siempre, el dato mds grande es el primero.

dpl tamafo en Tom_oﬁo en tam cﬁp de
pulgadas pixeles archivo
2400 dpi 1x1.5 3600x2400 24.8 MB
300 dpi 8x12 3600x2400 248 MB
150 dpi 16x24 3600x2400 24.8 MB
72 dpl 33x50 3600x2400 24.8 MB

dpi tamano en tcm_or"\o en Tomoﬁ_o de
pulgadas pixeles archivo
300 dpi Bx12 3600x2400 24.8 MB
72 dpi 8x12 860x580 - 1.42 MB
300 dpi 4.7x7 2100x1400 8§.43 MB
300 dpi 4x4 1800x1200 6.2 MB
300 dpi 3x3.5 1500x1000 4.3 MB

Grifica tomada del bbro de Rob Sheppard.
- = -Coomputer Photograply Handbook. Amherst Media, Inc. New York
1998 P120. ~
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Escaner

La digitalizacion mediante esciners fue propuesta en 1856 como un método para
transmmtir fotografias en las lineas de telégrafo. Ein 1863 un sacerdote catSlico llamado
Caselli realizd una perfecta transmision cuando una imagen fue enviada de Paris 2
Le Havre, Francia. Otro sistema de escaneo de imigenes fue desarrollado en 1884
como un precursor temprano de los sisternas de television, Entonces, el trabajo de
un fisico alemin en los primeros afios del siglo XX logrd cablear fotografias que
fueron introducidas en E.U. en 1925. El primer esciner usado para producir sepa-
raciones de color para aplicaciones en las artes grificas fue desarrollado en 1937%.

Por muchos afios, los esciners eran dispomibles solo como una parte de un muy
costoso equipo de pre-prensa, que desquitaba su costo por el proceso de produccién
de separaciones de color y/o0 medio tono. Los escaners se volvieron comunes para
las computadoras de escritorio a mediados de los ochenta, aunque en forma muy
piritiva. Los pnimeros dispositivos producidos podian capturar solamente imagenes
en blanco y negro y, con un poco de suerte, en escala de grises con 16 tonos dife-
rentes. El dispositivo de Hewlett Packard, €l modelo Scanfet, introducida en 1987,
produjo grandes cambios en la revolucton de las imigenes digitales, pero con el
modelo HP Scanfet Plus, en 1989, con 256 tonos en escala de gnses y con algunas
herramientas como el Adobe Photoshop, dio a los fotdgrafos la posibilidad de
manupular imégenes de muchas y sorprendentes maneras®.

Las camaras digitales y los esciners tienen mucho en comin. Ambos dispositivos
estin equipados con un sensor que detecta la cantidad de luz reflejada o transmutida
por un objeto.

Todos los dispositivos de escaneado disponibles en el mercado comercial utilizan
uno de los dos tipos de deteccion de la luz: los dispositivos acoplados por carga,
CCD (Charge-Conpled Device), v los tubos fotomultiplicadores, PMT ® (PhotoMultiplier
Tubes), ademas todos ellos cuentan con convertidores anilogo-digital.

Una diferencia clave entre las camaras digitales y los escaners es la forma como
capturan la imagen. Mientras que las cimaras registran la imagen completa en un
cuadro, en un instante, los escineres registran gradualmente hasta que la imagen
completa ha sido capturada.

Escanear es cualquier técnica de examinar una superficie seguida por “barrer”, con
este mecamismo de examinacidn, a través del drea o superficie, la cual puede ser
opaca —reflectiva- como una fotografia o un articulo de revista, o puede ser trashicido
como una transparencia. La cantidad de huz refiejada o transmitida por la superficie
grifica es detectada por un sensor®. El sensor puede ser un foco mévil que viaja
pixel por pixel, linea por linea, sobre el drea completa. Un chip CCD de formacién

66. Thrig Emil, Theig Sybil. Manual del esciner para profesionales. Mc Graw Hill. 1996, México, pagina 131.
67. Busch, David D. Digital Photography. Mis: Press. 1995, New Yok, pagina 15.
68. Streetman, Ben G. So&d State Electronic Desses. Prentice Hall, 1980, USA. P291. pag 97.
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Fonbgrafo: Las ondas sonores
al golpearla membrana del dia-
fragma, transmiten un movi-
miento vibratorio a un estilette
apoyado sobre un cilindro de
cera giratonio produciendo en
€l un surco irregular en espiral

Dicroico: que tiene dicroismo.
Dicroismo es la propiedad que
tienen algunos cuerpos de
presentar dos coloraciones dife-
rentes segan la direccion en que
se los mire.

lineal lee una linea completa a través de la extension del grafico; un chip CCD de
formacion de area que captura la imagen completa de una sola vez.

Los nuevos modelos de esciners tienen una sensibilidad muy alta e ignoran mucho
del ruido que puede degradar una imagen. Con estos dispositivos, un foco de luz
blanca se mueve por un campo de visién a través de la superficie del grifico que es
montado en un tambor de rotacidn ripida de forma muy similar al sistema del
fondgrafo del cilindro de Bdison. La iluminacidn reflejada es enfocada 2 series de
espejos dicroicos, cada uno de los cuales refleja a unos tubos fotomultiplicadores
designados para regstrar rojo, verde y azul luz. Con esta clase de escaner, la
mnformacion de una imagen a todo color es capturada pixel-por-pixel.

Los escaners fabricados para el mercado de las computadoras personales usan el
chip CCID para capturar las imigenes. Estos semiconductores de silicon, usan tecno-
logia simular a la de los microprocesadores y chips de memoria, tienen la ventaja de
ser extremadamente sensibles a la luz. Algunos CCD's son capaces de capturar, al
menos, 60% de la luz del espectro visible™. Tienen amplio rango registrando aiin
las sefiales mas débiles sin mezclardas con las sefiales mas fuertes de la misma magen.
Es un elemento electrénico en estado sélido compuesto de muchos sensores diminu-
tos, que pueden registrar una carga eléctrica analégica proporcional a la intensidad
de Ia luz que incide sobre él. El CCD puede presentar distintas configuraciones en
funcién del tipo de esciner. En los esciners de plataforma, los sensores de compo-
nente CCD estin dispuestos en una fila (para el escaneado de tres pasos) o en tres
filas de un circuito.

Cada chip de silicon en un CCD ha sido tratado con sustancias quimicas que lo
hacen sensible a la luz. Como los fotones golpean fuertemente la superficie de
stlicon en sensores iguales, los electrones son liberados. La carga negativa de los
electrones brinca a las regiones con carga positiva en el sensor llamada photesite. Su
presencia es detectada por un incremento proporcional en la conductividad eléctrica
del sensor. El aumento y disminucién de fotones ltberados, como en un proceso
de escaneo, son convertidos a valores digtales, usado para medir la brillantez u
oscuridad de un determinado pixel.

69. Lasisch, John. Digitai Photograply, Pictures of tomorrow. Micro Publishing, California, EU. 1994. P208, pigina 37.

70. bidem
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Fototelegrafia. La fototclegrafia es la transmision por telégrafo, es decir, por cable
eléctrico, de una fotografia que ha sido convertida en series de sefiales electronicas.
El profesor Arthur Kom realizé experimentos entre 1902 y 1907, basados en las
propiedades del selenio el cual modifica la resistencia eléctrica de acuerdo a la canti-
dad de luz que recibe. La imagen a transmitir es pegada a un cilindro y barrida por
un rayo de luz que posteriormente golpea una celda de selenio. La transmision
responde a las secciones de luminosidad u opacidad de la imagen. Cuando la sedial
eléctrica llega a su destino la intensidad de la luz es restaurada por un tubo de rayos
catodicos que produce una impresién en una pelicula sensible a Ia luz que reproduce
la imagen en negativo.

Noventa afios después, en 1983, la firma japonesa Sakaki , puso en el mercado una
telecopiadora portitil dentro de una caja de plastico rigido en un maletin, todo
pesaba cinco kilogramos -el Fax 2000- que simplemente se conectaba al teléfono.
hetp:/ | wum britannica.com

Potografia transmutida por radio desde New Yotk a Londres el 11
de agosto de 1936 anuncizado el arrbo del dirigible Heidenburg,

o it - e
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Tubos Fotomultiplicadores

Los esciners de tambor de todos los tipos utilizan tubos fotomuitiplicadores (PMT)
en lugar de CCD como dispositivos sensibles 2 la luz. Los PMT estin basados en
una tecnologia de tubo de vacio mas antigna que el CCD, pero que requiere un
mantenimiento mas costoso. Los esciners de tambor tipicos tienen tres PMT para
cada una de los colores rojo, verde y azul, una fuente de luz haldgena de xendn o
tugsteno se enfoca en un drea pequefia del oniginal por medio de fibras opticas y
lentes condensadores. La luz transmitida o reflejada desde la imagen, se proyecta en
unos espejos oblicuos semutransparentes. Cada espejo refleja una parte de laluz y
transmite otra parte al espejo siguiente. La parte reflejada de la luz del espejo pasa
por un filtro de color y de éste al PMT correspondiente, en el que tiene lugar un
proceso conocido como amphificacion optica. Los electrones transmutidos cuando
la luz impacta en el citodo del PMT vizjan a través de varias capas de dinodos, que
emiten electrones adictonales, amplificindolos hasta el punto en que la sefial puede
convertirse en sefiales eléctricas”. El inodo del PMT mide las variaciones analdgreas
de estas sefiales, que se envian a los convertidores A/D para su registro en forma de
datos digtales’™

Los disefiadores del CCD conciharon dos principios fisicos simples. Cuando un
sensor individual es pequefio, mas de ellos pueden componer una linea, proveyendo
mayor resolucion (medida en muestras por pulgada, pero que cominmente son
llamadas “puntos por pulgada” DPI). Se requiere una entrada de energia para que el
electrdn sea liberado. Sensores mas numerosos tienen menos dificultad para agrupar
suficiente luz para liberar electrones y por eso son mis sensibles. Esto significa que
el CCD necesita elementos pequedios suficientes para proveer la resolucién deseada
pero lo suficientemente grandes para capturar la Juz que registre detalles en zonas
oscuras del original. Seria deseable poder agrupar muchos sensores por pulgada en
un esciner para proveer alta resolucidn, pero no significa que el esciner o la cimara
digital tendria que requerir la cantidad de luz en orden para formar una imagen. En
cualquier momento se encontrarin caminos para-hacer los sensores individuales
mas pequefios con gran sensibilidad a la luz. El numero de elementos en el CCD
determina la resolucidn de las imigenes que serdn escaneadas Una matriz de 8.5
pulgadas con 2540 elementos, tiene 300 elementos por pulgada lo que puede producir
ana imagen digitalizada con una resolucion de 300 puntos por pulgada.

1. Streetman, Ben G. Sodd State Efectrossc Dences. Prentice Hall, 1980, USA. P291.

72. Thring, Emil. Thring, Sybil. Manual de! Escéner para profesionales. Mc Graw Hill, 1996, México, P213. pag 15.
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Los escaners estin compuestos de los siguientes elementos:

* Soporte para original. Una placa, generalmente de vidoio es usada en esciners de
cama plana para soportar el papel opaco o la pelicula transparente. Con los escaners
para transparencias, un brazo o mecanismo de soporte especial se usa para la trans-
parencia. Los esciners de alimentacién de hojas simplemente mueven el orginal
hacia el sensor.

*Vehiculo de registro. El vehiculo de registro contiene el dispositivo de escaneo,
mcluye la fuente de luz y un sistema 6ptico que retne la luz reflejada o transmutida
y la dirige al sensor.

*Sensor de formacién lineal o matriz de elementos sensibles. Este captura cada
linea a lo ancho del oniginal mientras el escaneo esta en proceso.

*Circuito procesador de imagen. Es un componente que contiene un convertidor
andlogo-digital que transforma los tonos continuos de luz en bits digitales. El
software del esciner usualmente incluye suficiente inteligencia para ajustar baillantez
y contraste, escala de tmagen, interpolanizacion y otros.

Los esciners ofrecen resolucion optica e interpolacion. La resolucion 6ptica es que
el esciner “ve” con sus sensores (se llama optica porque registra con luz). La
interpolacion es que la miquina “adivina” lo que estd ahi a través de su mterpretacién
con el software. Mientras mayor resolucion dard mis detalle, Ia resolucidn es siempre
mejor que la interpolacién porque es basada en lo que el escaner actualmente “ve”
€ON Su SeNsor.

Con la resolucion éptica se describe la cantidad de informacién real que el sistema
éptico de un dispositivo puede muestrear. En los escaners de plataforma, alimenta-
dor de hojas, manuales y en muchos de los dispositivos para peliculas, la resolucion
bptica maxima depende de dos factores: el mimero de sensores ndependientes
contenidos en los DDC lineales situados en la cabeza moévil y la anchura del original
mis grande que el esciner puede aceptar. La resolucién mterpolada de un dispositivo
representa la cantidad aparente de informacién que un escaner puede capturar con
la ayuda de un procesador. Los algoritmos de interpolacion no afiaden detalles
nuevos, smo que realizan un promedio de datos a color o escala de grses de los
pixeles adyacentes. La resolucién mterpolada suele ser dos o mds veces mis grande
que la resolucién Gptica.”

Los esciners usan un dispositivo que es una linea de sensores. La imagen es escaneada
una linea a la vez. Mientras mas sensores haya en la formacién, mayor es la resolucion

73. op.cit, pag 15.
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horizontal. La resolucidn vertical esti determinada por el tamafio del sensor y la
distancia en la que éste viaja entre una linea y otra. Un escaner con una formacion de
600 sensores que se mueve a 1/1200 de pulgada entre las lineas se dice que tiene
una resoluctén 6ptica de 600x1200 dp:.

Escala ¢ Interpolacion

En el proceso de escaneo, la interpolacion es la forma de crear valores esamados
de pixeles basados en los valores conocidos adquiridos durante el escaneo. En un
escaner quizi tendremos que hacer algiin ajuste de interpolacion o escala cada vez
que le pidamos otra cosa que no concuerde con la resolucién 6ptica marcada por
default y una escala de 1:1 (100%)™. La interpolacién puede ser usada, también,
para reducir la cantidad de informacion en el onginal escaneado o para incremen-
tarla, convirtiendo una salida de 600dpi en su equavalente de 300x300 dpi o 600x600
dpi o calculando los valores entre pixeles para simular una resolucién dé 1200x1200
dpi. La interpolacién es simple utilizando la resolucion optica del escaner o tomando
una fraccién exacta o un multiplo para calcular los tonos que puedan convertir, por
ejemnplo, 300x300 dpi1 en 600x600 dpi, tomando en cuenta que al cambiar Ia resolu-
¢ién no se ignoran los valores,

Para reducir la resolucion, grupos de cuatro pixeles son medidos para encontrar el
valor para un pixel que los sustitusrd. Para doblar la resolucion, los ocho pixeles que
rodean a uno en particular son examinados para obtener los tonos de los cuatro
pixeles que reemplazarin a los ocho. Sucede lo mismo para combinar y cambiar
resoluciones (300x600, 300x150,etc), el escaner no cambia, ignora o duplica los
pixeles, es su lugar, examina los que son disponibles y crea, o elimina, nuevos basados
en la informacion del onginal.

Seleccionar una resolucion que produzca un tamaiio deseado en la imagen electrénica
o en el dispositivo de salida, no es nada ficil. Una magen escaneada a 150dpi e
impresa en una impresora de 300dp1 sin especificar una escala resultard a la mitad
del tamafio onginal. Una imagen escaneada a 600dp1 dindole salida en una impresora
de 300dp1, nos dard una imagen al doble de tamafio del original a menos que espe-
cifique la escala. Los esciners, generalmente, calculan el tamafio, aunque podemos
cambiarlo o modificarlo, usualmente, en la caja de didlogo del dispositivo. Si un
original mide 2”x2”, siendo impreso al doble de tamafio original en una impresora
liser-de 300dpi, se-seleccionard una resolucién de 300dpi y una escala del 200%. Si
el mismo original de 2”x2” se escanea en un dispositivo de 600dpi pero con una
escala de 400%, la interpolacién serd equivalente a 1200dpi™.

Los esciners generalmente permiten escoger estindares en incrementos de dpi y
especificar porcentajes de escala, asi que solo necesttamos escoger lo que se adapte

74. Busch, David D. Digita/ Photograply. Mis: Press. 1995, New York, pigina 54,

75. Theing, Emil. Theing, Sybil. Mansal del Escaner para profesionades. Mc Graw Hill, 1996, México, P213. pag 15.
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a nuestras necesidades. El algontmo usado para llevar a cabo la interpolacion —~en el
software del esciner o en el de la computadora- puede tener efectos en Ia apariencia
final de la imagen. Un escaner de 600dpi con una interpolacion dificil de manejar
puede producir resultados peores que con una esciner de 400dpL Los esciners
usan algoritmos como el calculo binario, “interpolacidn mds cercana”, interpolacion lineal
o bifineal o interpolacion bicibica para optimizar el calculo cuando tienen que crear
nuevos pixeles o cuando tienen que eliminarlos. Resohicién equivocada puede causar
imigenes con prominentes lneas diagonales, escalonadas o jaggies; buena interpolacion
puede corregir el efecto, mientras que una mala mterpolacién puede fallar en la
compensacion de este error.

8 Bits, 10 o 12 Bits por Canal

Hasta hace muy poco, los esciners de escntono siempre capturaban, al menos en
papel, 8 bits de informacidn por canal. 8 bits permiten 256 diferentes tonos para
escaneos monocromaticos o 256 colores diferentes para cada uno de los canales
10jo, verde y azul -256 x 256 x 256- o 16.7 mullones de colores. 8 bits por canal -
24 bits de coloz- deben proveer suficientes colores, pero en la practica, los escaners
siempre pierden un poco de informacién, por el ruido inherente en cualquier sistema
electronico analdgico, es muy parecido al sistema de un estéreo de automovil cuando
las ventanillas estin abiertas. Efectos de ruido se dan al mnicio de la captura y hasta
que la imagen es convertida a formato digital. En lugar de 256 colores por canal, es
posible tener solamente 128 colores por canal como resultado del rmido. Aunque
ahora se ofrecen sistemas con CCD extendibles a 10 o mas bits por canal. Con 1024
colores por canal (cerca de 11 billones de colores) con escineres de 30 bits y hasta
4096 matices de color por canal con los equipos de 36 bits, digamos que no importa
mucho si un poco de la informacién se pierde.

Guia de Coloreado
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Un Paso o Tres Pasos

El CCD de formacién lineal en escaners es sensible solo a la luz blanca. Para cap-
turar el color, el esciner necesita separar tres imagenes de un onginal. Cada una
captura la cantidad relativa de rojo, verde y azul para cada pixel. Esto puede ser
realizado de dos maneras: por filtracion de la luz blanca reflejada o transmitida por
el onginal a través de filtros de colores rojo, verde y azul o usando fuentes de luz
toja, verde y azul.

Los escaners de tres pasos hacen tres registros de la imagen onginal, cada una a un
tiempo usando un filtro diferente rojo, verde y azul, entre el original y el sistema
optico o utilizan tres fuentes de luz™ separadas roja, verde y azul. LED s coloreados,
que son tubos de citodo frio, baratos y con baja velocidad son los lght-ermitting
diodes, diodos de emision de luz. Una cornente eléctrica en une LED estimula la
emisién de fotones de una energia en particular (onda, magnitud de onda), que
depende del matenial del que el LEDD> estd construido. La mayor ventaja de los
LED'’s es su bajo costo, aunque tienen poca eficiencia de conversion, limitado
ancho de banda y bajo poder éptico de salida. Los LEDs son usados como trans-
misores de bits en distancias cortas.

Los esciners requieren de un alto grado de exactitud para posicionar el vehiculo
para los tres consecutivos pasos, el original debe permanecer rigidamente en su
lugar para permitir que las tres fases del escaneado sean registradas sin alteracién
del margen de color. Las tmagenes separadas son transferidas a un archivo temporal
hasta que el escaneado sea completado, después las imigenes son combinadas™.

Los escaners de un solo paso capturan las imigenes a color en un viaje sencillo
sobre el onginal. El escaneo puede ser hecho usando el CCD de formacion de linea
que hace tres diferentes exposiciones por linea de pixeles, cada una con una fuente
de luz diferente, roja, verde y azul, respectivamente; el esciner puede incluir un
CCD de forma trilineal con un filtro de color directamente en el chip que dirige
cada una de las tres exposiciones de huz blanca 2 un set indvidual de CCD.

76. Dally, William G. Poulton, John W. Digital Syszems Engineering. Cambridge University Press, 1998. P664. pag 63.

77.11. Busch, David A. Digital Photography. Mis Press, NY. 1995. P193. pag 30.
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1. escaneo en escala de Escaner de tres pasos
grises usando filtro rojo

imagen rojo
2. escaneo en escala de \ 6. archivo de imagen a color

grises usando filtro verde . en verde

3. escaneo en escala de

grises usando filtro azul ___imagen azul ‘
/ 5. imégenes RGB
" ' ‘ combinadas y procesadas
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4. valores RGB
capturados y restaurados

Escaner de un solo paso

tambor giratoria espejos

mascara sin color

fuente de luz algeno / © rojo verde azul

receptores
fotomultiplicadores
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matriz monocroma

Otro método de paso sencillo utiliza una fuente de luz blanca y un chip de formacién
trilineal con un prisma de haz dividido, que separa la luz blanca del espectro en sus
componentes rojo, verde y azul. Este es un sistema mas complejo, pero permite la
captura de una itagen a color en un sol6 paso con una sola exposicién. Un sistema
de destello o haz dividido es similar a producir mejores resultados que con un CCD
de formacién con un filtro en cada chip, y, no, como en los otros sistemas, no es
necesatio un buffer para separar las imigenes a color™. '

También tiene menos problemas en registrar imigenes separadas, cuando son
capturadas, cuando son convertidas a formato digital y al pasatlas simultineamente
al sistema de la computadora. Este método permite ajustar color y matiz al mismo
tiempo del escaneado. Las fuentes de luz blanca, particularmente aquellas que duplican
la intensidad relativa en cada uno de 10s Colores de luz encontrados en la luz natural,
quiza sean preferidas, si el modo de escala de grises es usado con frecuencia, sobre
la iluminacién de color, porque escaneos monocromaéticos con una lampara simple
de rojo, verde o azul, darin un drp o#, 0 lo que es igual, eliminarin la informacién
de la imagen que es del mismo color de la luz y serd sustituida con zonas de
oscuridad.

prisma

78.Butkowski, Joel, Van Kempmen, Andre, Using digital camerar. Amaphoto Books, NY, 1998. P144. pag 28.
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_79. Ihrig Emil, Thag Sybil. Manual del esciner para profesionales. Mc Graw Hill. 1996, México, P213. pag 23.

Rango dindmico o margen de densidades

Cuando hablamos de rango dinimico nos referimos a la cantidad de tonos desde
las altas luces hasta los negros que muestran detalle y los tonos puros que un esciner
puede capturar y la suavnidad de la transicion entre los tonos adyacentes. En fotografia,
el rango dinimico es medido usando un densitometro; éste deterrmna el punto de
no densidad y aquel de maxima densidad (DMin y DMax™) en una escala de 02 4.0,
que hace referencia a la capacidad de bloqueo de 1a luz de los onginales transparentes
o la capacidad de absorcién de la luz en onginales reflectantes. Cuando se aplica a
los dispositivos de escaneo, el rango dinamico es la capacidad del dispositivo para
reproducir leves cambios de tono y expresa la diferencia entre los tonos mis claros
y los mis oscuros. Al aumentar el rango dinimico o el valor de la densidad de un
escaner v original, también aumenta el margen de niveles de luz que puede detectar,
bloquear o absorber. Cuanto mds amplio sea el rango dindamico mas detalles wisibles
podri capturar. Debemos tomar en cuenta el rango dimdmico del original y del
dispositivo de digitalizaci6n. La sigutente tabla nos muestra los valores de densidad
tipicos de distintos dispositivos.

Guia de Coloreado

Dispositivos Rango dindmico tipico

escaner manuales
escaner en escala de grises y dispositivos multiprop ésitos

escanef de plataforma en color, modelos antiguos y de

gama baja 2,0a02,5
eschner de plataforma en color, gama media de 2,8 0 3.2
escaner de piataforma en color, gama alta de 3,4 a0 3.9
escaner de tambor, escritorio de 3,40 4.0
escnerde tambor gama alta 3.6a4.,0
camaras digitales depende del valor 1SO

2,2 o inferior

2.5 o inferior

Grifica tomada del libro de Ihrg Emil, Ihrig Sybil.
Moansial del escaner para profesionales, Mc Graw Hill. 1996,

México, pp 213.
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Pero, ¢qué podemos hacer con un escaner?

* Captura de imigenes para manipulacion, separacion de color y medio tono

Un esciner de cama plana puede digitalizar imigenes de cualquier onginal que sea
puesto en su soporte de vidno y convertirlas 2 formatos que permitan su edicion.
Podemos realizar retoque, ajustar balance de color, contraste, entre otros, con el
software de la computadora.

* Captura de imigenes para trabajo artistico

Los fotégrafos que estin seriamente involucrados con la fotoilustracién necesitan
elementos para sus composiciones, capturar logotipos, dibujos y todo tipo de art
work.

* Objetos 3D

S1 tenemos pequefias muestras, monedas, canicas, cuentas, desechos de productos
de envase y embalaje, pequefios componentes electronicos y muchas otras cosas
mis, que tal vez utlicemos como fondos y texturas, sencillamente los podemos
colocar sobre el soporte del esciner de cama plana y obtener sorprendentes resul-
tados. Aunque es recomendable utilizar un esciner especial para objetos 3D.

* Captura de imigenes de baja resolucidn

Los escaneres de escrtorio son fabulosas para capturar imigenes de baja resolucion
facil y apidamente de fotografias existentes. Escaneos de baja resolucion, a 72 dpi,
nos sirven para demostraciones semiprofesionales y para aplicaciones caseras, como
album de fotografias, hojas de contacto, etc.

* Captura de imagenes para edicién.

Los dibujos vectonales que se realizan con software como el Adebe Ilustrator, Deneba
Canyas, Macromedia Free Hand o Corel Draw'y asistentes de dibujo CA4D, son de gran
utilidad en aphicacién de ilustracion y fotografia pero en ocasiones, nuestros propios
dibujos y bocetos serin mas efectivos si los escaneamos y editamos.

* Reconocimiento ptico de caracteres (Optical Character Recognition).1.os documentos
en papel, pueden ser ripida y facilmente editados utilizando el OCR. Traduccién
del matenal de disco duro a formatos de fax. Si usted tiene fax/modem y esciner,
no necesttard de un aparato y una linea dedicada para fax. Imagenes de cualquier
documento que desee enviar pueden ser, pegadas capturadas, importadas en su

120

software para fax y el esciner que también actiia como fotocopiadora, crear, imprimir

y editar archivos o documentos de fax™®.

80. Busch, David A. Digital Photagraply. Mis Press, NYY. 1995, P193. pag 55.
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Escéners manuales
En los esciners manuales, el movimiento de viaje de la barra de luz es sustitwido
por el movimiento de nuestro brazo.

Ventajas :

Los escaners manuales son buenas para capturar imdgenes rapidamente, especial-
mente si utilzamos una computadora portatil {lgp fgp). Los nuevos modelos de
esciners manuales no necesitan una fuente de poder externa.

Desventajas

Algunas son incémodas en su manejo, son pequedias por lo que se necesitan realizar
Varos escaneos en originales muy grandes, no presentan buena calidad enel producto
final y en ocasiones se requiere de gran paciencia y habihidad para “Juntar” las 1ma-
genes escaneadas individualmente.

Escédners de cama plana

Estos esciners tienen una superficie plana de vidrio. La imagen permanece sin
moverse y el sensor es el que pasa sobre o debajo de ella. Se digitahizan imagenes
pequefias hasta arriba de 8.5 x 11 pulgadas, algunas unidades mis costosas aceptan
iméigenes mas grandes y, algunas, mayor resolucion, rango dinimico o profundidad
de color. Estos dispositivos incluyen software para ajuste de resolucion, brllantez y
contraste durante el escaneo. Rangos de resolucién desde 300 dpi (unidades de
costo bajo) a 1200, 2400 dp1 y mayor®,

Ventajas

Ficil escaneo de imigenes pequeiias y grandes. De impresiones mayores resultan
archivos grandes pero con mayor detalle. Se pueden digitalizar objetos 3D, con
grosor y de cualquier tamafio directamente sobre el vidrio.

Desventajas
Ocupan mucho espacio en escritorios.

Consideraciones especiales -

Se puede adaptar equipo para escanear diapositivas, peliculas y negativos pero no
con la calidad que ofrecen las unidades especiales para ello. Algunas unidades son
complicadas para mstalar ya que tienen necesidades especiales de hardware y software.
Fl software, en ocasiones, es dificil de entender s1 tiene demasiados controles.

81. Sheppard, Rob. Coomputer Photograply Handbook. Amherst Media, Inc. New York, 1998. P120. pag 18.
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Escdners de alimentador de hojas

Los escianers de alimentacién de hojas, también, tienen un tamafio pequefio y
conveniente para computadoras de escatorio. Pueden escanear imdgenes mas grandes
de, aproximadamente, 8.5 x 11 pulgadas. La fotografia es colocada en el ahmentador

de hojas y pasa a través del sensor, usualmente con una resolucién Gptica de 300-
400 dpi®.

Ventajas - .
Ocupan muy poco espacio. Las impresiones grandes tienen mis detalle. ¥ control
de la imagen es disponible para color, brillantez, contraste y/o resolucién.

Desventajas

El oniginal es movido por lo que causa menor contraste, un poco de distorsidn vy,
en ocasiones, maltrata los onginales. No tienen mucha profundidad de color o
rango dindmico como la que podria tener un esciner de cama plana. No se pueden
digitalizar objetos tridimensionales, con grosor y para oniginales pequefios se necesitan
fundas especiales. Solo se pueden escanear originales planos y flexibles con limite de
ancho, no se pueden escanear libros, imigenes montadas (como diapositivas) y
algunas con pegotes demasiado realzados.

Escaners-impresoras pequefias -

Los esciners pequefios son muy convenientes para las computadoras de escritorio.
Pueden escanear fotografias impresas en maquinas estindar (4x6). Estos dispositivos
tienen una resolucién aproximada de 200 dpi®.

Ventajas

Extremadamente ficiles y convénientes en su manejo e instalacién. Su pequefio
tamafio es util sobre todo con computadoras con un RAM bajo. Son muy econd-
micas.

Desventajas
Su pequefio tamafio imita las dimensiones de las imigenes a escanear. Limitada

capacidad para ajustes de escaneo. No puede digitalizar imigenes de gran tamafio,
diapositivas o negativos.

Consideraciones especiales
Son-excelentes para realizar, tarjetas, escanear fotografias caseras y para recuerdos y
para hacer trabajos escolares sencillos, son muy dtiles.

82. Thidem
83. Op cit, pig 18
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Escaners para peliculas :
Existen unidades especialmente disefiadas para escanear peliculas. Tienen muy alta
resolucién (de 2000 ~ 5760+ dpi), que es necesaria para escanear pequefias ireas.
Son equipos pequefios e incluyen software para ajuste de resolucion, contraste, etc.,
durante el escaneo®,

Ventajas

Para escanear imagenes, no hay nada que tenga mejor calidad, mejor manejo de
color, mejor rango tonal que un negativo o una duapositiva. Es mas converuente
que nuestras imdgenes provengan de estos medios mejor que de amphaciones o
impresiones.

Desventajas
Son equipos muy costosos y limitados a solo negativos y transparencias.

Consideraciones especiales
De debe tener especial curdado al momento de escanear ireas pequefias. Un cepillo
© brocha antiestitica y latas de aire comprimudo dejaran libre de polvo y tierra el

original.

Equipos de captura de imagenes de video

Adaptadores y software especiales permiten obtener imigenes desde cimaras de
video y videograbadoras. Se conectan directamente a la computadora. La resolucién
estaindar de video es de 640 x 480 pixeles, algunos equipos capturan resoluciones
mas altas®,

Ventajas

Si ya contamos con una videograbadora o cimara de video, este dispositivo permite
capturar gran cantidad de imigenes de impresiones, diapositivas, negativos e incluso
de televisién y a un costo muy bajo.

Desventajas
El rango tonal y la profundidad de color es limitado aunque cambia de acuerdo a
las especificaciones de cada umdad de video.

Consideraciones especiales

Debe tener especial cuidado para grabar areas pequefias. Si vamos a utilizar imagenes
previamente grabadas, debemos considerar el tipo de grabacién con la calidad mias
alta que permita el equipo (velocidad SP, nunca EP) y con cassettes de alta calidad.

84. Busch, David A. Digital Photography. Mis Press, NY. 1995. P193. pag 59.
85. Watkinson, John. Introducdin al 1/ides Digital Editodal Panninfo, 1994. P432.

Gula de Coloreado



Capitule 3

Almacenaje

Cuando manejamos imigenes digitales, el reto al que nos enfrentamos es hdsar con
gran cantidad de datos en un solo archivo. Por ejemplo, una imagen de color puede
tener 10-12 megabytes con una resoluadn minima, pero que al aumentarla, el mismo
archivo podria tener hasta mis de 200 MB, por lo cual necesstamos dispositivos de
almacenaje que permitan guardar mucha informacién en uno solo. Las tres tecnolo-
gias de memoria mas convencionales son las de estado séhdo, las magnéucas y las
Opticas®.

Tarjetas de memoria y estado sélido
No hay nada mis ripido pam procesar informacion que la memoria de estado solido®.

Almacenaje magnétco

El almacenaje magnético®, aunque esta pasando de moda, todavia sigue siendo el
medio mds utilizado para guardar informacién. Los discos duros magnéticos son
cada vez mis pequeiios y ripidos y su capacidad esta creciendo.

El Digital Audio Tape (IDAT), por ejemplo, tatnbién ha encontrado un lugar como
medio para guardar informacion. Un cartucho DAT puede reemplazar 2 un disco
de 3 ¥z pulgadas en una computadora personal; cada uno puede almacenar 2 gigabytes
de informacién lo que significa gran cantidad de imagenes a altas resoluciones. El
DAT, fue creado en 1987 siendo un formato digital de grabacion que ofrece 3 horas
de sonido digital en un cassette de la mitad de tamafio de uno analégico y con el
mismo formato de un CID (44.1 Khz de frecuencia y 16 bits), no permite compresién
de datos lo que indica que la informacién se guarda integramente. La calidad del
DAT le permite ser usado tantas veces se quiera COmo un cassetie analogico. La
grabacion del DAT se realiza a través de una cabeza giratoria de forma muy sumilar
al método de grabacién usado en las cimaras de wideo lo que hace que tenga un
nivel de error de grabacion muy bajo.

Las funciones del DAT se dan en tres frecuencias 48Khz, 44.1Khz y 32Khz en 16
bits. En el caso de los 48Khz es posible obtener una calidad de grabacion mayor al
del CD. Existen también, en la mayoria de las miquinas un modo LP que hace
posible el doble de duraciéon de grabacidon (un cassette puede grabar mis de seis
horas en uno de 180 minutos). Este modo usa una frecuencia de 32Khz en 12 bats.
En-otras maquinas (Pioncer, Onkyo) hay una velocidad dos veces mayor que la normal
que graba solo una hora de misica en un cassette para dos. E1 DAT es dos veces
mas pequefio que un caset tradicional, tiene una superficie de metal y existen
dispombles de 15 minutos de grabacién hasta 180 minutos.

86. Hafford, William, McWorter, Evgene. Edaninica del Estado Sékde. Ediciones Anaya Multimedia, 1998, Madrid. P254. pag 10,11,

87. Streetman, Ben G. So&d State Electronic Devices. Prentice Hell, 1980, USA. P291.

88. Wang, X. Shang, Taraturn, Alexander M. Magresic Information Storage Techrolgy. Academic Press, London, 1999. P536.
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Almacenaje dptico

Los discos opticos® de grabacion Ginica son medios mmportantes para guardar
nformacion que no deseemos que sea borrada o alterada. Para grandes volimenes
de datos, los discos épticos, de 12 — 14 pulgadas, proveen capacidad por encima de
50 gigabytes por disco. Los sistemas de tarjetas opticas de memoria, como las que
fabrican Canen y Dai Nippon Printing ambas empresas japonesas, son buena opcion
para almacenar datos por debajo de los 3 megabytes de informacion.

El CD-ROM es otra forma de disco de grabacion unica. Se usan para almacenar
mformacién para computadoras, reproductores de musica, como el Dise-Man de
Sony, con capacidad de més de 200 MB y el Min-Dise que almacena 100 MB de
informacién para 64 minutos de audio; de lomega tenemos el CD RW con 650MB
0 74 minutos de audio y el Packes Zip (que se usa en camaras digitales, MP3 players y
laptops) con 40MB de capacidad.

Los discos opticos re-escribibles tienen gran demanda en el mercado. Mientras que
los primeros sistemas eran lentos y de pequena capacidad, como los de formato 5
4 de pulgada, se han vemdo desarrollando nuevos discos mds ripidos, con mayor
capacidad y menor costo comercial, como los discos de 3 2 pulgada.

Los CD-ROM se han vuelto un medio muy popular entre los fotégrafos para
almacenar y compartir imagenes electronicamente y no son afectados por el tiempo
como ocurre con los disco magnéncos. Los discos para grabar eran costosos, no
ahora que su precio por umdad es accesible asi como el aparato grabador, permitiendo
ntroducir mas de 600 MB de informacién en un solo disco. Son ligeros, faciles de
transportar y casi cualquier computadora los lee dependiendo del formato, la
velocidad de grabacion y la velocidad del lector. Los discos grabables DIVD estin
bajando su costo y pueden ser una alternativa viable.

Photo CD

Con la introduccién de Kodak del Phote CD, los fotografos, ademas de contar con
excelentes productos de fotografia tradicional, cuentan con el medio idéneo de
almacenaje y manejo de imagenes fotograficas en medios electronicos. Un Photo
CD es un disco con undgenes profesionalmente escaneadas en un burd de servicio.
El disco se lee en una unidad de CD en computadora, en reproductores de miisica,
en sets de television NTSC, PAL y SECAM vy en lo mis reciente de DVD y
television digital. Un Photo CD estandar tiene cinco resoluciones que van desde
128x192 hasta 2048x3072 pixeles, con seis resoluciones disponibles en el ProPhoto
CD. Ademis, Kodak cuenta con el CD Pro Master, Portfolzo, Medical (para aplicaciones
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médicas ya que puede guardar imagenes de myos X y ultrasonido) y el Catalgg para
imagenes de gran formato.

El Photo CD almacena 100 imdgenes haciendo de este un medio ideal de almacenaje,
no es necesano introducir las 100 imagenes a un tiempo; por lo general, necesitan

ajustes de color y contraste. Es recomendable aststira un buré de servicio especializa-
do y de calidad.

Ventajas

Costo bajo para la gran resohucion, rango tonal y profundidad de color obtenida.
Ficil de usar ya que cualquier lector de CD-ROM lo puede leer. Estabilidad de
imagenes, no se puede borrar. Puede ser usado para almacenar, resultando el mas
alto nivel profesiomal. El Photo CD nene cinco distintos formatos de imagen: el
Master Photo CD (solo para negativos 35mm y diaposttivas), el Pro Photo CD (acepta
formatos 35mm, 120mm y 4x5 para 100 imigenes), el Print Photo CD (para publica-
ciones impresas de gama alta), el Catalog Phote CD (4500 imigenes por disco en
pequeiios formatos FPQO), y el Portfalio Photo CD (para presentaciones multimedia,
almacena 800 imagenes con sonido y otros grificos).

Desventajas

Las desventajas de usar Photo CD varian de acuerdo a cada burd de servicio
porque en ocasiones las maquinas no tiene bien calibrado el color o los operanios
no estan debidamente capacitados, entre otros, asi como los costos por escaneo
que son elevados. El estindar Photo CD admute escaneos de 35mm, formatos
mayores requieren del ProPhoto CD.

CD FlashPix

126

El FlashPix CD es similar al Photo CD en cuanto a que las imigenes son profesio- -

nalmente escaneadas y facilmente guardadas en un disco. La resolucidn estindar de
un CD FlashPix es de 1536x1024 pixeles, aunque es un formato de muiltiple resolu-
ciGn. Solo Ia resolucion necesaria es accesada, resultando un medio muy ripido de
trabajo. Para el software que usa este formato, las imigenes pueden ser procesadas
rapidamente y consumiendo menos memoria RAM de la computadora. Disponible
en CD (para miltiples tmigenes) o en floppy disk (una imagen por floppy).

Ventajas - _—

El software editor de imagen puede usar baja resolucion en pantalla mientras se”

trabaja, temendo resoluciones altas disponibles en cualquier momento. Esto permite
que las computadoras ahorren energia cuando trabajan con archivos grandes. El
software que soporta FlashPix escogera la resolucién apropiada automiticamente.
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Desventajas
Versiones viejas de ciertos programas no pueden soportarlo.

Imdgenes en discos de 3.5” o floppy disk

Conocido por Kodak Picture Disk, Floppy Shots, Disk Pix y otros nombres, son
discos de 3” que permiten almacenar imagenes de baja resolucion. Las casas comer-
ciales de procesado de peliculas convencionales usualmente ofrecen este servicio al
revelar e imprimir y por un costo extra introducen las imagenes en un disco y pro-
porcionan un software muy elemental para corregir aspectos generales de 12 imagen.
La resolucion esta en rango de 512x768 pixeles y por lo general, en formato JPEG.

La mayoria de los archivos fotograficos son demasiado grandes para guardarse en
los discos estandar de 1.4 MB. Los discos de 200 MB son una buena opcidn de
almacenaje al igual que los discos duros, y los removibles (Zzp, Syguest, Jagz, etc.) que
son ficiles de wnstalar.

Ventajas

Es una forma muy econémica, accesible de tener imdgenes en cualquier computadora.
La baja resolucion de las imigenes permite un rapido procesado, ademas de que
pueden ser utilizadas en muchas aplicaciones que no requieren de resoluciones
altas.

Los discos duros son faciles de instalar, se consiguen en cualquer tienda que
expenda equipo de computo.

El Zj (almacenzje removible) es una buena opci6n para guardar fotografias, cada
disco soporta 100MB y 250MB (un poco mis con compresién), el precio es muy
accesible y es ficilmente transportable, los burds de servicio tienen drivers para
Zip, puede ser instalado en un puerto paralelo, SC37 o UBS o venir en el gabinete
de la maquina. El Jaz cuenta con capacidad de 1GB y 2GB. El Sygaest iene, también,
buena reputacion en la industria del disefio grafico. Los medio magneto-ptico,
menos comunes en el mercado, tienen mas permanencia (sobre treinta afios) y
menor costo por megabyte y ofrecen un buen soporte para medios graficos y de
mowvimiento. En medios de gran almacenaje, Tomega y Syquest ofrecen medios con
gigabytes en aparatos removibles.

Desventajas
Baja resolucion, rango tonal y profundidad de color, en discos comunes. Son medios
magnéticos que se deterioran con el paso del tiempo.

Gula de Coloreado
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Todos los datos digitales que se generan en el mundo todos los dias corren el grave
peligro de que no son eternos. Segin la empresa Forrester Research, estima que mis
de la mitad de la informacidn producida a diario en el mundo este afio, habri sido
generada digitalmente por lo que nunca mis serd plasmada en medios convencionales.
Bajo condiciones de almacenamiento menos que optimas, las cintas magnéticas y
los discos de lectura laser, incluyendo CD ROM y umdades épticas, pueden deterio-
rarse ain mis ripido que un periddico convencional. Esto significa un periodo de
vida Gtil que va de los dos a los diez afios, pero no mas. Pruebas realizadas por el
Laboratorio Nacional de Media, muestran que las cintas magnéticas pueden preservar
los datos hasta por doce afios; los CID ROM pueden volverse ilegibles en cinco
afos. La razon de ello radica en la presencia de campos magnétcos, parisitos,
oxidacién, humedad o simple detertoro del metal. El destino de los disquetes comu-
nes, las aintas de video y los discos duros es ain mis sombrio e mcierto. La fragilidad
del almacenamiento digital no es el tinico problema, muchas de las configuraciones
de hardware y software que se necesitan para recuperar la informacion estin desapa-
reciendo con el ripido cambio tecnoldgico. A diferencia de los documentos en
papel y las grabaciones tradicionales de audio y video, las computadoras almacenan
los datos digitaimente. Al fragmentar la informacién en series electronicas binasias,
la tecnologia digital ha hecho posible almacenar y acceder a enormer voliimenes de
datos. Pero sin los programas y equipos usados para codificarlo, esa informacién
se pierde. Los videos caseros y los archivos personales resguardados en la computa-
dora personal no son los medios en mayor peligro, por supuesto. Los especialistas
advierten que se pierden grandes cantidades de material importante , cientifico, cul-
tural e histérico debido a esto.

En efecto, existen muchas posibilidades de que el software que se necesita para
recuperar los datos no esté disporuble en el futuro. Asi mismo cuando se transfiere
informacion de un medio o sistema de cémputo anticuado a otro mis nuevo, mu-
cha de la informacién se prerde en el proceso®,

Consideraciones para escoger el hardware de escaneo

* ¢Para qué necesito las imagenes? Si solo queremos hacer tarjetas navideiias o llevar
undgenes a Internet no necesitamos alta resolucién. Por otro lado, si requerimos
unigenes para uso.profesional, necesitaremos alta resolucién, amplio rango dindmico
y alta profundidad de color. o o

* ¢Con cunto espacio cuento? El esciner de alimentacién de hojas no ocupa gran
espacio y tienen buena calidad para imdgenes arriba de 8.5x11” de tamafio. Los
escaners de cama plana ofrecen mayor flexibilidad de uso pero ocupan mis espacio.

90. Nota tomada del perisdico E/ Unisersal, de la seccion Universo de ls Computacidn. Articulo «Hay riesgos de almacenar datos digitales»

de Hugo Sandoval, Lunes 7 de agosto del 2000,
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* ¢Qué es lo que voy a escanear? Las impresiones pueden ser escaneadas en casi
todos los equipos. Diapositivas y negativos deben ser digitalizados en equipos especia-
les. Los adaptadores para escaners de cama plana no dan buenos resultados. La
pelicula del sistema de fotografia avanzada APS necesita escaner especial.

* ¢Cual es la calidad que yo requieror Debemos comparar la resolucidn dptica, el
rango dindmico y la profundidad tonal. Mayor dpi resultard mis detalle en la imagen,
sin embargo debemos considerar qué calidad necesitamos, aveces no es la mixima.
Mientras mas bits por color escaneado exista, mayor es la profundidad de color.
Mientras el rango dinimico aumente, el tono y el color también aumentarin.

Un buen escaneado requiere de prictica y experiencia. El tipo de escaneo y el resul-
tado que obtengamos afectarin directamente su trabajo posterior. Si el detalle se
pierde, no se puede volver a recuperar. El trabajo de escaneo es también subjetivo.
Lo que una persona considere adecuado para una situacién no lo serd pama otra.
Hay algunas consideraciones para un buen escaneado:

* Luces altas y sombras. No siempre se puede conseguir el mejor escaneo en la
misma inagen para las luces altas y las sombras. En ocasiones debemos decidir cual
es mas importante y cual manejara mejor el equipo. Aveces puede reducir el contraste
y la brillantez al momento de escanear y posteriormente corregir con el software
editor de imagen.

* Brillantez y contraste. La brillantez y el contraste aplica a todos los tonos de Ia
imagen. Veamos la combinacién que haga lucir mejor a la imagen y hagamos pruebas,
jueguemos con los controles y veamos como afecta uno a otro de acuerdo a nues-
tras necesidades. En ocasiones tendremos que favorecer contraste bajo con mayor
brillantez y viceversa.

* Pruebas de color. No necesitamos que todos los colores sean perfectos en el
escaneo. Esto puede ser muy dificil y consumird mucho tiempo de trabajo. Podemos,
sin embargo, aminorar problemas con los colores que utilizaremos posteriormente.
Encontremos un color neutral para un drea y observemos como afecta al resto de

la imagen.

* Tamafio y dpi. Escanear al tamafio que necesitemos es lo mejor. Si escaneamos
con tamafios grandes para imédgenes con destino final de baja resolucién desperdicia-
remos espacio de almacenamiento, tiempo de escaneado y tiempo de procesado.
Debemos seleccionar una resolucion adecuad para el destino y uso de la imagen®.

91. Sheppard, Rob. Coomputer Photograply Handbosk. Amherst Media, Inc. New York 1998, PP 120.pag 24.
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Camaras Digitales

Las cimaras digitales nos dan la oportunidad de tomar fotografias que se pueden
procesar “inmediatamente” con solo bajarlas a la computadora y jlisto! En lugar de
pelicula, las cimaras usan un sensor a la luz especial que registra la imagen y la trans-
forma a informacién electrénica. Esta tecnologia esta cambiando tan rapido que es
dificil adivinar qué usaremos el afio que entra. Las cdmaras digitales cada dia mejoran
en cuestion de resolucion, pero todavia no superan las capacidades de las cimaras
tradicionales. Los teléfonos celulares no superan la calidad de sonido de los sistemas
con cable, pero son un buen producto en el mundo paralelo de la telefonia que no
reemplaza al teléfono de casa, lo mismo sucede, todavia, con las caimaras fotograficas
digitales. Desafortunadamente, mucha gente no entiende del todo qué son y cémo
funcionan las camaras digitales. En el capitulo anterior explicamos como funcionan
técnicamente las cimaras digitales; como trabaja el chip CCD y como registra la
imagen. Ahora hablaremos de los tipos de camaras digitales y como hacen ajustes
mstantineos.

Instantineas. La pantalla de cristal liquido LCD (fgaad eristal display) que tienen casi
todos los modelos de camaras digitales nos muestra la imagen tal cual aparecera.

Pricticas. Con esa pantalla de cristal liquido podemos ver al instante sila fotografia
nos agrada o no y podremos eliminarla ficilmente.

Econémicas. 51 somos personas que tomamos muchas fotografias, una camara
digital viene a ser un producto econdmico (después de la inversion inical) porque
no gastaremos tiempo y dinero en el laboratorio.

Utiles. Las cimaras digitales permiten hacer trabajos semiprofesionales en casa,
como folletos, bolenines e incluso tarjetas festivas y trabajos escolares.

Un detalle que debemos tomar en cuenta es el uso de baterias. Las cimaras digitales
usan baterias alcalinas comunes pero se descargan ficilmente. No olvide tener siempre
a la mano, al menos, dos juegos de baterias. Esperamos que en un futuro no muy
lejano las camaras puedan usar baterias de htio como las usadas en cimaras de
video.

Las cdmaras digitales vienen en muchos diferentes tamaiios y formas, y pareceria

que hay millones de dénde escoger. “Comprar una cimara digital es como comprar
cereal para el desayuno; el pasillo del supermercado esta repleto de variedad, color,
forma, tamaiio, etc.”®* Para simplificar el proceso de eleccidn, solo necesitamos
preguntarnos * ¢Para qué la voy a utilizar?”,

92Jotm, Larish. Digital Photography, Picteres of fomorrom Micro Publishing Press. 1994, E.U, pag 27.
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Si planeamos wtilizar la cAmara para usos caseros, como fotografiar a la famha, o
para cargar imagenes para Internet o para pequefias impresiones, los modelos semi-
profesionales en el rango de 350 000 2 1 millén de pixeles, sera suficiente. Estas
cAmaras lucen como las convencionales de “apunte y dispare” y tienen un costo
muy accesible. Como su nombre lo indica solo hay que apuntar y apretar el dispara-
dor, son automaticas (no tenemos control del obturador y diafragma), son de foco
fijo, algunas tienen capacidades minimas de zoom y no son de objetivos intercam-
biables. Si planeamos utilizar nuestras fotografias para catilogos o impresiones de
revistas de alta calidad, necesitaremos una cimara con mds alto poder de resolucién,
que tenga la capacidad de generar un tamaiio final grande y nitido, y mejor cahidad
de imagen que las camaras de “apunte y dispare” le proporciona. Las cimaras pro-
fesionales digitales son miy costosas, pueden exceder los 5000 délares por una
similar a una réflex 35mm. Si estamnos planeando adquirir una camara profesional,
quizi necesitemos considerar nuestro presupuesto y, sobre todo, que tengamos
suficiente trabajo para que la camara pueda costear.

Podemos escoger entre cuatro tipos de camaras, Los modelos “apunte y dispare”,
que lucen, se sienten y responden como una caimara automdtica tradicional, son
especialmente disefiadas como cimaras digitales y estan dirigidas a consurmdores
que no requieren imagenes con alta resolucién. Su costo es debajo de los 1000
dolares, por lo que son perfectas para registrar eventos familiares, mandar imigenes
port Internet, utilizarlas en paginas en la Web, registrar documentacién y pequeiias
aplicaciones escolares, caseras y de trabajo, en resumen, registran iunigenes que no
requieran ser amplificadas en tamafios grandes. (Como la 4gfz 780, la Nikon Cool
Pix 100 y 300 o Ya Kodak Science DC120)

E! segundo tipo de cimara es la SLR, construida a propésito con un formato de
35mm pero modificada con un sensor CCD que captura, generalmente, mis de un
megapixel. Estas camaras son mds costosas que los modelos “apunte y dispare”,
los precios varian entre los 1500 o 2000 dolares hasta los 15 000. Pueden ser usadas
para todas las aplicaciones de las cimaras semiprofesionales, para aplicaciones de
negocios profesionales que requieran imigenes con altas resoluciones y gran tamafio
y para distintos propositos de arte, foto periodismo, etc.(son camaras como la
Polaroid PDC2000, la Nikon EZNS, Figi DS-300)

La tercera categoria en las camaras digitales incluye respaldos removibles usando
CCD’s de matriz o de linea, teniendo formatos medios como 4x5 o 6x6. Estas
camaras son usadas para fotografias para revistas de moda, catalogos y fotografia
de alimentos. (como la Kedak DCS 463).

La tltuma categoria incluye camaras que capturan la imagen en forma siumilar a un
escaner y se usan, casi siempre, en conjuncion con las 4x5 o 6x6. Las cimaras con el
CCD de matriz capturan los datos de color de una sola vez, mientras que las cima-
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ras con el CCD lineal, como en los escaneres, capturan una linea de imagen a la vez.
Las aplicaciones de las imigenes para estas cimaras son posters y exhibidores.
{cimaras como la Dicomed Field Pro, Leaf Lumind)

Para escoger una cimara necesitaremos, primeramente, saber que estamos buscando.
“Comprar una cimara es como cocinar. Antes de preparar un laborioso platillo,
deberi estar farniliarizado con los ingredientes de la receta para entender las cantidades
y medidas requeridas” * Mientras mis sepamos sobre cimaras digitales, mejor
preparado estaremos para hacer una compra exitosa. Tengamos en cuenta los siguen-
tes aspectos en cada una de las camaras.

Resolucién.

La resolucién de una camara es la cantidad de detalles que el chip CCD puede
capturar, medido en ppi. Los pixeles son los diminutos puntos en el CCD que son
equivalentes al grano de la pelicula. La cantidad de pixeles varia de acuerdo al nivel
de sofisticacidn de la cimara. Las cimaras semiprofesionales capturan imagenes en
el rango de 640x480 pixeles, mientras que las cimaras profesionales capturan arriba
de 6000x7500 pixeles. La cantidad de pixeles determina cuanta informacion, el
chip, es capaz de capturar y qué resolucion tendré la imagen final para determinar
su forma de aplicacion.

Cuando deadamos qué tamafio de CCD funcionara pensemos en el tamaiio de la
aplicaci6n o de la impresion que tendrd nuestra imagen. La resolucion de la imagen
se refiere, como ya lo vimos, a los pixeles o puntos por pulgada en la imagen. Esta
cantidad fluctia de acuerdo a los requerimientos de impresion de la imagen final.
Las impresoras de sublimacién de tinta operan en un estindar de 300 dpi para
generar imigenes foto-realistas. Por ejemplo, si la salida —osps- va a ser una imagen
8x11” impresa a 300dpy, significa que necesitaremos una cirmara con una resolucién
de 2550x3300 ppi (8 x 300=2550; 11 x 300= 3300) Sin embargo, si requerimos
imdgenes para salva pantallas, paginas Web y/o presentaciones multimedia (que
pueden requersr solo 72 dpi), las camaras con un rango de 640x480 pixeles, serin
apropiadas. Con esta resolucidn, se pueden realizar impresiones 2x2 %2 pulgadas
{que es la resolucién de la pantalla de un monitor de 15” estindar VGA). Si son
impresas a 200dpa, un chip CCD con una cantidad de pixeles de 640 x 480 produce
una fotografia de 3.2 x 2.4”,

Configuracién del CCD/sensor

Como podemos observar, también debemos considerar si los objetos que vamos
a fotografiar estin estiticos o en movimiento. La mayoria de las cAmaras digitales

93. Butkowski, Joel; Van Kempmen, Andra. Using Digital Cameras. Amphoto Books, NY, 1998. Pag 108
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usan un CCD de matriz que captura el objeto completo en un instante. Para cons-
truir imagenes a todo color, algunos CCD’s de matnz de drea utihzan un método
de tres disparos para registrar los tres canales de color (rojo, verde y azul), un
disparo para cada uno. Porque los CCD s de matriz son mas costosos, especialmen-
te en tamaiios grandes, son capaces de registrar imigenes mis pequefias que las
cimaras que usan el principio del escaner.

Recordemos, las camaras de sistema “apunte y dispate” pueden capturar imigenes
de tamafio de 640 x 480 pixeles, las camaras de rango medio “apunte y dispare”,
cerca de 800 x 1000 pixeles; las cimaras de 35mm modificadas, como la Kodak
DCS 420, 1000 x 1500 pixeles; las profesionales de formato medio con principio
de escaner usando una matriz de sensores en linea, 2000 x 2000 pixeles; y, las
chmaras profesionales, como la 7520 de Dicomed, 6000 x 7500 pixeles. Estas iltimas
producen archivos mis grandes que las que usan matriz de area. Las cimaras con
principio de esciner, que registran una linea a la vez, requieren sujetos estaticos y sin
cambios en la fuente de luz.

Sensibilidad del CCD/exposicién

Esto se refiere a la sensibilidad a la luz de la cimara y su medida en términos de I1SO
o velocidad de la pelicuta. Este nimero indica una sensibilidad especifica a la luz,
que varia de acuerdo al tamafio del pixel, la filtracidn de color sobre los pixeles y el
disefio del CCID en términos de la aceptacidn sefial-nuido. El CCD abarea toda Ia
intensidad de la luz, pero, es mis sensible a la porcién roja del espectro, un filtro
infrarrojo es colocado delante del chip para reducir la cantidad de exposicion en esa
area.

La amplificacion de cada carga en vanos photo sitios (pixeles), puede producir
ruido. El maximo ISO que puede ser usado en un tiempo de exposicién y producir
una imagen aceptable, es decir, sin ruido, es determinado por el rango sefial-rurdo.
Cuando Ja carga o sefial producida por la exposicion a la luz no es significativamente
alta mas que la carga del fondo o, resulta en lecturas erroneas lo que produce “ruido”.
A diferencia de la fotografia con pelicula en Ia que es posible cambzarla de acuerdo
a los niveles de saturacién de luz, los CCID’s no son mtercambiables. Podemos, sin
embargo, forzarlos como pelicula. Cuando se forza la pelicula, intencionalmente
sobreexpone y compensa en el procesado para corregir la imagen. Con el CCI), las
sefiales que se forman por acamulacién de cargas para cada pixel son amplificadas.
Con las cimaras digitales profesionales de 35mm, 120mm y 4x5, podemos determi-
nar qué datos usar para la exposicion deseada. Con las camaras de matriz de drea
capaces de usar flash, podemos cambiar el nimero f (diafragma), exactamente
como en las cimaras con pelicula. Con las cimaras que usan el principic de escaner,
las cuales registran la imagen en un mayor periodo de tiempo, podemos manipular
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los nimeros f usando métodos tradicionales. Sin embargo, podemos manipular la
velocidad de obturacidn, o la exposiciéon medmnte el software de la cimara. Esto
es llamado #empo de lnea, ecuahzando cada linea de ia imagen cuando es capturada.
Por ejemplo; st tenemos un fempo de lnea de 1/26 segundos y vamos a registrar
2000 lineas, el nempo debe ser, aproximadamente, de 1minuto con 20 segundos. Si
incrementamos el iempo de hinea a 1/15 segundos por linea, el tempo de exposicion
para 2000 lineas debe cambiar a 2 minutos, 13 segundos. Por eso para prevemir
imagenes movidas, las cimaras con principio de escaner, estin hmitadas a sujetos
sin movimiento. También requieren que la fuente de luz sea constante durante la
exposicion. Cualquier cambio en la intensidad de la luz puede acarrear imagenes
con varaciones de color o con estitica.

Rango dindmico

Este es un término que los fotdgrafos usan para determinar cuinta informacién
puede ser capturada con determinada abertura de diafragma o velocidad de obtura-
aidn, entre otros, mantentendo detalles en las luces altas y en las sombras pronunciadas.
Todo valor fuera del rango dindmico se registrard como blanco o negro puros. El
rango dinimico se refiere al rango maximo tonal que la pelicula, papel fotografico
o chips CCD’s pueden registrar. Las cimaras con pelicula tienen solo 32 diferentes
niveles de gris, cuando la mayoria de las cimaras profesionales tienen 256 tonos
diferentes de gnis. L.os modelos que registran imagenes de 24 bits, producen 16
millones de colores. Mientras mis niveles de gris existan, mis suave es el cambio
entre ellos.

Almacenamiento

Si la cAmara es conectada a la computadora por medio de un cable via SCSI, el
salvado de la imagen no serd gran problema. Pero si estd fotografiando en loca-
a6, la memona interna de la cAmara es importante. Las camaras “apunte y dispare”
capturan las imagenes en dos tipos de resoluciones (el modelo 780 de Agfa, permite
hasta cuatro resoluciones) archivos de alta resclucion y archivos con resolucién
estindar. El namero de archivos que pueden ser restaurados varia de cimara a
cimara. Algunas cimaras tienen un modo de alta calidad de 1024 x 768 pixeles,
porque-solo tienen de 2.a.6.megabites de memoria interna, lo que causa que puede
hacer de 16 a 32 tomas, dependiendo de la cimara. Algunas tienen tarjetas de me-
monia intercambiables. Las profesionales tienen tarjetas de memonia intercambiables,
desde un par de megabytes hasta mis de un gigabyte de informacién, se usan
como rollos de pelicula que se “vacian” cuando se carga a la computadora y son re
usables. Las tarjetas son de varios tamafios de memona y, también, de varios costos.
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Requerimientos en equipo de cémputo

Primeramente, necesitamos saber si nuestra computadora soporta el manejo de la
camara. Si tienemos una camara “apunte y dispare” una computadora de uno o
dos afios de antigiledad estari bien. Estas cimaras no requieren grandes cantidades
de RAM o poder de procesado porque generan archivos pequerios lo que hace su
manejo realmente ficil. Si vamos a escalar al segundo nivel, a una camara profesional
35mm, necesitaremos mis poder de procesado y mis memonia. Los requerimientos
mimmos para un sistema de cémputo para una cimara, como la RD 775 de Minolta
(que captura archivos de 5 mb), son: CPU de 25 MHz o mayor, 20 mb en RAM o
mayor, 30 mb libres en disco duro o mayor para almacenaje. Algunos fabricantes
sugieren CPU de 150 MHz , adicionales 150 mb en RAM y més de 1 gigayte (1000
mb) libres en disco duro.

Requerimientos en software

Muchas camaras necesitan software adicional en orden de cémo deseamos ver las
imagenes en el monitor y como deseamos manipularlas. Las cimaras “apunte y
dispare™, y algunos modelos intermedios, incluyen un pequeiio software para alpunos
ajustes. Los fabricantes sugieren la compra de programas de edicién de imagen.
Algunos de estos son el Adobe Photoshap, Adobe Photo Deloxce, Fote Look, Foto Tune,
MacSoft Phote Maker y Corel PhotoPaint, pero son muy costosos (arriba de los 600
ddlares).

Manejabilidad y transporte

Con las cimaras “apunte y dispare” y las SLR 35mm, la manejabilidad y el transporte
no son problema. Pero el requerir cerca una computadora, puede ser un problema
si N0 se cuentan con tarjetas de memoria, tal vez deba limitarse a fotografia de
estudio. Utilizar una computadora portitil solo para almacenar imigenes puede ser
costoso e initil, pensémoslo antes de hacerlo.

Obietivo

La distancia focal estindar para una cimara de 35mm es 50mm, que es aproximada-
mente la medida diagonal del fotograma de 35mm. El objetivo estindar para una
camara de formato medio es de 85mm y para una cimara 4x5 es de 150mm.
Cuando la pelicula es reemplazada por un pequefio CCD ocurre un fenémeno
conocido como magnificacién de la distancia focal. Esto significa que solamente el
area central de Ia 1magen es capturada por el CCID. Si esta drea es amplificada para
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llenar el formato de pelicula tradicional parece como si hubiera sido fotografiado
con una distancia focal mayor. Esto puede ser confuso, mientras en la superficie
parece que la imagen fue capturada con un objetivo que proporciona mayor distancia
focal o que Ia distancia focal del objetivo fue doblada {esto si se usd un teleconverti-
dor), en la realidad, solo el ingulo de visidn cambib. Lo que significa que um
porcidn mas pequedia del sujeto se ve a ravés del visor cuando la imagen es capturada.

Algunas cimaras digitales manejan esto, modificando la imagen vistz a través de la
camara, uméndola a la que es registrada, u ofreciendo unz guia de miscaras que se
combinan con la imagen registrada. Algunos CCD’s de matriz de irea son consis-
tentes en térmunos del tamafio del formato de pelicula y la imagen actual, por lo
que no hay, o mimma, magnificacién de la distancia focal. S1 la distancia focal del
objetivo es doblada, se considera una magnificacién de 2 a 1, 0 una magmficacién
factor dos. Mientras mis se acerque el CCD a igualar el formato de la imagen real
con el formato capturado, menor es la magnificacién.

Pero los chips que se usan en la fotografia digital no son del tamafio de una pelicula
de 35mm, son pequefios y un estindar no se aplica. En vez de invertir en nuevos
objetivos, los fabricantes de cimaras digitales usan un factor de multiplicacion de
objetivo. Por ejemplo, un objetive de 50mm en una cimara digital con un factor de
multipheacion de dos es un objetivo de 100mm (50mm x 2= 100mm). Si el chip es
mayor, el factor de multiplicacién es mds pequefio y cercano al 35mm estindar: Un
objetivo de 50mm en una camara digital con un factor de multiplicacion de 1.25 es
un objetivo de 62.5mm (50mm x 1.25 = 62.5mum).

136

&



)

137

3.3 Técnicas y Procedimientos Para
un Coloreado Digital en Fotografia de Arquitectura

El procesado de fotografias digitales no tiene lugar en el cuarto oscuro; la computa-
dora reemplaza a los reveladores, fijadores, filtros, etc., la magia real del procesado
se encuentra en el software que le da al fotégrafo el poder de manipular y cambiar,
no solo los colores y tamafio de la imagen, sino también cambiar la tmagen misma
en algo nuevo. Es posible obtener imigenes de tan alta calidad que podrian llamarse

“segundos originales”™

Una vez que tenemos la tmagen fotografica en la computadora esta lista para iniciar
nuestro trabajo de coloreado, aqui debemos tener ciertas consideraciones. El control
de la 1magen es la clave para obtener el resultado planeado desde un principio. La
computadora es la mejor herramuenta, por su facilidad y rapidez, con laque podemos
ajustar el balance de color, cambiar el contraste y la brillantez sin cambuar el color.
Se puede cortar con toda precision, cambiar el foco y mis. Tenemos el potencial de
realizar impresiones comunes en casa en fracciones de tiempo y costo menores al
del laboratorio y obtener cuantas copias deseemos sin ir y venir de la tienda

Escoger el software correcto para procesar nuestras imigenes requiere de un examen
cutdadoso de cada uno de ellos, qué interfaces utikzan, requerimientos de RAM, de
qué resultados deseamos obtener, etc., en pocas palabras, cual de todos ellos funciona
para nosotros. Debemos conocer todo lo que podamos acerca del programa antes
de adquurir alguno; las revistas, folletos, y web sites ofrecen toda la informacién del
fabricante. En ocasiones se pueden obtener demos que comparan un programa con
otro y una versién de un programa en especifico con otra. Recordemos que las
opiniones varian de acuerdo 2 las necesidades.

Algunos programas cuando trabajan juntos ocasionan conflictos. Las computadoras
se confunden y se pueden “congelar” al utilizar archivos grandes lo que causa que
no sea suficiente Ia memornia RAM y la computadora tenga que utilizar memoria
del disco duro.

Para trabajar correctamente con imigenes fotogrificas, debemos contar con un
monitor (displgy) de, al menos 800 x 600 pxeles de resolucién (1024 x 768 es
mejor) y True Color, millones de color. Un monitor estindar de 640 x 480, 256
colores, es bueno para un procesador de palabras pero que para manipular fotogra-
fias resulta frustrante. Lo mejor para deplegar y trabajar imigenes es un momitor
TIGA de 4000x4000 con 16.7 millones de colores o un monitor digital. Mayores
requerimientos mas recursos en la computadora se necesttarin, mas RAM y mas
poder de procesado, esto es por lo que el tablero de grificos (lo que hace que el
monitor trabaje) tiene su propia RAM (video RAM) y cuanto mayor sea ésta la
tarjeta puede procesar altas resoluciones. Finalmente, el monitor tiene que soportar
la mas alta resolucién y una paleta de colores completa; lo mds conveniente es
adquirir un monitor con éstas caracteristicas en lugar de instalar nosotros mismos
tarjetas de graficos, asi evitaremos problemas de configuracion.

94.0p cit, pag 118.
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La imagen correcta

En parrafos anteriores {piginas 99 y 100} se hablé de Ia preparacion de la imagen
fotografica tanto fisicamente como al momento de la toma y su posterior escaneado.
Ahora, hablaremos de las correcciones que podemos hacer una vez que la fotografia
esta “dentro” de la computadora. Tengamos en mente qué podemos © queremos
cambiar en la imagen para que luzca perfecta antes de aplicarle color. “Experimentar”
es la palabm clave cuando manipulamos fotografias con la: computadora, ya que
podremos cambiar, mover, cortar, pegar, jugar con la composicion y las herramientas
y observaremos qué sucede al instante, sin esperar a que el quimico haga su trabajo,
siempre podri regresar a su imagen original si algo resulté mal. Con las imigenes
en blanco y negro y duotonos usted tiene los mismos problemas de detalle en las
luces altas, medios tonos y sombras que st trabajamos con fotografias en color. Las
imdgenes pueden ser representadas en la computadora de forma engafiosa cuando
trata de hacer una fotografia blanco y negro en un momnitor a color. Monitores con
alta resolucién ayudan porque podemos agregar mas pixeles y elevar los niveles de
gris en la imagen en pantalla.

Cropping

Cropping o cortar una seleccion es bastco en fotografia. Cortar o eliminar elementos
de distraccidon de nuestro sujeto principal. En el monitor de la computadora se
puede observar el efecto del cropping comparado con el onginal usando el comando
deshacer (undo- redo). “No utilice el pretexto de poder corregir una fotografia con la
computadora para hacer un trabajo pobre™® Siempre desearemos obtener la mejor
imagen posible atin cuando la toma, el procesado y/o el escaneado haya sido saus-
factorio. Cortar y hacer efectos dramaticos, fantisticos, humoristicos o cualquser
correccion que haga la imagen mejor es completamente vilida.

Brillo y contraste

Todo el software de manipulacién de imagenes fotograficas tiene controles para
ajustar el brllo y el contraste de la imagen. Generalmente, vienen juntos en una sola
herramienta. Es importante conocer bien ésta porque si alteramos uno, el brillo o el
contraste, cast siempre, debemos cambiar el otro, aunque el “gusto” por imigenes
oscuras-o-claras.es. subjetivo, s1 se trata de colorear, probablemente la fotografia
deberi ser un poco sobreexpuesta, no demasiado; una imagen muy sobreexpuesta
al igual que una con mucha oscuridad nos restari detalles. El contraste también es
afectado por el medio en el cual la imagen “saldra” de la computadora. Los tipos
de impresoras, el papel, el tamafio, todos estos factores afectarin el contraste y el
ballo de Ia fotografia, por supuesto, depende de nuestra propma intencion.

95. Larisch, John. Digital Photograpy, Pictures of fomorrom Micro Publishing, EU,1994, pag 53.
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Correcciones de color

Todo lo que vemos a nuestro alrededor tiene un nimero infinito de colores. Nuestros
0jos se adaptan a ellos y asi podemos distinguir el blanco, del gris, del negro y de
todos los colores. En las peliculas, deben ser representados por la mezcla de tres o
cuatro colores -las capas de 1a pelicula de color o el RGB y CMYK de la computadora-
por esta razdn la calibracién de color puede ser un problema. El balance de coloren
una sistema RGB (red —rojo-, green —verde-, blue —azul-, el setup tipico de las
computadoras) es ajustado con tres controles: del cyan al rojo, del magenta al verde,
del amaillo al azul. Algunos programas permiten ajustar estos tres colores en medios
tonos y altas luces por separado. Al cambiar los ajustes podemos lograr efectos
¢reativos. Utilizando estos controles con imagenes en blanco y negro lograremos el
mismo efecto que si utiliziramos filtros de color (capitulo 2, pagina 66)

Saturacidn de color

La saturacién de color se refiere a qué tan rojo es el rojo, qué tan azul es el azul y asi
sucesivamente. Esto ayudari a controlar los tonos de la gama en los colores de
nuestra imagen. La saturacién es afectada desde el momento de elegir el tipo de
pelicula, el tipo de esciner con la cual se digitalizo ta imagen, el tipo de chip de la
camara digital empleada y un sin niimero de factores. Tomemos en cuenta que
algunos errores se pueden corregir, otros no. En imigenes en blanco y negro, la
saturacién de color aparece como tonos mas brillantes, negros u opacos en los
distintos colores. Podremos ajustar con la herramienta correspondiente o con la de
brillo y contraste. Una vez mas, todo depende de la intencién, quiza una escena
romantica, una escena brumosa de bosque o un retrato suave no funcione con
colores saturados, recuerde que la impresoras de sublimacién de tinta o inyeccién
de tinta tienden a intensificar los colores..

Intensidad

Las herramientas de mtensidad no son sustitutos para una buena técnica fotografica;
la imagen deberi ser nitida, al menos nuestro sujeto principal, desde el momento
de la toma ya que ni un escaneado perfecto eliminari este error. La intensidad o
sharpening eleva el nivel de contraste entre objetos, en ocasiones se notan los
bordes o filos de ellos. Una intensidad elevada incrementa la apariencia del grano
de Ia pelicula. Ambos, la notoriedad de los bordes y el evidente grano pueden ser
usados como efectos creativos siempre y cuando sea deliberadamente. Tomemos
en cuenta las mascaras (herramientas muy ttiles) para mayores efectos y/ o elimminacion
de ellos. Para obtener una imagen ain mejor podemos aplicar distintos procesos
que la computadora ofrece y que en el cuarto oscuro serfan imposibles, costosas o
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que consumnirian mucho tiempo. Uno de ellos es el cloning. Cloning o clonacidn es el
proceso de copiar una parte de la fotografia a otra. Esta hetramienta copia una
pequefia parte de la imagen y la mueve y pega en otro punto. La mayoria de los
programas de manipulacién fotogrifica tienen esta herrameinta, pero si no es asi,
podemos reemplazarla al copiar pequeiios circulos y, utilizando las herramientas de
copiar y pegar, obtener el imsmo resultado. Esta herramienta es invaluable al corregir
raspaduras, eliminar polvo, y al reparar fotografias rotas o rasgadas. Elirmina basura
visual, distracciones accidentales y elementos innecesarios. Todo lo que no pertenezca
2 la imagen podra ser eliminado.

La seleccion de dreas especificas es la llave para niveles mis altos de control de la
imagen. La selecadén permite modificar esa area, copiarla, borrarla 6 moverla; pintarla,
reflejarla o cambiar su aspecto. Cosas que antes de Ja invencion de la computadora
era casi imposible de lograr sin notar la modificacién. Existen muchas herramientas
en los programas que permiten hacer selecciones o miscaras. Estas incluyen
rectingulos, circulos, cuadrados, elipses; otras, mids utles para los fotdgrafos, permiten
seleccionar un area irregular, como son el lazo, la vanta migica (herramienta muy
peculiar porque hace una seleccién basindose en los tonos similares o el brillo o
contraste de un drea especifica), el poligono y herramientzas de brocha o pinceles.

Areas oscuras o claras

En el cuarto oscuro tradicional, los fotégrafos pasan demasiado tiempo seleccio-
nando el papel para un contraste correcto, exponiendo o bloqueando ireas
especificas para que la imagen tenga el balance correcto de luz y sombras en todos
sus elementos. La computadora hoy ofrece diferentes caminos para hacer éste
trabajo de seleccién y exposicion de manera ficil y ripida. Cuidemos los bordes de
la selecci6n y ajustemos el brillo, el contraste y 1a intensidad

Ajuste de color selectivo

Una de las razones por las cuales los fotdgrafos pasan tanto tiempo en el cuarto
oscuro, es ajustando los niveles de color en las imigenes. Aunque no trabajemos
con peliculas de color, veamos este apartado ripidamente. Al momento de
incrementar o disminuir la exposicion, el balance de color puede cambiar y lo que

~ -sea correcto en-un drea de la imagen puede que no sea para otra. Con la herramienta

electrénica, el trabajo de ajustar el verde, el azul o el rojo es rapido y eficiente,
ofreciendo miles de posibilidades para que una imagen luzca “normal” en términos
de color 0 creando escenas fantasticas. En resumen, para tener una imagen perfecta

lista para colorear sigamos los consejos que Rob Shepard nos da en el libro Compater
Photographic Handbook>

95. Sheppard, Rob. Computer Photograply Handbook. Amherst Media, Inc. New York, 1998, pag 38.
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* Procure imagenes con intensidad de color

* Presente diferentes formatos (utilice las herramientas de cropping).

* Limpie la imagen de rasgufios, arafiazos, ruido.

* Borte o elimine los tonos de color no deseados.

* Ajuste brillantez y contraste.

* Trabaje creativamente con selecciones y dreas especificas de la imagen.

* Cambie el foco en dreas que lo requieran y enfoque al sujeto principal, no

olvidando que este consejo funciona cuando la imagen es nitida desde el principio.
q ) 2 prncip

Composicién y montaje

Composicion y montaje, se refiere a tomar elementos de una imagen para ponerlos

en otra. La técntca no es hmitada a fotografias de ficcion o fantisticas, es util para

cualquier tipo de imagen y cambiari el aspecto general de la fotografia; podemos

cambiar el fondo, el ambiente, agrupar objetos o separarlos de la toma ongnal

¥, por supuesto, crear escenas salidas de nuestros mas profundos suefios. Es

importante fotografiar los objetos que deseemos combinar con el mismo tipo

de luz, hacer selecciones cuidadosas (los bordes siempre son engafiosos) y dejar
volar nuestra imaginacion. -
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Software para Fotografia Digital

Desde la invencién de la fotografia en el siglo XTX, la forma de tomar una fotografia
es solo un pequefio paso en el laggo camino de la construccién de imagenes. En
efecto, los primeros fotdgrafos tenian que fabricar y sensibilizar sus propias placas
o, quuza, construir ellos mismos sus propias cimaras. A traveés de los afios el desarrollo
de los medios es evidente y los fotografos se involucran mas en el proceso creativo
que con el proceso de manufactura de equipo. En este apartado mostraremos uno
de los métodos unlizados para colorear creativamente una fotografia en blanco y
negro generada por medios tradicionales y/o electrénicos y cémo la computadora,
como una herrarmenta, facilita y agiliza el trabajo de fotdgrafos, disediadores,
publicistas y todo aquel que utilice el lenguaje de la imagen grifica como transmisora
de informacién. Existen ocho diferentes categorias de software que puede ser
usado para manipular imigenes.

Editores de Imagen

La fotografia digital seria requiere de un programa completo de edicién de imagenes;
un paquete que permita, con flexibilidad, trabajar con porciones de la imagen en
forma éptima. Elementos necesarios en el programa, incluyen un grupo completo
de layers o capas usando RGB o CMYK para manejo de color, filtros para controlar
intensidad, la nitidez y herramientas para realizar selecciones. Si vamos a realizar
separaciones de coloz, seria bueno que el programa ofrezca ésta posibilidad. El
programa lider en el mercado de manejo de imagenes desde su aparicion a principtos
de los afios ochentz, es el Photashap, de la empresa Adobe Systems. Para PC, desde
finales de los setenta, existe un programa llamado Ventura de Corel Ine, que permute
manejar fuentes y algunos tipos de grificos de forma sencilla. Core/ Photopaint, es €l
programa de Core/que tiene opciones completas para el manejo y edicion de imagenes
fotograficas.

Aplicacion de filtros

Los filtros pueden aplicar magia en una imagen o en parte de ella; puede ser
contrastada, borrada, distorsionada, texturas pueden ser afiadidas, etc. Mientras que
la mayoria de los programas editores de imagen contienen mends completos de
filtros, algunos.profesionales prefieren una gama mds completa como los que ofrece
el Kai s Power Tools o €1 Adobe Gallery Effects, este tiltimo tiene plug-ins compatibles
con Photoshap, €} Fractal Design Painter, Corel PhotoPaint, Pixe! Paint Professional , Canvas
y el Prcture Publisher son también programas con amplia variedad de filtros.
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Separacién de color y calibracién de color

Dependiendo de qué clase de editor de imdgenes estemos utihzando, quizi necesite-
mos alguno que tenga la opcidn de crear imigenes individuales para el cyan, magenta,
amanilo y negro para crear diferentes efectos o para una salida que requiera de ésta
separacidn. Paquetes especiahzados como el Second Glance 's LaserSeps o una costosa
aplicacion de Alaras ayudan a los fotdgrafos a obtener excelentes separaciones de
color rapidamente. Encontraremos que software como el QrarkXPress cuenta con
una aphcacién de separacidn de color.

El software que permite calibrar el color es una buena opcién para asegurar que el
monitor, el esciner y/o impresora trabajen al mismo nivel que el dispositivo de
salida para impresion y reproduccion. Algunos esciners y editores de imagen
contienen utilidades para calibrar el color como el Kodak s Color Management System.

Software orientado a vectores

Algunos fotografos quiza necesiten agregar graficos de formas matemdticas (circulos,
lineas, rectingulos, curvas y trayectorias mds complejas), realizados por ellos mismos,
Si queremos trabajar con graficos vectonales, necesita un paquete orientado a graficos.
Estos incluyen al Corel Draw, Adobe Hlustrator, Micromedia FreeHand y ¢l Deneba Canvas,
que puede soportar el trabajo con los dos tipos de wmdgenes, bitmap y vectoriales
o raster. Paquetes como el Adobe Streamline o Corel Trace pueden convertir imagenes
bitmap en imigenes raster.

Software de interpretaciéon

Se conoce como software de interpretacidn a los paquetes que permiten tomar las
lineas de un grafico y convertirlas en modelos reales de tres dimensiones que se
pueden colorear, agregar sombras, aplicar texturas, etc. Esta aplicaciones son buenas
para colocar objetos nuevos a las imigenes digitales. El programa Ray Dream Designer
ncluido en el Core/ Draw, provee aplicacion de interpretacién.

Software de manipulacién de fuentes

Paquetes especiales, como el Pixar Typestry, pueden aplicar distintos efectos a las
letras para crear irndgenes completamente nuevas y a todo color y guardarlas como
archivos PICT o TIFE Algunos programas incluso pueden crear efectos sencillos
de animacion a base de cuadros.
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Software de animaciéon

Los programas de animacidn son muy complejos y rara vez son utilizados pot
fotégrafos. En ocasiones, los profesionales de la fotografia crean animaciones
sencillas cuadro a cuadro con imagenes que provienen de cimaras digitales, ya que
hacer una animacidn, por sencilla que sea, con camaras analdgicas, resulta costoso
en tiempo y dinero. El arte de la amimacion computarizada es carrera aparte; se
necesita de mucho tiempo y entrenamiento para ser un animador exitoso.

Software de alteracion de forma

Programas como el Elastic Reality, Morph y el PhotoMorph son combinaciones de
herramientas de ammacidn y fotografia. Escenas como las presentadas en el video
“Black and White” de Michael Jackson, fueron realizadas en paquetes como estos, que
crean transiciones suaves de una imagen a otra, transformando una cosa en otra.

Existe en el mercado infinidad de sofrware para alterar fotografias. La mayoria de
ellos tienen opciones limitadas que sirven solo para trabajos caseros y semprofe-
sionales. Algunos funcionan imcamente con sus propios penféricos (como el HP-
TAL, que trabaja con sus camaras y escaneres; el Afgaz PhotolWise o PhotoGenie que
trabaja con las E-Photo, etc). Nosotros utilizaremos los programas mas completos y
los més populares para mampular fotografias.

En la siguiente seccion formularemos una propuesta de coloreado por medio de la
computadora a imagenes fotogrificas que fueron oniginadas en medios tradicionales
con peliculas en blanco y negro y posteriormente digitalizadas. Utlizaremos el
programa Corel PhotoPaint y el Adobe Photoshgp, éste es el software de manipulacién
fotogrifica mas popular y versatil y disponible para los dos tipos de plataformas
comerciales, Macintosh y PC.
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3.3.1 3.3.2 PhotoShop y PhotoPaint

Los programas Adobe Photoshop y Corel Photo Paint son aplicaciones dirigidas a
los profesionales de ilustracién, disefio y fotografia; son herramientas alternativas a
la produccién artistica por su capacidad de manipulacidn, creacién y composicién
de imigenes fotogrificas. Demos un pequeiio repaso 2 las funciones y caracteristicas
generales de este software.

Herramientas de retoque fotogrifico
Las imagenes fotogrificas digitahzadas se pueden ajustar o cambiar el color, aplicar
filtros, insertar otras imdgenes o retocar (eliminar ruido, basura, etc.).

Herramientas de edicién de imigenes

Importa imdgenes realizadas en otros programas de dibujo o digitalizadas y permite
que sean editadas, transformadas o integradas a otras por medio de la barra de
herramientas o instrucciones especiales. '

Herramientas de ilustracién a color
Permite la realizacién de ilustraciones a color con un amplio esquema de
posibilidades para desarrollo de estilos, aplicacion de colores y efectos especiales.

Herramientas de manipulacion de imagenes

Permute ajustar o alterar atnibutos de las imagenes tales como brilantez, contraste,
tono, saturacion, luminosidad, etc., logrando con ello funciones como correccion
de color y preparacion para preprensa.

Los programas permiten, también, manipulacion y modificacion de imagenes como
las realizadas en los laboratorios de fotografia, fotomecinica, mesas de retoque o
restirador. De acuerdo a las modalidades de trabajo, Photoshop y Photo Paint
estin capacitados para:

* Operar con documentos digitalizados o dibujados en blanco y negro, color,
bitmap, escala de grises y duotonos, tntonos o cuatncromias.

* Trabajar con variantes de operacién de archivos con color RGB, CMYK, HSB,
HSL. S

* Trabajar de forma analitica con documentos en canales miltiples.

Tenemos también, alternativas de seleccion (generales y por asociacidn), de
transformacién (usando las herrameintas o modificando el mapa general de la
imagen por medio del menii), realizando ajustes de colores (por medio de caja de
didlogo para color y blanco y negro), aphicando filtros (de ilustracidn, artisticos,
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geométricos, de color, etc), tranformaciones de imagen (rotar, reflejar, escalar,
etc), visualizactén de la imagen (herramientas de zoom o visuahzando imigenes
comparativas), alternativas de impresién (blanco y negro, color y separacién de
color).

Ahora hablemos de las funciones de los memis

“manzana” o start

Memi para usuarios de computadoras Macintosh. Aqui se encuentran los accesorios
de escritorio instalados en el sistema accesibles desde el panel de control. Para los
usuarios de IBM y compatibles, estas funciones se encuentran en el menu Starz o
Inicio de Windows.

archivo o file

En file se encuentran las opciones que afectan al documento o archivo como un
todo. ( Abrir o cerrar archivos, guardar, imprimir, previsualizar para impresidn, entrar,
salir, importar y exportar imagenes de otros programas, etc.)

edicion o edit

Despliega las opciones del portapapeles o, copy o paste, las opciones de edicion
especial como ckar, fifl, crop y las opciones para manipular selecciones flotantes
(escalar, rotar, afiadir perspectiva, distorsionar, etc).

ventana o window
Permute crear nuevas ventanas, visualizar Ia imagen y desplegar las ventanas de
funciones: brochas, color, paths, mformacion, estilos.

imagen o image

Despliega las opciones de trabajo con la nagen (bitmap, escala de grises, RGB,
CMYK, duotono, etc), y permite realizar ajustes de escalamiento, rotacién, reflejo,
etc.

filtros o filter
Despliega los diferentes grupos de filtros que se pueden aplicar a una imagen o a
parte de ella, pueden afiadirsele plyg-ins para anmentar las posibilidades de trabajo.

seleccidn o sefect

Presenta todas las posibilidades de seleccién yz sea de un fragmento, de fragmentos
simlares o de toda la imagen. Opera en relacién con las herramientas de seleccion.

capa o layer
Este mend despliega las opciones de manipulacion para los layers o capas de la
imagen siempre y cuando trabajemos en canales miltiples.
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ayuda o help
El menii Aefp es una pequefia guia para la resolucién de problemas y da las
caracteristicas generales y particulares del programa.

ver 0 view
Despliega las opciones de paletas de colores, correcciones de color, barra de
herramientas, acercamientos, guias, etc.

objeto u object
Ment de Photo Paint que permite agrupar, combinar, ordenar, reflejar, transformar,
etc., una imagen o parte de ella.

seleccionar o select
Menu de Photoshop con el cual se realizan operaciones de agrupar, desagrupar,
modificar, invertir, etc

pelicula o film

Mena de Photo Paint que despliega opciones para trabajar con fotogramas de
pelicula. Para trabajar con estas opciones debemos tener tarjetas de imagen y/o
wvidea.

herramientas o tools
Opciones para configurar guias, cuadricula y persianas de trabajo.

El programa Adobe Photoshop permite salvar documentos en distntos formatos:
Photoshep, GIF, EPS, TGA, TIFF, JGEP, PICT, PIXAR, imagenes RAW, entre
otros, por lo que permite exportar archivos a diversas aplicaciones, programas
Paint, Draw, PostScrip y formacion de paginas; posibilita el traslado a otros ambientes
de computo.

Core! Photo Paint guarda archivos en: Photo Paint, BUP,PCX (paint brush), TGA,
GIF, JPEG, TIFF, EPS, PNG (Portable Network Graphic), y otros.

Barra de herramientas

Las herramientas con las que se manipulan las imagenes en Photo Paint y Photoshop
son casi las mismas. La diferencia radica en la posicidn y 2comodo dentro de la
misma barra, pero basicamente trabajan de la misma forma. Varias de las herra-
mientas contenidas enla barra proporcionan cajas de didlogo para precisar opciones
o cualidades que se obtienen al dar un doble clic sobre el icono, exceptuando en la
goma, que al darle doble clic borrard toda la imagen. Cada herramienta tiene un
solo icono y al operar con cualquiera se visualiza en Ia hoja de trabajo.

Gula de Coloreado
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Hay seis herramuentas de seleccidn: recuadro para seleccion rectangular, seleccién
eliptica, lazo (para seleccién a mano alzada o selecciones especificas),magic wand o
vara magca (seleccion por colores similares) y seleccion por medio de paths, que
funciona como dibujo raster y que permite alterar la mascara.

Herrammentas de visualizacién. Estas son: mano (para mover la hoja y desplazarse
en ella), lupa o oo (para aumentar o dismunuir el tamafio de 1a imagen), cropping
(para editar o cortar una imagen), letra 4 o T o texto (para ingreso de texto a la
imagen), cubeta (para rellenar ireas con color ), &nd o degradado (para desvanecidos
de color), 4re o linea {para dibujar lineas rectas), gotero (para seftalar un color o
tomar muestras), goma (para borrar toda la imagen o parte de ella), lapiz {para
dibujar a2 mano alzada), pincel (para pintar con efecto de aerdgrafo y/o a cabado
de brocha de varios tamafios y estilos) sello de goma (para clonar una imagen o
parte de ella, pintar con texturas definidas, para crear sngpshots) , impressionist (efectos
de brochazos o barndos), dedo o smwdge (para efectos de esfumado), gota o blur
(para quitar defimecidn a una parte 0 a toda la imagen), paleta o dodge y manita o busm
(para subexponer o quemar la imagen respectivamente), color de fondo o background,
color de figura o foreground, enmascarillado y ventana normal. Existen otras varias
como la herrammenta diserminador de imagenes que se utiliza para cargar una o mds
umdgenes y distribuirlas en la imagen en que se esti trabajando. '

Los ajustes de luminosidad y oscuridad en una imagen se denomina mamgpulactin
tonal. Los tonos se ajustan a una imagen por dos razones. La primera de ellas es
corregir defectos que pertenecen a una imagen o que han sido introducidas en el
proceso de digializacién. Se denomina correccion de imagen. La segunda es para
compensar las hmutaciones de los dispositivos de salida.

Para la correccidn de las imdgenes contamos con herramientas (ya descritas) que se
dividen en fneales y no kneales. Las herramientas de corrreccién lineal son brillo-
contraste-intensidad, del mentl imagen, y hacen la misma cosa con cada pixel de la
imagen, esto quiere decir que los pixeles se pierden a uno o a ambos lados del
rango tonal; el control de brillo -100 a 100 amplifica el valor de los pixeles arriba o
abajo dentro de su rango tonal.. Las herramientas de correccidn no lineal, ecualizacion
de nivel y curva tonal, modifican la distnibucién de los pixeles.
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Escritorio de PhotoShop

version 5
botones de minimizacién, maximizacién y
cierre de imagen y/o programa
batra de ttulo barra de meni

e Adobie e Htoshop [FE Desdejpg e 66,7 % (R[‘ill)]

() o gt nage \ojur gokct Ffer Yiow\window b — y el
e BT T CUUON L OO DU VN L DU OV YUON LN N DO UV L0 LUV L ..w.,.'.S.

i I SR T IO SOV« I P S

i -4 P

Ko P R

[Ea‘?aoumm U Drww rectangs i or move ek outline, w.mA}_muﬂrwammm o ,
[Rhotan (B et 5. [ndobe Photoston . _iformacion del- B¢ 7 _osdpm.
lba:m de estado escritorio ventana de canales,
capas, “paths”, historia
informacién de imagen;
tamafio de imagen y
peso del archivo

mend “Inicio”



Capftulo 3 ' 150

Escritorio de PhotoPaint
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“Nosotros Construimos Edificios y los Edificios
Nos Construyen a Nosotros” Sir Winston Churchill

La arquitectura es el medio de expresion creativa mas permanente que existe.
Sabemos de cultura, religion, sociedad, economia, politica y, por supuesto, de arte,
tan solo con mirar un edificio, desde las tumbas pirammdales a la onlla de Nilo hasta
los edificios inteligentes de las grandes metr6polis. Todos nos muestran la intima y
al mismo tempo publica relacién que tenemos con ellos. Los construimos con los
materiales mds resistentes; los decoramos con las cosas mds extrafias; los pintamos
con los colores mis alegres; los llenamos de los muebles mas funcionales y al final
vivimos en y para ellos. Es dificil pensar que la arquitectura en si misma pueda ser
un arte y al mismo tiempo ser el objeto que nos resguarde cilidamente o que nos
aprisione. La avilizacion no sena tal sin 1a construccidn de edificios, la escuela no
seria sin el lugar fisico donde estudiar, el museo no seria sin el espacio donde
colocar las obras de arte, el hospital no seria sin el lugar donde curar a los enfermos.
En conleusidn, a todas esas construcciones que nos sirven las nombramos de forma
especial y a pesar de todo hemos pasado alguna vez indiferentes ante ellas sin
darnos cuenta que es el medio que nos rodea. Ese es el pretexto de este trabajo,
mostrar un punto de vista personal de esos edificios que estan ahi y que nos hablan
a cada momento. Tal vez al final, después de sentir su forma, su textura, después de
admurar su color y su forma, podamos ser capaces de escuchar con atencidn todo
lo que susurran y capturar instantes de su propia vida. La fotografia de arquitectura
puede ser dividida en: registro, dustracion y fotografia simple®.

La fotografia de registro debe ser un documento mformativo para estudiantes,
historiadores, curadores, anticuarios, etc. Cada fotografia debe mostrar por lo menos
dos caras del edificio y cada cara debe aparecer en por lo menos dos fotografias.
Cada fotografia debe mostrar la posicion de la cAmara cuando se tomé una fotografia
previa; debe usarse tripode; el objetivo debe ser enfocado al infinito y la exposicion
puede ser larga con un diafragma cerrado. La luz debe ser directa al sujeto aunque,
con propositos de textura y dimensiones, puede utilizarse luz diagonal, cenital, etc.
La fotografia de registro debe mostrar al sujeto tal cual.

La categoria de ilustracién es registro satisfactorio pero que ademis es una pieza
placentera. Esto es, presenta al edificio en una forma atractiva y reveladora que nos
permita verlo y que ademis apreciemos la fotografia en si misma. Aqui si entran

parimetros personales como punto de vista, profundidad de campo, puede enaltecer

o destruir las cualidades del edificio.

1.2 fotografia simple es un disefio arquitecténico que no pretende ser registro pero
que crea un trabajo de arte visual. El sujeto puede o no tener valor arquitecténico,
es la fotografia la que vale. El sujeto puede ser encontrado en extrafios lugares en
extraiias formas o puede ser un lugar comun. En esta categoria el close up selectivo
nace, €S una categoria creativa, exitante y, con la nueva herramienta que es la
computadora, también es divertida. Son las fotografias de este trabajo las que
entran en esta ultima categoria.

96. De Maré, Eaic. Phongraphy and Arguitecture. Frederick A. Praeger Publishers. New York, 1961, PP 208.

Gufa de Coioreqdo
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Comenzaremos pot utilizar el programa Adobe Photoshop para nuestra primer imagen.
La imagen es una torre de una estacién de ferrocartl y escogimos un coloreado realista. La imagen original
proviene de: pelicula b/n TMax 1600 ASA. Formato: imagen de Kodak Photo CD sin comprimir. Tamafio

1536x1024 pixeles, 16 millones de colores, 24 bits. Comenzamos por mostrar la imagen original tal y como se
escaneo, sin alteraciones y sin retoque.
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Comenzaremos, igual que con todas las imagenes de este trabajo, por detenernos y examinar la imagen. ;Qué es
lo que necesitamos cortegir? La imagen estd un poco plana, le falta contraste, ajustaremos la curva tonal para
darsélo y afiadiremos un poco de brillo en las 4reas claras. En el menv fmagen v en el submenti avrva ajustemos las
sombras y los tonos claros. Aumentemos el contraste de 0 a 12 y el brillo de 0 a 2 con !a caja de didlogo que
aparece en el mend émagen subment ajustar brille y contraste. Utilizamos las dos herramientas disponibles para
contrastar la imagen y aumentar la sensacién de profundidad. Por lo general cuando escaneammos una imagen
es recomendable que sea un poco sobreexpuesta para no perder detalles, es mds ficil aumentar el contraste que
aumentar detalles. La imagen quedari asi

Curva topal aumentando

¢l negro en todos los

. canales y aumentando el
contraste en la caja de

didlogo correspondiente.
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Crearemos un yer o capa para aplicar color a la imagen sin alterar en nada la fotografia origmal El zyer se crea
en la ventana de lpers que se despliega del memsi window - show lgyers. Primeramente aparecer como capa tnica la
foto onginal. En la parte inferior podemos notar tres iconos, el primero de izquierda a derecha indica si
trabajamos con mascaras o no, el segundo permite crear capas nuevas y el altimo ehimina las capas que no
deseamos que aparezcan en la imagen. Al lado izquierdo notamos dos columnas. La que contiene un gjo, indica
si vernos o no las capas en las que trabajamos. Con darle c47£ en el cuadro corespondiente notaremos que el ojo
desaparece, esto quiere decir que la visualizacion de la capa también desaparece. No olvidemos que la capa sigue
ahi solo desaparece de nuestra vista en pantalla. La columna con el pince/ permite dibujar o pintar en la capa,
cuando estemos situados en ella. Es recomendable utilizar una capa para cada alteracién que apliquemos en la
imgen. Podemos, también, darles nombre a las capas dando dbbie aick en donde aparece como capa 1, capa 2, etc,
¥y apareceri una nueva ventana en la que podemos cambiar el nombre. ¢Por qué trabajamos por medio de
capas? Recordemos que asi cualquier falla se puede borrar con sélo elimunar 1a capa. Con la herramuenta de
seleccién de Zagp, seleccionemos los ladnllos de omato en las esquinas de 1a torre y en los balcones: seleccionemos
la herrarmienta y dispongamos el cursor, en el drea a seleccionar. Con cada click, mientras mas apliquemos la
selecci6n es mejor, iremos cerrando el drea, solo en el ultimo punto demos doble click para cerrar completamente.,
Si no cermamos por completo la seleccion, la mascara no serd creada.

Herramienta de seleccion de
lazo y relleno de color
uniforme.

R EI .,' A g FiAnti-sliased
’ ] Y "i' ;. ; 5 b e e

[ZiUse Al Layers

En la foto podemos apreciar la
creacidn de capas o lyers para
cada color y las opciones de la

herramienta de cubeta o painz
bucket,
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Cambiemos de herramienta al relleno de aubeta para un color umforme, apliquemos color rojo seleccionando los
valores C25 M88 Y71 K19 dando dobie ciick en el cuadro de color de fondo o background para cambiar los valores
en la ventana que aparecerd. Vamos a dacle una opacidad del 40% para permitir transparencias y que los detalles
de la foto original se aprecien. Asimismo en un nuevo /r, con la herramienta de Jago apliquemos una miscara
a lus ladrillos de la torre y pintemos con un rojo C22 M88 Y85 K11. Crearemos otra capa para colorear la
construccion del reloj. Seguimos trabajando con las herrameintas de seleccion de lago y I avbeza de relleno de
fondo. Pintemos, ahora, el techo de ha torre y la bandera. Primero debemos crear un e para cada uno de los
nuevos colores u objetos, como en la bandera para la cual usamos una sola capa aunque sean dos colores. Les
pondremos nombre a las capas, del objeto al que pertenezcan. El color del techo sera el mismo que para los
ladnillos de ornato y la misma herramienta de seleccion: ¢f zze. Para la bandera usaremos 1a seleccién de lago para
las barras y para el area azul, usaremos la herramienta de seleccion de sanita mdgica con una tolerancia del 70%.
Esta herramienta permite seleccionar los tonos mas aproximados del pimero seleccionado, lo que nos permute
un control mas exacto a la hora de colorear. La usamos en esta ocacién porque como en el area de la bandera que
tendra color azul, tenemos a las estrellas en el medio, ]a mAscara serd menos exacta si usamos otra herramienta de
seleccion como podria ser el Jaze. Con la zarita aseguramos la seleccién solamente del tono oscuro. La tolerancia,
con esta herramienta, se refiere al aumento o disminucién de los pixeles en la seleccién. Si el niimero aumenta,
seleccionard mis pixeles porque el rango de seleccion aumenta de acuerdo al primer tono seleccionado, s1 el
mitnero es menor, la seleccién también es menor. Los colores seran: azul, C100 M80 Y0 KO y para el rojo CO
M90 Y97 KO. Utilizaremos el relleno de cubeta con una opacidad del 85%. Abramos las ventana correspondiente
y cambiemos los valores de color. Cambiemos la opacidad de Ia capa en la ventana de ers.

Herramuenta de wriza

caja de opciones de
la cubeta de relleno
ventana de s
;| Haﬁ !legi: Wand Options E I 3
Toleranca: ﬁ__t_l_‘i. [Zanti-afased.
PUse AlLayers !
Caja de didlogo de opcionesde | [|.. R :
la herramienta de seleccidn de I
sarita, aparecen también la e e e e e
bandera con su nuevo color y
el techo. oy
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En la parte final del coloreado de la torre crearemos otra capa, a la que demoninaremos delo y con el lage de
seleccién tomaremos al cielo y lo pintaremos de azul. Despies de haber dispuesto el color adecuado para el cielo
en la ventana de wlor de fondo y con la cubeta de reileno uniforme haberle aplicado el color, procederemos a cortar
la parte inferior de la imagen, hasta donde no exista mas elemento que el cielo mismo y dejando nuestro objeto
principal, l1a torre del reloj, solo en la imagen, la fotografia terminada se vera asi:

i

.
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La imagen que vamos a colorear a2 continuacién es la fachada de un viejo edificio que alguna vez tuvo decorado
Hleno de color. Actualmente estd abandonado. Con un coloreado selectivo trataremos de devolverle el esplendor
que un dia tuvo.

La mmagen original proviene de un negativo b/n de pelicula Plus X PAN.

La imagen escaneada y guardada en Kodak Photo CD con 1536x1024 pixeles de tamafio, 16 millones de
colores, 24 bits y modo RGB . Esta es la imagen original en la que notamos, igual que en la anterior, que se
encuentra un poco plana (sin negros profundos ni blancos puros) aunque con una buena gama de grises.
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Para comenzar cambiaremos el modo de RGBa CMYK para que nuestra impresion tenga los colores exactos
que escogimos. Cuando trabajamos en modo RGB es cuando hacemos presentaciones en pantalla porque algunos
monitores, television y displays que no son digitales despliegan los colores como rojo (red), verde (green) y azul
(blug). Cuando el trabajo serd impreso, también depende del sistema de impresidn, lo mejor es trabajar con
separaciones de color cyan (C), magenta (M), amanllo (Y) y negro (K). Aumentaremos el brillo y el contraste
mediante las cajas de didlogo de bnillo y contrase donde los nuevos valores serin +6 y +8 respectivamente y
aumentaremos los de aurvag fonal.

Aqui podemos apreciar como la imagen cambia
después de aplicar brillo, contraste y ajustar la curva
tonal del canal negro. Como un gusto muy personal

de trabajo, las imagenes contrastadas en las que

existan muchos negros en las sombras y blancos
puros en las luces, hacen mas atractiva una escena, le
confieren caricter.

Creamos un nuevo layer, al que llamaremos rombos, y
empezamos a crear mascaras para colorear el
ornamento de rombos en la parte superior de la
puerta de entrada. Utilizamos la herramienta de o
para hacer una seleccién mis exacta de la figura. Es
conveniente que siempre trabajemos con los laers
visibles para tener mejor control sobre la nueva
manspulacién. Para hacer esto, solo nos ubicamos en . &

la columna de visualizacién en la ventana de lgersy w7 P
con un ckek en ella aparecerd el gfo. e e

 "Volveremosa utilizar las-herramientas-de-seleccién de /azo y relleno uniforme con

una opacidad del 100%. La opacidad significa qué cantidad queremos de color, i 7 7 B

mientras menos opacidad tenga, osea, el mimero mis bajo o més cercano al 0%, i

el color serd mas suave y viceversa. Usamos el /g0 para seleccionar 2 mano alzada h

y relleno de cwbeta para aplicar color de forma uniforme. Las otras herramientas se i
[_____N__ k

usan para aplicar esfumados, degradados, etc.
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1ol Pick e

Caja de didlogo de background, para los rombos
& I A P escogemos un color C14 M34 Y0 KO simulando
csp s oaf ' cantera. Abrimos nuestra ventana dando clicé en el
cef0 % Cuf0 " { cuadro de relleno de fonds, en 1a parte inferior de Ja caja
caf®  cff x| de heramientas, y ahi seleccronamos los valores de
e E mpa x | color que deseamos. Escogemos la herramienta de cubeta
r s W v.b x| ydamos click sobre la mascara que acabamos de crear.

K F— x| No olvidemos que debemos aplicar color no en el Zyer

"1 dela imagen original sino en el lzyer de rombos.

A un nuevo layer que llamaremos amarill, aplicaremos color simulando mirmol en adorno de la corniza. De
nuevo las herramientas de fze y cubeta serin usadas. Cuando hacemos una mascara en ocasiones abarca mis de
lo que deseamos, para esos casos utilizammos la herrammenta de goma para eliminar lo que no queremos, en este
caso, el color amarillo. Es conveniente hacer una mascara completa aunque abarque mds de lo queremos que
abarque, porque, en ocasiones, hacer una miscara detallada resulta tedioso y tardado, cuando con este “truco™
los resultados son similares y es mas rapido. A veces el reloj no estd de nuestro lado.
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Para colorear el ornamento de planta de la parte superior de la puerta utilizaremos la herramienta de seleccion de
varita, para que nos de una seleccidn mas suave de nuestro sujeto. Utilizaremos un color verde C63 M24 Y65
K35 y de nuevo con la aubeta rellenaremos. Iluminaremos de rojo el escudo central con la misma herramienta de
seleccidon y de relleno. Utilizamos color rojo, con una opacidad del 50%, para no saturar el tono, porque es €l
color original del objeto, asi como los escudos laterales tendran los colores onginales. No olvidemos crear Jyer
para cada color y aplicar méscaras.

Cerear nuevas capas, miscarms y
colorear

| Mormal —_— 5] Opacity [50_12] %

e f

‘F-Toleran;za: |D _ Pi I?J?'Ar&{;;ﬁased

A e A
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Esta es nuestra imagen final. La corniza que aparecia al principio abandonada y sin vida, gracias a la tecnologia
digital, se le ha devuelto un poco de aquel esplendor que solia tener. Al realizar un coloreado selectivo, hemos
creado la sensacion de que los detalles han viajado en el tiempo o han permanecido atrapados en él como si solo
hubiera deteriorado el testo, por tal motivo no hemos eliminado elementos como pedazos de vidrio que ain
quedan en las ventanas, manchas de agua y humedad en la puerta, incluso reflejos en el tnico ventanal que
todavia queda intacto.
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La imagen que sigue fue tomada de un hermoso edificio construido a2 mediados de los afios treinta que funciond
como sede de una importante compaiiia de telecomunicaciones y que hoy en dia es un hotel. Designado
Edificio Histérico por su valor artistico, la parte frontal tiene relieves realizados en mirmol de personajes
romanos. El cuadro que tormamos simula sujetos en movimiento. Haremos un coloreado de fantasia representando
un rompecabezas aprovechando la textura original y las uniones del realce. Los colores que usaremos seran
tonos en plasta con opacidad del 80% para las que serin nuestras “piezas de rompecabezas”, colores varios que
contrasten entre 517 2 los personajes se les aplicard coloreado realista. Esta intenci6n surge de hacer una metifora
que implica a seres reales con movimientos reales y las placas que conforman el trabajo de tallado en 1a piedra,
como si fueran personas atrapadas en un cuadro para que alguien juegue con ellas.

Imagen original proviene de pelicula PlusX PAN. Imagen de Kodak Photo CD de 1536x1024 pixeles, con modo
RGB de 24 bits para 16 millones de colores. Esta es:

Primero notamos que tiene error de perspectiva por el angulo en que fue tomada. La corrregiremos y eliminemos
partes de la imagen que no sirven. Para esto seleccionemos el recuadro de la imagen que queremos y demos un
cropping. Esta herramienta es 1a que tiene un cuadro con una diagonal que lo atraviesa y Ia localizamos en la caja
de herramientas al desplegar la de seleccidn de recuadro. Al dar ddick sostenido en cualquiera de las herramientas
que tiene una flecha pequefita en la parte inferior derecha, se despliegan nuevas opciones.
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Posteriormente, seleccionemos con la herramienta de seleccion de recuadre, 1a que es un rectingulo de linea
punteada, toda la imagen y en el meni edicidn subment) fransformary en perspectiva corrijamos el error de punto de
vista de la imagen. Esto se hace al tomar los nodos superiores del cuadro, en este caso es un trapecio, y los
extendemos a las orillas hasta enncontrar el punto en el que la imagen se vea correcta. En el ment imagen- modo
convertiremos a canales CMYK. En el mismo ment pero en los subments bnillantey y contraste y cwrva tonal,
aumentaremos el contraste de la imagen y las sombras en el canal negro.

[Edt Image Layer Select

; Undo CtrkZ

{ Cuf, Creiws

| copy Crrive

; Copy fieroed  ShftsChrin

| Paste Cieivy

; Paste Tnrg i Fwt by
Clear

PR

F Strobe .

! Eree Transform CteleT

TransTonn v

Filter

Tiow Window e - =~ - ——
L R | |- S '

again ST

i
wefine Purtern

7 ‘
- ./ : E_LB.fmwcﬁwe___ P

Scale
Rotate
Skew
Distort

En esta imagen podemos
apreciar €] mend istqgen con el
subment srangermar y la
alteracidn o correccion de la
perspectiva. Esta hermmienta
es muy til en casos, como
este, en los cuales disparamos
con nuestra cimara fotogrifica
desde un punto abajo de
nuestro sujeto y se forman las
lineas y ¢l punto de fuga que
€1 OCASIONEs NO requerimos
que sea evidente. Abajo
observamos como cambia la
imagen al aumentar el valor el
negro en la curva tonal y el
brlio y contraste

L ]
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Ahora si, después de corregir la perspectiva y centrar nuestro objeto, apliquemos color. Con la herramienta de
seleccién de mano alzada o Zagy, crearemos una miscara a la cual aplicaremos color amarillo que simula mirmol,
a todos los personajes sin tomar en cuenta su vestimenta, solo 1a piel. No olvidemos crear un nuevo lgyerpara el
color al que llamaremos piel. Con la herramienta de cbetay seleccionando el color en la ventana de cwlor de fonds,
nos ubicamos dentro de la mascara y damos cfick en ella para colorear. Para seleecionar Ia opacidad nos guiamos
por la apreciacion de realidad de la piel, aproximadamente de un 60%.

Mascara para alterar solo algunas partes de la imagen
como aqui, que le daremos mds brillo y optaremos por

darle un tono mis claro en la gama de color para darle
una sensacion mas profunda de fantasia.

Para el coloreado de las “piezas™ de rompecabezas utilizaremos varios colores, algunos primarios, secundarios y
complementanios ya que estos colores son opuestos en tono y saturacion y permiten un gran juego de color
donde se apliquen. Utilizaremos la textura original de la obra para la sepracidn de las partes. Con el lago, creemos
una mascara para trabajar dos colores y koers, que nombraremos mosaico, para cada par de color. Si nos fijamos
bien podemos notar que, de acuerdo a los bloques de construccién del adorno, Ia obra estd dividida en ocho
partes, las cuales vamos a separar con distintos colores creando “piezas™ de rompecabezas.

f

o e e e ey

d L I ) ¥
T3 owey 2 01 %

Podemos apreciar e coloreado
de las piczas con la miscam y
s &1 10¥7 que I corresponde.




Tinfluencia~en el arte de todas las épocas. El coloreado que aplicaremos seri selectivo a la original publicidad que
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Imagen final. El rompecabezas digital que acabamos
de crear es una pieza llena de fantasia y color.
La siguiente imagen es una construccién de tipo romano con columnas y capiteles en su fachada; en el interior
es un moderno complejo de cuartos que funcionan como galeria de arte con todos los adelantos tecnologicos
para preservar las obras que ahi se exhiben. El pretexto de su edificacién extetior es emular el arte romano y su .

exhibe en su exterior y que consta de tres mantas de vinil que, mds que interferir con el paisaje del edificio, se™
funde en una obra misma que combina con los elementos de la galeria. Esta es la imagen original: Imagen
escaneada en un aparato Agla Sean a 1000 dpi, con 24 bits de color para 16 millones de colores. Imagen original
pelicula b/n 7400 CN de Kodak y revelado regular sin forzado C41. Positivada en papel Kodak Professional para
minilab terminado brillante.
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Primero, al igual que a las otras imigenes, nos debemos detener a observarla antes de agregarle, cambiarle o
hacerle cualquier tipo de modificacién. Le daremos brillo y contraste y aumentaremos, en esta ocasion, el tono
de las luces en la curva tonal, puesto que la imagen original aparece un poco sobreexpuesta, para el coloreado
necesitamos que una foto luzca un poco clara, sobreexpuesta. Comenzarernos el coloreado creando un nuevo
Layer, para no alterar la foto original. Con la herramienta de /zv y en la nueva capa que llamamos letras, creamos
una mdscara para cada una de ellas. La creactén de estas mdscaras son realmente un trabajo ficil puesto que
todos conocemos la forma de las letras, asi que solo con seguir el contorno obtenemos un trabajo perfecto. El
coloreado sera selectivo y aplicaremos colores reales, es decir, los que aparecen en 1a escena real.

En estas dos imigenes
aprecismos la correccién del
brillo y del contraste asi como
el tono del canal negroen la
curva tonal que fue disminuido
para dar lugar a tonos grises
mis claros.
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i QHC"Y I x Mode: |Ntrmal | ¥ Preview
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i Ths g T
Caja de didlogo de Jger. Aqui | ? muwer e
podemos cambiar de nombre | 1
a las capas, determinarla | | Underlying: G 255 :
opacidad, el tono de los | ﬁ A ‘
canales, etc. !

Observamos la méscara que
hicimos a una de las letras de
la manta. Dando dick en el
color de fondo o background
apararece la ventana que aqué
vemos y en la cual escogemos
los colores que deseamos
aplicar en cualquiera de las
modalidades de seleccién,
entre ellas RGBy CMYK Para,
las letras aplicaremos CO M94
Y99 K0, con una opacidad del
80%

Como hicimos una miscara seleccionando la letra, por supuesto, también
seleccionamos algunos rasgos que no deseamos. Utilizaremos la goma para borrarlos
¥ que no aphique color.

En'las"mantas™de publicidad-aparecen-piernas-de mujer con.zapatos de tacén color negro. Pintaremos los
zapatos color negro al 60% y la manta color rosa C10 M37 YO KO. Crearemos miscaras con la herramienta de ~
seleccion de mano alzada de Zzzp y rellenar con la herramienta de avbesa. Cuando pintemos la manta y para no
rodear las letras y loz zapatos y que pudiera la mascara tener algunas imperfecciones en el contorno, podemos
hacer un rectingulo compieto, en el ment lzyer en el subment morver hacia pasamos el pyer rosa hacia atris y asi
nuestros yers de color quedan por encima. El rosa es un color relactonado con lo femenino C10 M37 Y0 KO.
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Ventana de color, En la parte inferior de la caja de herramientas,
como ya lo mencionamos, estin las opciones de rellenos de
fondo y relleno de contorno. El cuadro que aparece delante es ¢l
de color de figura y el fondo que es el cuadro que aparece detris.
La herramienta de selleno de cubeta que tomamos con darun
chick en ella y parte de nuestra imagen con el nuevo color rosa.

Por ultimo, enmascarillemos las letras de la galeria y pintémoslas de color amanillo (C11 M25 Y75 K2) para
simular oro, después de todo, las obras de arte “valen oro™. Este paso resulta un poco tardado puesto que en
algunas partes se funden las letras con el edificio. Utdizamos la musma herramienta de seleccién de mano alzada
que es el Jazw, crearemos una capa nueva, que tendré el nombre de ras, y en la ventana de color de fonds escogemos
color amanillo. Con la abetay dando dhick en la mascara creada, coloreamos las letras, lo mismo realizamos con el
resto del letrero. La imagen coloreada es esta:
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Ahora seguiremos con el coloreado digital de fotografias utitizando el programa Core/ PhotoPaint. Comenzaremos
con un acercamiento de una escultura de angeles que sirve como base de una fuente. Es un motivo al que
tintaremos de color para crear un efecto dramitico. Aplicaremos color azul en tono oscuro. La imagen original
es la siguiente: Angel detalle, imagen original de negativo 35mm b/n, pelicula Kodsk TMa: 1600 ASA, imagen
de Photo CD, 1536x1024 pixeles con 24 bits para 16 millones de colores, tipo RGB.
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Imagen original vista desde el escritorio de Corel PhotoPaint. Podemos ver el espacio de trabajo, los menis, la

barra de herramientas que se localiza a la-derecha-del-escritorio, la paleta.de colores, cualquiera que sea la que
trabajemos (RGB, CMYK) desplegada a la izquierda, la caja de organizacién del grupo de persianas a la derecha
de nuestra imagen, la barra de estado en Iz parte inferior 2 lo largo de la mesa de trabajo, los iconos o botones
para accesar 2 2 las funciones de los ments de forma ripida y la imagen del angel al centro. Cambiaremos de
modo RGBa CMYK. Es importante mencionar que al convertir una imagen 2 canales o modo CMYK estarmos
creando el ambiente idéneo para salidas (impresiones) en impresoras liser, de inyeccién de tinta, térmicas o
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cuando vamos a mandarlas a preprensa, esto, porque controlamos mejor los tonos de color puesto que las
impresoras aplican el color en cuatro pasos: amarillo, cyan, magenta y negro. Cuando nuestra salida es a pelicula,
CD’s u otro medios de guardado para multimedia o intemet, el modo de trabajo sera, entonces, RGB, porque
los colores de la imagen se visualizarin en monitores, pantallas de television estindar, que trabajan con rojo,
verde y azul para desplegar informacién. Por eso es que nosotros convertimos 2 canales CMYK todas las
fotografias de este trabajo de tesis.

Comenzaremos por convertir a canales CMYK nuestra imagen y aumentar el contraste. En PhotoPaint, en el
menv imagen y en los subments brillo-contraste-intensidad y en arva fonal, aumentaremos el contraste y el tono en el
canal negro, respectivamente,

l Ventana de PhotoPetnt que corresponde a los ajustes de la curva

! tonal Apreciamos en las ventanas de imagen la previsualizacién 2
las correcciones. En esta ventana notamos que en la parte infedor
de las fotos hay tres botones del lado izquierdo y dos botones
mas una etiqueta del lado derecho. Estos botones corresponden a
opciones de visualizacion: la mano es para movernos dentro de la
imagen, la lupa es para acercar o alejar la imagen (zoom), el
gotero funciona de forma similar al gotero de Photoshop, que es
para tomar muestras de celor o tonos. En la otra imagen el
primer boton corresponde a la opcitn para ver las imagenes y ta
previsualizacién, la etiqueta es para aplicar lo que hicimos y el
candado sirve para que los nuevos valores no se puedan cambias,
los encadena. También tenemos la opcién de manejar todos los
canales de una vez o uno por uno, si queremos que aparezca
lineal o curva la estructurs tonal, entre otmas opciones.

il

m

H
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£

Ventana de ajuste de bnillp-contraste-intensidad. Una de las ventajas
que ofrece este programa es la exploracion de la imagen
visualizando una accién antes de aplicarla. Aparecen dos
imégenes, una con ¢l estado actual y 1a otm, derecha, con la
visualizacién del filtro o ajuste antes de aplicado. Con la manita
recorremos el drea dando céck sostenido y arrastrando y con €l
candads hacemos que los ajustes realizados sean inalterables.
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En Corel PhotoPaint podemos aplicar color en dos
medios distintos. El primero es utilizando pintura que
es el color utilizado por la herramienta prntar (pincel,
lipiz, etc.) para aplicar color y se emplea como un
color de contorno con las hetramientas nea y forma. El
relleno es para colorear dreas sobre imagenes. Para
escoger los colores de Pinturay Relleno damos doble click
en pintura y relleno en la parte inferior derecha de
nuestro escritorio, ahi podemos escoger el color que
deseamos, el tipo de relleno (degradado, plasta, textura,
etc.) y cambiar el color del papel de nuestra imagen.
Aqui aparece la ventana para escoger el color y el tipo
de relleno. En la etiqueta editar aparecen los colores y
combinaciones.

Seleccionar relleno

Para tintar al cangeby, en la ventana de objetos, en el modo trabajar por capas, semejante a los Zyers de PhotoShop,
Creamos una nueva capa, al daris cick en el boton inferior derecho de la ventana, y escogemos el color de tnta o
relleno C160 M134 KO K34. Con la herramienta de seleccidon de rectdnguds aphcamos una miscara 2 toda la
imagen y en el nuevo fyer aplicamos color con una opacidad del 20%. La opacidad se determina en el cuadro de
cantidad de la parte inferior de la ventana de objetos. La imagen coloreada queda de la siguiente manera: (pagina

siguiente)

Mndochedcihdaohplnr '
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Persiana de objetos y caja de didlogo de color de relleno. Podemos escoger color desplazandonos mediante Ia

barra del lado derecho, toamdo el cuadro pequeiio dentro del drea de color y arrastrando con dick sostenido o
escogiendo preestablecidos de 1a parte inferior, también podemos nombrear colores y buscarlos mediante ese o
cualquier otro nombre establecido. Podemos también ver pamtone y sus niimeros seleccionando alguno de los
botones que aparecen en en extremo derecho de la caja, y en los cuales aparecen disintas paletas.
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La siguiente imagen, es el motivo completo del cual tomamos del detalle de la fotografia anterior. Hs un grupo
de tres dngeles situados en la base del depdsito de agua de una fuente. Pintaremos utilizando una nueva herramenta
de seleccion, la warits midgica, y utilizaremos colores en tonos suaves usando transparencias para un color sutil y
una atmésfera suave. La imagen original proviene de un negativo blanco y negro, pelicula Kodek TMac 1600
ASA de formato 35mm. Escaneada a Photo CD con 24 bits para 16 millones de colores, modo RGB.
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Las herramientas que cuentan con esta pequeidia flechs
despliegan opciones diferentes al dar click sestenide en ella

Ventana de heramientas de
seleccion; (de izquierda a
derecha) seleccion de
rectingulos y cuadrados,
elipses o circulos, forma libre,
lazo o mano alzada, tjems pam
cortar la seleccion, varita
misgica, seleccion de pincel
(no aplica color, crea una
miscara) y herramienta de
escala de seleccion.
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Comenzaremos por cambiar 2 modo CMYK y por centrar al sujeto. Vayamos al men fmagen subment conzertir a
y seleccionemmos canales CMYK Para seleccionar y eliminar 1a parte que sobra en la parte lateral derecha de Ia
imagen, con la herramienta de rectdnguls, seleccionemos hasta donde sea conveniente y cortemos con ¢rgpping O
simplemente dindole defete 0 borrar con el boton del teclado. Es recomendable que nunca cortemos una imagen
ni parte de ella hasta que estemos completamente seguros de que la seleccitn es la adecuada; podemos, en ese
caso, hacer la seleccidn, ir al menn edicién cgpiar y abnir en archive un documento nuevo, y ahi pegar nuestra
seleccién. Hasta entonces no cerremos, guardemos cambios o verifiquemos la accion en el archivo oniginal.

Ahora veamosla con detenimiento. Aumentaremos el brillo y el contraste. Con la herramienta de seleccién de
lazp, seleccionemos toda la imagen, excepto la parte inferior que corresponde al piso ya que ésta serd tintado de
color rojo simulando terracota. Crearemos una nueva capa, que nombraremos dngeles, y aplicaremos color
CMYKZ255 (en PhotoPaint podemos buscar un color con el mimero que resulta de la suma de sus componentes
de tono, en este caso es C153 M102 Y0 KO o podemos buscarlo por el nombre que le pongamos o por su
nombre preestablecido como agwd infantil, el cual es su nombre preestablecido en el software). Tintaremos
seleccién con la herramienta de relleno uniforme o abeta. Desplegamos las funciones de €sta, dando doble ik
en ¢ icono.
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relleno con cubeta, ventana de
seleccifn de color e imagen
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Con la herramienta de seleccién de e, hagamos una mdscara al piso. Crearemos un nuevo Zyer al seleccionar
el icono infenior derecho apareciendo automiticamente la nueva capa. Seleccionemos la herramienta de relleno
de aubeta y demos dick en la cuadro de clor de fondo, para que aparezca la ventana de color. Ahi escojamos el rgjo
con valores C0 M91 Y21 K108, éste es un color mis oscuro que los utilizados en el resto de la imagen, lo
situamos en la parte inferior a todo lo largo para que sirva de soporte visual. De igual manera, creando una nueva
capa pero, esta vez, con la herramienta de seleccién de ranita, demos un cick dentro del drea lateral del soporte
de 12 fuente y con la misma aubess pero con color azul celeste, simulando celo, C700 M20 YO K0, untemos
ambos lados de 1a fuente. Utilizamos la writa porque, al seleccionar solo los tonos claros y dejar sin tintar los
oscuros, éstos quedan de su color onginal, (gris oscuro) dando una sensacién de profundad y creando una
textura mas visible.

Miscara y color nuevo con
herramienta de cubeta.

Miscara de uariza mdgrca. Esta herramienta permite 1a seleccién de
un rea mediante tonos similares de pixeles, es decir, dando un
click en cualquier parte de la imagen, automiticamente se
selecciona el area donde los pixeles sean del mismo tono o tonos
sernejantes al pixel donde dimos el cdck. Podemos elegir 1a
tolerancia de seleccién de 100% (lo cual nos da mis tolerencia de
pixeles, osea, mds tonos) a 1% (lo que indica menos pizeles 1)
seleccionados) ¥, por supuesto, nimeros intermedios. NIt R G

El siguiente paso es la creacidn de una nuevo lgyer.Ahora seleccionemos la varita y demos ciick en las partes
~— ~ ~oscuras-de la base de la fuente, es decir, en los_ingeles. La tolerancia de seleccién se basari en la cantidad de

color que se desee aplicar, aqui se utilizé una tolerencia de 30%. Hemos seleccionado s6lo la sombra-de-las

figuras porque queremos, al igual que con las dreas laterales, crear un contraste y una textura mis visibles con la
aplicacién de los colores, esto quiere decir que creard sensacion de profundidad. Tenemos que hacer una seleccion,
cuidando de que no abarque demasiadas dreas de luz, para cada una de las sombras. Hagamos la primer seleccién
y apliquemos color.
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Observamos la creacién de la mascara en las partes
oscuras de la imagen. Notese que no vamos a tintar los
negros puros , en su lugar daremos color a los grises
intermedios. Seleccién con la herramienta de writa y
relleno uniforme de cubeta. La transparencia de color
sera de 30%.

El color ya aplicado. Es un tono rosa asociado con las

figuras femeninas

Para el dltimo color que aphicaremos a esta imagen,
utilizaremos la sarita y un tono verde. Se procede a crear
una nueva capa y trabajar sobre ésta. Con la herramienta
de seleccién de warita, posicionar el cursor en las zonas
grises mtermedias del depdsito de agua. Al aparecer la
mascara (como ésta), seleccionar la herramienta de
relleno uniforme o ewbeta y dar un click en el cuadro de
color. Seleccionar el color adecuado que sera verde
simulando el moho creado en cualquier superficie
expuesta a2 humedad, y aplicarlo a la imagen. La
transparencia serd de 50% que varia del valor de 30%
de los angeles a los cuales se les di6 un pintado suave y
sutil
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La imagen final queda ast:

"~ Lafotografia siguiente es la pared de un-edificio que deja ver.sus materiales de construccion, ladrillo, en 1a azotea
hay un depésito de agua y en la construccién que lo soports, tiene pintada la propaganda de un refresco. A esta
imagen le pondremos color selectivo y en plasta. Utilizaremos los colores reales y las herramientas de sritg
mdgica y relleno de aubeta. Los colores serin rojo, naranja, cafe para la madera del depésito y blanco. La imagen
original proviene de negativo formato 35mm b/n TMax 400 ASA, escaneada a un Photo CD con 24 bits para

16 millones de colores en modo RGB. La imagen original es (pigina siguiente):
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En esta imagen colorearemos la propaganda con color selectivo. Empezaremos por cambiar de modo de trabajo .
RGBa CMYK. Tr al men\i imagen subment convertir a y seleccionar la opcion CMYK para separar a canales rojo,
cyan, amarillo y negro. Aphicar. Postetiormente, crearemos una capa dando c4ck en el icono crear capa de la venta-
na de objetos. Con la herramienta de seleccion de Zzp 0 mano alzada, seleccionemos el arco que adorna la parte
superior de la ventana. Escogemos el color de relleno en la ventana de seleccidn y aplicarlo con la herramienta
de aubeta o relleno unforme. El color naranja, al igual que todos los colores que aplicaremos a la imagen, son
colores cilidos a la percepcidn, los escogimos para crear una métafora de contraposicién para con la soda.
Aparentemente las bebidas de este tipo refrescan al organismo, pero en realidad solo ocasionan una sensacion
de frescura momentinea ya que el alto contenido de azicar y sodio, solo provoca mis sed. El color naranja serd
C0 M40 Y80 K0. En las imigenes inferiores podemos apreciar las ventanas de seleccién de color. Nétese que
en la imagen de 12 izquierda, 1a de la aubesa, hay cuatro botones. Estos corresponden a la seleccién del tipo de
relleno, el primero, de szquierda a derecha, es el de color de rellens, el segundo corresponde a relleno degradads, el
siguiente es la del redemo de texcura creada por nosotros y el Gltimo ¢s el de redeno de lexctura preesiablecida por
PhotoPaint. También podemos ver la eleccién de la transparencia, en esta fotografia vamos a anular la transparencia
y dejaremos el porcentaje en 0.

ventana de tipo de relleno y seleccion de color
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relleno uniforme ventana de objetos
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Ventana de objetos donde vemos la creacion de capa pam cada
color, en este caso, ¢l nacanja, y la miscam con su coloc

Con la herramienta de warita y seleccionando una tolerancia de 80%, seleccionemos el circulo. La seleccion sera
casi pareja porque es un rea de ficil reconocimiento de valores. Crearemos una nueva capa y nos posicionaremos
ahi para aplicar el color. Rellenaremos con la avbeta y un valor de color rojo igual a CO M100 Y100 KO Procedemos
igualmente a la seleccion dentro las letras. Para el recuadro de la propaganda, crearemos una capa y seleccionaremos
el drea para aplicarle color blanco con la abeta y los valores CO MO YO KO. Parz el coloreado en las letras,
seguimos los mismos paso: crear mascara con herramienta de selecctdn, crear nueva capa y rellenar de color
amarillo CO MO Y85 K1.A cada una de las capas les daremos el nombre del color que tendré la imagen.
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En esta imagen notamos la mdscara que corresponde a
las letras. El color rojo ya esta aplicado igual que el
blanco, con transparencia de 0%. Este valor indica que
el color quedard aplicado en plasta. Decidimos no darle
ningun porcentaje de transparencia para darle mas
fuerza visual a los objetos coloreados puesto que sdlo

serin algunos dentro de la imagen.

Para colorear el depésito de agua, seleccionar con la senia y un cfkc en la sombra mias oscura del deposito, las
partes oscuras y demos sensacién de madera vieja sin pintar utilizando varios tonos y aplicindolos en varias
capas en el mismo objeto. Utilizar color café sin pintar los cinchos de metal alrededor de la madera. Por otro
lado, vemos en la imagen oniginal que hay una sombra (corresponde al edificio de enfrente) en la parte superior
derecha, la borraremos, pero no con la goma porque borrari toda la imagen si damos doble click con ella en el drea
de la imagen, lo que haremos serd crear una mascara del mismo tamafio del drea que eliminaremos y con un cgpiar
¥ pegar (mean edicidn copiar submeni pegar o con los comandos arf+e y arl+p), copiarcmos la parte mas cercana a
ésta drea y crearemos un tono continuo (lo mismo puede hacerse con la herramenta de cloring) No corregiremos
la perspectiva, ya que las tomas de contrapicada crean una ilusién de altura.

Observamos la mdscara y el
copiar-pegar de la seleccidn para
climinar la sombra.

&
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Imagen final ;Por qué decidimos realizar un coloreado selectivo? Decimos destacar los elementos mas
caracteristicos de la construccién. El anuncio publicitario es, evidentemete, el objeto que mis destaca en el
conjunto; el depdsito de agua y el adorno de arco al tope de las ventanas al colorearlos junto con el anuncio, le
proporcionan soporte visual inferior y superior.
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La siguiente fotografia corresponde a un edificio que data de la época de 1930. Sus interiores superiores estin
siendo remodelados para departamentos y en la planta baja se alberga un importante restaurante donde sirven
especialidades de salmén. El motivo que tiene en la esquina principal, pareciera a simple vista que se trata de un
fotomontaje, esta hecho en bronce y fue especialmente realizado como parte de la remocion total del edificio y
darle imagen al comercio. La raz6n por la que se sitia de esta oniginal forma es porque, de forma simbohica,
retrata al pez nadando contracorriente en las aguas de los rios. Aprovechando este motivo haremos un coloreado
de fantasia. Haremos parecer al edificio como un gran bloque de piedras y donde un pobre salmdn quedd
atrapado en su afin de llegar al lugar donde nacié. El cielo pareceri el agua en el que estin inmersos. La imagen
original corresponde a un negativo de 35mm b/n de pelicula TMax 400ASA, escaneada a Photo CD con 24
bits para 16 millones de colores en modo RGB. Esta es la imagen:

Aqui podemos ver la imagen original del pez visualizando todo el
esctitotio de PhotoPaint.
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Comenzaremos por aumentar el brillo a 1a imagen y agregar un poco el contraste. En el men magen submen
convertir a cambiemos el modo de trabajo de RGB a CMYK. En el mismo ment imagen, giustar, en brillo-contrasts-
intensidad aumentemos el brllo a 5 y el contraste a 19%. Posteriormente en men\ imagen curva, distinuyamos el
tono del canal negro. Como nuestra imagen tiene la curva tonal en el color negro y perdemos detalles en las
sombras, debemos hacer una mascanila a las zonas de negros profundos y aumentar Ia luminosidad y el brillo.
Utilizaremos la herramienta de mano alzada o lzzo, y seleccionemos el edificio. Crearemos una nueva capa al dar
click en el bot6n de creacién de capas en la ventana de objetos y en el menti imagen, giustar, brillo-contraste-intensidad,
escojamos el bnllo adecuado. En ocasiones es dificil decir cuindo una imagen tiene demasiado brillo o demnasiado
contraste, en la mayoria de los casos, esto es pura apreciacion personal, aunque la regla es que no se pierdan
detalles en las sombras ni en las altas luces, en el medio debe haber buen rango de tonos en grises.
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Aqui observamos la imagen con la miscara que aplicamos al ed:ficio para aumentar la luz. Podemos apreciar,
también, la barra de herramientas en la cual, cada icono que tenga en la parte inferior derecha una flecha (pequeiio
triingulo) despliega a su vez, otras herramientas, vemos el deplegado de las herramientas de seleccién. También
vemos, el desplegado del ment imagen con el subment de ajustes 2 Ia imagen en el cual estamos trabajando el
brillo y el contraste. Después del ajuste de la luz, pintaermos el cielo de azul, utilizaremos la herramienta de avbeta
pero esta vez, con relleno degradado de tonos de azul. En la ventana de opciones de relleno, escogeremos el se-
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gundo botdn (de izquierda a derecha) que es la opcidn de degradads. Ahi en Editar, escogemos los colores y las
opciones de degarado Hneal, radial, rectangular o conico, podemos escoger el angulo de distribucion, cuantas fases
tendri, el punto medio donde los colores se fundan o escoger algiin degradado predeterminado. No otvidemos
Crear una nueva capa y situarnos, con el cursor, en ésta para no alterar nuestra imagen original. Aplicar el nuevo
color como degradado cénico para que el tono mis claro rodee al syjeto.
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Ventana de relleno de cubeta " 5 &
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relleno.

Ahora procedemos con

los ladrillos que rodean al ventana de capas u

pez. Hacemos la seleccién objetos. Obseli-vamos
con 13 herramienta de o que trabajamos sobre la
sgmgndo el contorno del capa del edificio para no
ﬁ?:;ymno;smi:;f:;‘z alterar los otros colores
ella. Con la cubeta aplica- i >

mos color verde C18 M0

"Y66 KG'con transparencia-

del' 50%. Escogemos color T T
verde por su analogia con

el agua de lor tios y para

que no se confunda con
el azul del cielo.
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Aqui observamos el trabajo
que hace la goma al borrar las
partes no deseadas. Podemos
observar, también, la ventana
de opciones de goma donde
seleccionamos el tamadio, las
propiedades y los atributos de
la herramienta,

Commo se colorearon elementos que no deseamos, como los vidrios de las ventanas y el pez mismo, seleccionamos
la goma y borremos de forma manual, esto es, dando click en las dreas de color donde borraremos. Para que el
borrado sea perfecto debemos visualizar la imagen con gwem muy grande como al 1500 o 1700%

Para botsar las dreas no deseadas del pez, y pars tener mis
control del borrado, createmos una méscara y con la goma en un
tamafio muy pequeiio (de entre 4 y 6 mm de tamafio)
eliminemos el color verde del salmén.

Una vez que eliminamos el color verde del salmén, lo pintaremos de su color verdadero. Con ka herramientz de
seleccién por medio de paths, hacer una seleccion del sujeto. Crear una nueva capa y situarnos en ella. Ahora,
seleccionar la herramienta de relleno uniforme o abetay, en la opcidn color de pintstra (parte inferior derecha del
escritorio) escoger el color con valores C0 M20 Y20 KO a todo el pez con una transparencia de 80%.
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trabajar en una nueva capa
para cada color

|

4 P el

— RSO It

Ahora, con la herramienta de pintar de Zipig escoger un tono C0 M40 Y40 K0 y pintar las lineas del cuerpo del
pez y todo el contomno sin aplicar transparencia provocando que el color quede en plasta. Para pintar el agua que
rodea al pez crearemos una nueva capa y usaremos la herramienta de pintura en aerosol Tomamos el agervsol y
escogemos ¢l color con el que pintara y “dibujamos” los ladnllos. No nos preocupemos mucho de la perfeccién
en el trazo ya que serin el estilo ripido y brusco los que crearin un efecto de fantasia. Aplicamos relleno con
transparencia del 80%.

Dando doble click a la herramienta de pintar con prace/ desplegamos las opciones de picel, lipiz, aerdgrafo y aerosol.

Podemos escoger opciones de herramienta como el tipo, el tamaiio, el angulo, la transparencia, la forma de
contorno y podemos salvar la nueva opcidn que seleccionemos.

®
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Imagen final
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Conclusiones

No es dificil predecir qué camino tomari la tecnologia en el futuro. Cuando George
Méhés realizd su Vigie a la lund” en 1902, o cuando Fritz Lang hizo Metripelis™ en
1927, no imaginaron que lo que pudo haber sido un suefio, algin dia de 1969 el
hombre llegaria a 1a luna o que a finales delsiglo XX se construyeran “edificios inte-
ligentes™ y robots, por supuesto, sin pensar en las consecuencias que esos “avances”
pudieran traer consigo.

El futuro de la fotografia digital tampoco resulta muy complicado de deducir; se
puede decir que las cimaras tendrin altas resoluciones, gran sensibilidad y un costo
mucho menor al actual. Se podrin tener camaras con suficientes sensores para
imagenes de altisima calidad y que permitan registrar de 50 2 100 en cuatro o seis
segundos. Sabemos que millones de délares se utlizan cada dia para desarrollar
nuevos sistemas, mas rapidos y con procesadores de bajo costo y amplia capacidad.

Pero alpunas de las predicciones no son tan sencillas de elaborar. ¢Las camaras
digitales reemplazarin a los tradicionales medios de registro de fotografiase ¢Las
nuevas aplicaciones para fotografia digital serin equipos econémicamente desarro-
llados que permitan a todos poder adquurirlos? ¢ Tendra sentido, todavia, utilizar los
métodos fotogrificos tradicionales para realizar ciertos trabajos?

En 1970 cuando se comenzaron a utilizar los equipos portatiles de video grabacién
y reproduccion, aparecio en la prensa un articulo denominado “Is Film Dead?™ que
podtiamos traducir como “¢La pelicula se termma?”, este articulo decia que el
video reemplazaria a la pelicula para la realizacion de cine y que ésta llegaba al fin de
su vida. Si esto sucederi o no con la fotografia digital, creo que pasarin mucho
afios antes de afirmarlo; el cine se sigue grabando en pelicula y, aunque con todos
los avances de la tecnologia parezea lo contrano, los cinéfilos seguimos disfrutando
del ritual de ir a ver una produccion al cine, asi, que supongo que también como
creadora de imdgenes fotogrificas, prefenré y muchos fotégrafos también, el encanto
de ia pelicula, del olor a quimicos y del mucho ilempo invertido en el cuarto oscuro
para lograr, después de una paciente jornada, una imagen tnica y casi irrepetible.

La Internet ha sido un fenédmeno muy interesante. Fue al principio, usado general-
mente por ingenteros y académicos para transmision de bases de datos y texto. El
fin es el mismo, la forma distinta, e/ World Wide Webnacid y con el, la transmision de
grificos y fotografias. La gente pudo, entonces, tener interesantes home pages con
grificos de todo tipo, que hicieran a la informacién importante por demis atractiva,
sobre todo para los anunciantes y patrocinadores y el hecho de que las imigenes
tardaran demasiado en “bajar”, nunca desalentd a nadie. 1.os nuevos medios de
transmisién de Internet via cables de grueso calibre, como el coaxial, a través de la
television y otros sistemas digitales, es de gran ayuda para todos los que despliegan
fotografias en Ia Red, los usuarios ya no esperan a que grandes archivos tarden en
llegar. Lo mismo sucede con el correo electronico -email-. Aunque parezca ridi-

97, Soberdn Torchia, Edgar. Un Jigh de Gine. Redacta S.A. México 1995, Pigina 45,

98.op.cit., pigina 105.
99. Busch, David D. Digital Photograply. Mis: Press. 1995, New York, pigina 163.
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culo mencionarlo, las imagenes fotogrificas a través del e-mail son, en ocasiones, el
tinico medio de comunicacién entre fammliares, novios y amigos lejanos, lo que hace
que la industria de las cimaras digitales de apunte y dispare y los escaneres semiprofe-
sionales sea cada vez mayor. Nos damos cuenta que el ambiente en el que vivimos
hoy en dia y en el nuevo siglo, la comunicacion visual a través de grificos y fotografias
sea, quiz, la vinica forma de vender, mostrar, ensefiar, gustar, sentir.

La fotografia digital crece ripidamente, hoy es el dia en que la plata conoce al
silicon, es un momento irreversible en el ambiente fotografico. Hemos sentido el
impacto del procesado electrénico en la industria de la publicidad, el disesio, la
reproduccion de imigenes. Cada dia, las fotografias tradicionales se reemplazan
por digitales por la disminucién del costo, la rapidez y la calidad del trabajo final
La prensa tradicional escasea y en lugar de usar negativos, exponer placas, lavarlas,
etc., los nuevos sisternas de impresién digital ahorran tiempo y dinero. Las compatiias
fotograficas, en fusiones a nivel mundial con empresas fabricantes de computadoras
(software y hardware) introducen al mercado medios electrénicos de obtencion de
imigenes: las cimaras digitales, los escaneres, monitores de gran tamaiio, impresoras
con la calidad fotogrifica del papel tradicional, y un sinmimero de sistemas dominan
el ambiente grifico en un 100%. ;Qué sucedera con aquellos que elaboran imigenes
con pluma y papel? ;Se convertirin en artistas cotizados 2 los cuales se recurra
cuando se requieran imigenes artesanales, o simplemente, desapareceran?. Quiza
somos fatalistas s1 pensamos de ese modo. No debemos espantarnos, no del todo.

Cuando hablamos de fotografias digatales, en la mayoria de los casos imaginamos
planetas, extraterrestres, fauna fantdstica o efectos especiales de los que vemos en el
cine y en el momento en el gue nos damos cuenta de que la foto del politico de
moda que aparece en el periddico o de la nueva Miss Undperse fue tomada con

cimara digital, nos preguntamos: ¢qué no era mas ficil tomarla con cimara
“normal”?

La acelerada velocidad con que la informacion se genera a nivel smindial, el mundo
globalizado y consumista, la aceptacién de la Intecnet como uno mis de los medios
masivos de comunicacion, a necesidad de estar actualizados en cuetiones soctales,
politicas, educativas, culturales y tecnolégicas ha propiciado la generacion de imdgenes
digitales. Los medios publicitarios se rezagan sila forma de anunciar y vender no es
atractiva, onginal pero sobre todo, ripida; los medios informativos estan en
competencia constante por dar a conocer la noticia antes que el otro; la educacién

'yla cultura son-trasnmtidas.a mayor. nimero de audiencias gracias al cine, el video
y Ia Internet. Como pedemos darmnos cuenta, las imigenes digitales estan inmersas

en la vida diana, en cada folleto que lega a nuestras manos, en las imagenes de
television, en nuestras identificaciones persorales, en los libros, en la misica (discos,
videos, difusion), en la politica y el gobierno (solo basta con ver la enorme cantidad
de revistas, boletines, magazines, folletos y ni hablar de las home pages de distintas

L]
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asociaciones), y podriamos asegurar, con un pequefio margen de error, que en
todas las activiades que realizamos los seres humanos, involucran imagenes digitales.

“Conocer hs imigenes que nos rodean equivale a ampliar las posibilidades de
contactos con la realidad; equivale a ver y a comprender mas™'®. Estamos urgidos
de saber y de conocer hoy mis que nunca. La imagen fotogrifica tradicional, como
técnica de comunicacidn masiva, ha tenido que evolucionar hacia la imagen digital y,
como lom encionamos al principio del apartado, no solamente para crear imdgenes
surreales, que se convierte en un medio muy importante de recoleccién, conservacién
y distribucidn de informacién.

En la educactén y la instruccién, la imagen fotogrifica digital es un medio
complementario para profesores, ponentes y/o expositores para dar a conocer o
reforzar conocimiento a diversos tipos de publico en escuelas, empresas, lugares de
trabajo, etc.

En el campo de la ciencia y 1a tecnologia, la fotografia digital, por su alta calidad y
su ficil manejo, permite guardar y compartir informacion entre individuos, empresas,
centros educativos y de investigacion e instituciones gubernamentales alrededor del
mundo. ¢Podemos imaginar al Hubble o a la Pathfinder sin su cimara digital que
transmitiera fabulosas imdgenes espaciales a nosotros los terricolas?, ¢Podemos
pensar si hubiera sido posible el descubrimsento del genoma humano o la clonacién
sin el microscépio electromico y las computadoras?

En el drea de ka2 politica, dado su caricter implicito de quehacer coudiano e
importancia, las imagenes fotogrificas digitales son un instrumento que permute la
inmediatez de la noticia y su oportuna difusion.

En las telecomunicaciones, ¢qué seria de la smwsin las imagenes digitales? Recordemos
que el World Wide Web o WWW o W3, es un sisterma de informacion que presenta
la informacion de los documentos de forma atractiva utilizando grificos,
fotografias, sonido y video™.

Y hablando de la cultura, las imagenes fotograficas digitales se han convertido no
solo en uno de los medios mas socorridos por muchos artistas para la presentacién
de su trabajo, sino que ademas juega un papel de vital importancia en la recoleccién,
en el almacenamiento y en la difusion de obras. Tenemos al alcance de 1a mano el
trabajo de artistas extranjeros con solo solicitar un CD en la biblioteca 0 comprando
una folletin o revista en el puesto de publicaciones. Podemos hacer respaldos y
cuantas copias sean requendas de imigenes de pinturas, esculturas, grabados,
ilustraciones e inclusive de otras fotografias de autores desaparecidos o establecidos
en lugares lejanos y podemos wisitar periédicamente y conocer las obras de los
museos mas importantes del mundo sin salir de nuestra casa. La restauracidn de
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documentos histéricos (como la Sibana Santa o los Cédices Prehispinicos) o la
realizacién de docurmentales que muestras civilizaciones desaparecidas no seria posible
sin la tecnologia digstal de video y fotografia.

En el 4rea del disefio y la comunicacién visual, 1a imagen fotografica digital es una
de tas técnicas principales del profesional que quiere adhenr a su proyecto conceptual
un terminado de éptima cahdad y una rapidez excepcional, esto sin contac con el
exceso de matenal y el tempo que toma realizar la toma ideal. La bisqueda de
peliculas, cimaras adecuadas, el proceso de revelado en el cual, en ocasiones,
perdemos el control del material expuesto cuando el procesado no es realizado
por nosotros mismos. Sin contar el positivado, la seleccién de papeles, reveladores,
fijadores.

Un aspecto importante que debemos mencionar respecto a la fotografia tradicional
en comparacién de la fotografia digital es de caracter ecologico. Los recursos
naturales se estin acabando; cada dia es mas dificil encontrar los minerales, como la
plata, que necesitamos para fabricar productos fotograficos; el agua se termina, si
no hacemos algo pronto por evitar el proceso, éste serd irreversible, el ahorro yla
no contarminacion por medio de quimicos al agua en el cuarto oscuro digital es el
aporte que los fotografos pueden hacer al ambiente; ; los bosques estan siendo
exterminados en la preparacidn de tierras para el cultivo y en la construccién de
espacios para actividades humanas, el uso del papel que los fotdgrafos puedan
ahorrar serda de gran importancia para el futuro. 51 bien en el momento de la
impresion de las fotografias la cantidad de papel es la misma, no asi en la etapa de
reproduccion; las prensas digitales evitan gastar papel extra porque no existen yalos
originales mecanicos, los onginales no son entregados en papel sino en archivos
digitales y la sustitucion de papeleria en revistas peniédicos, boletines, memorandos
[cartas, etc., gracias a la Intemet y al e-mar/, han provocado un ahorro que el dia de
mafiana el mundo natural agradecerd.

La computadora no reemplazari el esfuerzo, la creatividad, la pasion y el sentimiento
que un dibujante o disefiador otorga a su trabajo cada vez que hace una linea, una
figura. Es una mas de las herramientas que se ponen a nuestro alcance para facilitamos
el trabajo. 51 bien, ciertamente se reducen algunos pasos, otros, como la necesidad
de ser cada vez mids creativos, se expanden; ser creativo en grado mdximo, tener
una gran ética profesional (es muy ficil con los nuevos medios de comunicacion
robarse imigenes ajenas), y ser responsables de nuestro propia preparacidn, son
parte-de-la-exigencia-que-la computadora nos impone para ganamos la vida , no
solo para los profesionales del disefio y la comunicacién, sino para todos los qué
hemos de tener contacto con estas, para algunos benditas, para otros diabolicas,
quiza “lavadoras de cerebros”, a lo mejor posesivas, pero eso si, completamente
necesarias, miquinas.
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Los tiempos realmente estin cambiando para los fotdgrafos. Podemos hacer la
toma, procesarla, usarla y compartirla en formas completamente nuevas. Para ampliar
esas posibilidades solo necesitamos abrir nuestra imaginacion. Algunos critican
diciendo que con tal de que sea una mmagen digital, no se le da importancia al
motivo, La computadora es una herramienta y con ella se obtienen tesultados
inimaginables, sin embargo es la imagen lo que es importante, no los gigabytes, no
el sotftware, no la impresora ni la tecnologia. No lo olvidemos, la computadora no
hace al fotégrafo.

Antes de disparar debemos tomar una importante decisién: si una fotografia
realmente necesita ser tomada. Para responder a esto tendremos que mirar mds
detemdamente al sujeto. Necesitamos considerar la misma reflexion acerca del uso
de la computadora. Esta es una magnifica herramienta que nos ayuda a hacer
nuestras imigenes aiin mejores; nos acerca a la imagen que teniamos en la mente
antes de disparar, o crear nuevas que expresen la forma en que vemos al mundo.
Pero también es muy facil dejarnos llevar por todas las maravillas que se pueden
hacer con ella, podemos trabajar arduamente en una fotografia que quede “perfecta™
en términos de uso de tecnologia, pero que sea vacia y sin concepto. Una fotografia
debe tener algo que dar; debe tener un significado, debe ser educacional, informativa,
emocionante, repugnante o mspiradora, no todos los sujetos encantan a todas las
personas, es cierto, pero debe causar un impacto, un sentimiento, y mientras tenga
algo que decir, el creador no desperdicié su tiempo. En este aspecto, la computadora
puede hacer que nuestras fotografias “den” mis, pero nunca hard una imagen
buena de una imagen mala. Para todos aquellos que creen que ser expertos en
software de edicién de imigenes los hard buenos fotégrafos, estin equivocados;
no estorbara el conocimiento y entrenamiento con técnicas de fotografia tradicional
y laboratonio, usted realizara la mejor toma con su cimara, no importa de qué tipo
sea, antes de mejorarla con la computadora. Combinando nuevas tecnologias con
fotografia tradicional nos abre un mundo de posibilidades emocionantes y
prometedoras para vitalizar las fotografias de quien sea.

Este trabajo de tesis parti6 de la idea de demostrar la capacidad de la computadora
coOmo un recurso téenico que proporcionara mayor calidad a un trabajo de coloreado
fotografico dentro del area de la arquitectura y, cémo éste medio digital, otorga
mayores ventajas en funcion del almacenamiento y reproduccion de las imigenes
en comparacion con el coloreado tradicional de fotografias.

Comenzamos por condensar mias de cien afios de historia de Ia fotografia extraida
de tmportantes fuentes informativas y por dar un amplio panorama del surgimiento
del coloreado de fotografias en respuesta no sélo a la biisqueda estética de realismo,
sino como un medio de expresidn alternativo que funciona hasta nuestros dias
fusionindose con las técnicas contemporineas de representacion. En un segundo
bloque aprendimos los procedimientos para colorear una fotografia y aprendimos,
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también, 2 manejar aspectos de la técnica fotogrifica tradicional como el uso correcto
del papel para ampliacion, la preparacién de los negativos, la seleccion de las peliculas,
el uso de filtros; conocimos los aspectos generales del color en funcién de su
utilizacién para fines muy especificos dentro de una imagen fotogrifica; entendimos
las caracteristicas técnicas de la fotografia wadicional,de la fotografia electrénica y
cémo funcionan una en relacién de la otra. En el capitulo tres aprendimos los
procedimientos para digitatizar imdgenes, como hacer un registro digital al momento
de la toma; c6mo funcionan técnicamente los esciners y las camaras digitales, cémo
se relactonan estos aparatos con los medios tradicionales de captura de fotografias.
Todo lo antenior como preambulo al apartado mids significativo en este documento
que es la guia que nos enseiia paso a paso a colorear imagenes fotograficas. Hablamos
de que la computadora es sélamente una mas de las herramtentas que los productores
de imigenes tienen 2 su alcance para facilitar su trabajo, para agilizarlo en cuestidon
de iempo de elaboracion, para otorgar mayor calidad en el terminado, para manejar
con mayor facilidad aspectos de produccién, reproduccion, distribucidn y alamacena-
miento. La toma de fotografias dentro del drea de la arquitectura fue un pretexto
para la realizacion de este manual, sin embargo se convirti6 en el sujeto central al
comprender que en su conjunto, historia, teoria, mformacion, técnica y practica, al
fusionarse se convierten en un recurso valioso para todos aquellos, no solo
disefiadores, fotografos o arquitectos, que deseen, como yo, involucrarse en la
practica fotogrifica, sino que quieran conocer su origen para entender su presente
y aportar a su futuro. :
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Glosario

Absorbencia
(1) Asimilacién del matenial o energia, como la absorcién de un liquido en gelatina.

Aerégrafo
Dispositivo que usa aire comprimido o algin otro gas inerte para esparcir liquidos.

Albdimina
Cualquiera de las numerosas sustancias que forma la clara de huevo. Se halla en los plasmas sanguineo y hinfitico,
en los musculos, en los huesos, en la leche y en las semillas de muchas plantas,

Algoritmo
Conjunto de reglas para la resolucién de problemas, representadas por una secuencia de instrucciones. Los
programas de computadoras son ejemplos de algonitmos.

Altas luces
Partes brillantes de una imagen.

Ampliacién
Cualquier imagen, como impresion fotogrifica, realizada por la proyeccion a escala

Anilogo
Vanacién continua de informacién como en una mmpresion fotografica,

Animacién
Técnica de simulacién de movimiento fotografiando secuencia de dibujos u objetos estacionados. Técnuca de
creacién de movimiento creado por medio det ordenador.

Aplicacién
Programa de computadora usado para ejecutar una tarea determinada.

Apunte y dispare
Camaras de fotografia automatica de foco y objetivo fijos

Arrastrat
Mantener oprimido el botoén primanio del ratdn (botdn 1zquierdo para personas diestras) mientras éste se mueve
en una direccién determinada.

Archivo
Documento creado con una aplicacion o contemudo en ella y que se “guarda” con un nombre especifico.

ASA
American Standar Asociation
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ASCII
American Standard Code for Information Interchange. Codigo estindar que asigna valores numeéricos a letras,
numeros y simbolos. Comiin denominador para intercambiar texto entre programas de computadora.

Autotrazo
Caracteristica encontrada en los programas de edicién de smagen que permite trazar una imagen bitmap y
convertirla a edicidn de nodos.

Backup

Realizar copias de datos de computadora como un respaldo en caso de accidental pérdida. La copia hecha es
llamada backup.

Binario : :
Sistema numérico empleado por casi todos los sistemas de computadoras que transforman datos analégicos a

p p mp q gL
senies digitales de “1” y “0”.

Bi-nivel
Escaneo binario que restaura solo la informacion que corresponde a un pixel que deberia ser representado como
blanco o negro.

Bit
Digito binanto —1 0 0- que es el nivel mis bajo de informacién en una computadora,

Bit-Map
Representacién de una imagen en formato de filas y columnas en la cual cada pixel es representado por un
nimero.

Bloque
Unidad de texto o grifico que puede ser manipulado como un todo.

Brillantez.
Medida de lummnosidad en una imagen.

Buffer

Area de la memoria de la computadora usada para restaurar informacién. Las cimaras digitales tienen un buffer
RAM que permite a la cimara tomar dos fotografias sucesivas y restaurarlas en una tarjeta en el disco duro de la
PC o en una tarjeta RAM,

Buril e fncss en ot mecer

Instrumento de acero, prismatico y puntiagudo que sirve a los grabadores para abrir y hacer lineas en los metales

Byte
Ocho bits, que pueden representar cualquier niimero binario desde 00000000 hasta 11111111 (0 2 255 decimal).

®;
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CGM
Ver Computer Graphics Metafile

Caja de didlogo
Ventana desplegable en un programa que permite usar y escoger entre muchas opciones.

Calibracién
Proceso que incluye hacer consistentes salidas de escaner y brindar al monitor la representacién de la imagen lo
mis parecida posible a la salida final.

Cimara licida
Aparto 6ptico que proyecta imigenes de objetos externos en una superficie blanca para propésito de trazar.

Céamara oscura
Cuarto con un lente o pequefia abertura en una pared que toma iméagenes en la pared opuesta con la interseccion
de los rayos de luz. (2) Cimara con un dispositivo para sujetar papel que sirve para dibujar.

Cémara réflex
Término aplicado a una cimara equipada con un espejo y/o un prismaa 45° y con una base de vidrio o equivalente
que permite la observacién de una imagen.

Canal

Una de las capas que hace una imagen. Una imagen RGB tene tres canales, cada uno para la informacién del
10j0, verde y azul. Una imagen CMYK tiene cuatro canales, cyan, magenta, amarillo y negro. Las imigenes en
escala de gnises tienen un solo canal. Cualquier mascara de canales se puede agregar.

Carrete
Cilindro en el que se enrolla la pelicula fotografica.

Cartografia
Arte y habilidad de dibujar mapas casi siempre con la ayuda de fotografia aérea.

CCD
Ver Charged-Coupled Device.

Central Processing Unit
Seccion central de la computadora, la cual maneja las operaciones aritméticas y logicas.

Click
Presionar y soltar el botéon primano del ratén.
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Clipboard
Area en el sistema de la computadora de almacenaje electrénico temporal donde textos o grificos pueden ser
guardado para su reuthzacién.

Cloning
Copiado de pequefias 4reas de una imagen u pegarlas en otra area para corregir un
problema o afiadir nuevos elementos a la imagen,

Comando
Una mstruccién que le indica al sistema operativo ¢ a una aplicacién que realice alguna accién o ejecute un
programa determinado.

Computer Graphics Metafile
Formato de archivo usado para restaurar graficos en la computadora. CMYK
Abreviacidén de Cyan, magenta, amanllo (yelow) y negro (black).

Color aditivo
Los colores primarios de la luz —rojo, verde y azul- los cuales, al ser combinados, producen
luz blanca.

Color sustractivo

Los colores primanos de los pigmentos. Cuando dos colores sustractivos son combinados, el resultado es un
color oscuro ulterior a los substratos de los cuales la luz es reflejada.

Compresion de datos

Empacar archivos en una forma mis eficiente que evite problemas de almacenamiento y consuma menos
memoria en discos. Se conocen tres tipos de compresion: espacial (referente a los valores de pixeles vecinos),
espectral (referente a la correlacion de los planos de color -RGB- o bandas espectrales), y la compresion temporal
(correlacidn entre distntos cuadros en una secuencia de imagenes).

Contactos
Ver fotogramas.

Contraste
El rango entre los tonos mis claros y mds oscuros en una imagen.

Contraste

La actual (objetivo) o-percibida (subjetiva) -vaniacion entre dos o, mas partes de un sujeto o una imagen con

respecto a otros atributos como la luminosidad, color o tamasio.

CPU
Ver Central Processing Unit

»;
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Correccién de color
Proceso de ajuste de valores de color.

Crop
Cortar un objeto o parte de una imagen, lustracién o grifico.

Curvas de Bezier
Tipo de curva creada por programas orientados a grificos que se puede alterar de forma y tamafio por medio de
nodos.

Cyberespacio
Hace referencia al entorno o mundo en donde coexisten personas y computadoras. Se podra decir que el
cyberespacio es el lugar donde nos encontramos cuando estamos en linea con Internet.

Charge-Coupled Device

Un tipo de sensor en estado séhdo usado en escaneres y dispositivos de captura de imagen y video. Compmdo
con los viejos disposttivos, incluyendo los tubos de video, el CCD es mas sensible y consume menos memoria,
ademas proporciona imagenes de alta calidad.

Default
Opci6n o valor usada a menos que se indique una diferente.

Definicién
Claridad de detalles en una imagen como es percibida en el visor.

Densidad
Térmuno aphcado al drea de una imagen fotografica que es mas oscura que lo considerado normal. Medida
logaritmica de la absorcién de la luz en una imagen, filtro, etc.

Densitémetro
Dispositivo que mide la densidad en una imagen.

Desktop Publishing
Uso de una computadora personal para producir graficos para periddicos, libros, revistas y cualgquier otro material
impreso. También se refiere a los programas que producen grificos para las aplicaciones anteriores.

Diafragma
Una o mis placas opacas que obstruyen la radiacion en un sistema Sptico, excepto por el paso de una pequefia
abertura que es normalmente centrada en el eje 6ptico. El didmetro de la abertura se puede cambiar.

Digital

Informacion separada en pequefios y discretos grupos, como los pixeles de una imagen o la representacién de
las horas numéricas ,horas:minutos:segundos, en los relojes digitales.
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Digitalizador
Dispositivo que convierte las sefiales analogicas en digitales que puedan ser leidas por una computadora. También
se refiere a ciertos dispositivos de dibujo de las computadoras.

Digitalizar
Convertir informacion a formato digital util para leerse en una computadora.

DIN
Deutsche Industrie Norm. Estindar ASA alemin.

Diorama
TPanorama que en los lienzos que mira el espectador es transparente y pintado por las dos caras, haciendo
que la luz illumine unas veces por delante y otras por detras, se consigue ver en un sitto dos cosas distintas.

Disco éptico

Forma de almacenado de datos en la cual se registra la informacion por medio de laser y solo puede ser leido por
este. Existen tres tipos de disco éptico: de solo memoria, Read Only (RO); registro unico y lectura maltiple, Write
Orce Read Many (WORM); y dos tipos de imborrable, Thermo Magneto Optical (TMO) y Phase Change (PC).

Dot
Ver punto.

Dots Per Inch
Término que indica cuantos “puntos” de informacién nos dan un dispositivo (esciner o impresora, usualmente),
se relaciona con la resolucion.

DPI
Ver Dots Per Inch.

Ecualizacién

Proceso por el cual el rango de los matices de gris o de color en una imagen es expandido para hacer la imagen
mAs atractiva.

Editor de imagen

Programas, como el Adobe Photoshop, Pixel Paint, o Fractal Design Painter, que son usados para editar
imagenes bitmap

E-mail™ -~ - - ST T T e

El correo electronico (e-mail eketronic matl) es un medio ripido y eficaz de comunicacién, que permite intercambiaf -
mnsajes, programas, audio, video e imdagenes a través de Internet. Es una de las actividades mas utilizadas por
los usuarios de la red.

®;
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Emulsién
Dispersion de cristales de sales de plata en un material conveniente.

Encapsulado Post Script
Formato de archivo que restaura imagenes en forma de comandos PostScript.

Enfocar
Alterar la distanciz de 1a imagen y/o del objeto para obtener una imagen nitida.

EPS
Ver Encapsulado Post Script.

Escala
Cambio de tamafio de una imagen.

Escala de grises
Medida en mimero de los niveles de gris en una imagen. También se usa para describir Ia habihidad de desplegar
multiples niveles de gris.

Escaner

Dispositivo de digitalizacién que convierte una pieza de arfwork en un mapa electrénico de bits que puede ser
manipulado por un programa de computadora. Significa que convierte imigenes realizadas a mano o fotografias
a formato electronico.

Escéiner de cama plana
Esciner en la cual la imagen es puesta para su digitalizacton en una base plana de vidrio.

Escaner de diapositivas
Esciner que digitaliza transparencias y diapositivas,

Escdner de tambor
Escaner en la cual la imagen la imagen es montada en un rodillo giratorio.

Esciner manual
Esciner pequefio que requiere que el usuario mueva la unidad sobre la imagen para digitalizarla.

Exposicion
(1) Acto de permitir que la huz u otra radiacion golpee un matenal fotosensible. (2) Tiempo y abertura relativa
usada para controlar la cantidad de luz o energia radiante recibida por un material fotosensible.

Fijador
Solucién de thiosulfato de sodio u otro solvente de sales de plata usado en el proceso de maternal fotosensible
para hacer imigenes permanentes.
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Fijar
Remover las Areas sin revelar de sales de plata sin exponer. (2) En fotografia electrostatica, causar que el toner se
adhiera al substrato por medio de calor.

Filtro
Capa de material mis o menos transparente usado para modificar la calidad o cantidad de radiacién.

Filtro
Funcién del software que modifica Ia imagen alterando los valores de los pixeles.

Foco

Lugar en el cual los rayos de luz que refleja un objeto se encuentra para formar un minimo punto de confusién
de la imagen formada. En el caso de una imagen virtual, lugar en el cual los rayos de luz divergentes podrian
encontrarse y formar un punto minimo de confusién en la direccién opuesta.

Fotografia

(1) Imagen relativamente permanente producida por la accién de la luz en un matenal sensible, cominmente
restringida a tmigenes de objetos formados por dispositivos Spticos, como lentes o espejos. (2) Por extension,
cualquier imagen formada por acci6n de radiacién mcluyendo la luz infrarroja, ultraviolets y rayos gama.

Fotografia
Ciencia, ingenieria, arte de reproducir imigenes relativamente permanentes por la accién de la luz en matenales
sensible. Uso de camara para hacer imagenes por la accion de la radiacién en peliculas o papeles sensibles.

Fotograma

Imagen producida sin Gptica o cimara, por la interposicion de un objeto transparente, trashicido u opaco en un
material sensible, usualmente papel.

Fotomecinica
Combinacion de procesos fotograficos y mecinicos para hacer miluples copias en tinta de un original.

Fuente

Font. 'Tipo de letra de una nombre determinado y por lo tanto, de un disefio especifico. Una fuente retne todos
los caracteres que es posible encontrar en ese disefio: mayusculas (altas), mindsculas (bajas), niimeros, signos de
puntuacion y caracteres adictonales.

Graphics Interchange Format

Formato de archivor de grificos que-reduce-los datos de la resolucion y color para que las i unagenes luzcan
mejor en Internet. Puede tener un efecto negativo en las fotografias. T

GIF
Ver Graphics Interchange Format.

*
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Goma ardbiga
Sustancia soluble en agua obtenida del 4rbol de acacia, usada como adhesivo o, cuando es tratada con bicromato
de potasio, como material fotosensible que se vuelve insoluble a Iz exposicion de la luz.

Graphical User Interface
Interface de la computadora, como el sistema de Macintosh o Microsoft Windows, caracterizado por el uso de
imigenes bitmap € iconos graficos que representan las funciones basicas de la computadora.

Grano
Cristal de sal de plata en una emulsién fotografica.

Hardware
Dispositivos mecanico, magnético, electrénico y eléctrico que hacen una computadora. Equipo fisico que hace
un sisterna de computadora.

Histograma

Muestra grifica de la distribucion de los niveles de gnis y color en una imagen. Los valores honizontales pertenecen
a los niveles de matices de los pixeles. Los verticales muestran el nimero de pixeles que hacen esa imagen. Los
histogramas son un buen indicador del contraste, brillantez y rango dinamico en la imagen.

Home Page
Pigina principa! de un sitio en internet.

Imagen

Es la representacién de un objeto formado por medios épticos y/o quimicos. (1) En 6ptica. La interseccion o
apatente interseccion de rayos de luz. La primera es la imagen real, la segunda es virtual. Las imdgenes reales se
recrean en el matenial fotogrifico o en el visor de la camara. (2) El cambio invisible en un matenial fotografico
causado por absorcidén de radiacion (imagen latente). (3) Diferenciacién visible en plata o capa y otro deposﬁo
en un material fotografico como imagen en negativo o posttivo.

Impresion
Imagen fotogrifica usualmente hecha de un negativo o positivo, hecha para ser vista o reproducida y es tipicamente
una imagen positiva en un papel. (2) En reproduccién fotomecamica, hacer multiples copias.

Infrarroja

Radiacién electromagnética que se extiende del color rojo en el espectro de 700 a 300 000 nanémetros.
Input-output

Usado para describir el proceso en el cual la informacién entra o sale de la computadora a través de dispositivos
periféricos, como escaneres, discos, médem, monitores e impresoras.
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Internet L
Una red internacional formada por un conjunto de redes independientes de computadoras mterconectadas que
interactian entre si intercambiando mnfromacion.

Interpolacién

Técmica matemitica usada por los escineres y programas de edicién de mmagen que puede ser usada para
incrementar la resolucién aparente en una imagen. Las computadoras usualmente, restauran las imagenes como
mimeros que representan la intensidad como discretos puntos. La interpolacién genera valores para puntos
credos entre los originales que se ven como informaci6n de la imagen.

Inyeccion

Impresora de myeccién de tinta (Inkyef printer). Impresora, en ocasiones compacta, que usa gotas de tinta. La
cabeza de la impresora se mueve a través del papel, dispara pequefias gotas electrostaticas de tinta a la pagina que
aparece como informacidn (imagen o texto).

IsO
International Organization of Standarization

Jaggies
Lineas escalonadas que son producidas cuando los pixeles no son lo suficientemente pequeiios para que den la
apariencia de lineas continuas.

Joint Photographic Experts Group
Formato de archivos de grificos que compnme el tamafio del archivo eliminando datos que el software considera
redundantes. Los archivos JPEG pierden datos de la tmagen y calidad cuando la compresion se incrementa.

JPGE
Ver Joint Photographic Exqperts Group..

Kilobyte '
Umidad de medida utilizada para describir el tamafio de archivos de computadora. Un kilobyte equivale a 1024
bytes o caracteres de informacién.

Layer
Capa. Forma de trabajar con una fotografia en la computadora en la cual la imagen es separada en niveles o
capas. Se puede ajustar o eliminar una capa sin alterar otra. .

- — . R L /]

Layout T N
El arreglo o0 acomodo de una pigina, especialmente el espaciado y posicién de textos o Graficos.
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LCD
Liguid Cristal Disply. Pantallas hechas con cristales liquidos puestos entre dos superficies de vidrio flexible.
Tipicamente son pequefias y planas y requieren muy bajo poder de operacién.

LED
Ver Light-Emitting Diode.

Light-Emitting Diode
Forma de desplegar la luz en forma de gas y en tubos alargados.

Lente

Pieza de vidrio u otro material transparente que forma una imagen por refraccion de la luz u otra radiacién. (2)
Combinacion de piezas concavas y convexas de vidrio capaz de producir por refraccién una imagen de cahidad
mejor a la que es posible con una sola pieza.

Luz
Agente fisico que hace visibles los objetos.

Mapa de grises
Ver escala de grises.

Miscara
Cubnir parte de una imagen para que no sea afectada por otras operaciones.

Medio tono

Proceso de reproduccién fotomecanica en el cual las graduaciones de tono son representaciones en una imagen
como puntos que varian de tamaiio y cercania. En condicipnes normales de visidn, el ojo no percibe los puntos
individuales y la imagen es vista como tonos oscuros cuando los puntos son grandes y cercanos entre si, y los
tonos claros, cuando los puntos son pequefios y alejados entre si.

Microprocesador
Chip sencillo o circuito integrado que contiene la umdad central de procesamiento de una
computadora personal o dispositivo computanizado.

Miniatura
Imagen pequefia casi siempre retrato.

Médem
Dispositivo que permite a las computadoras mandar y recibir informacién por medio de lineas telefonicas.

Mouse
Pequefio dispositivo manual usado para posicionar el cursor en la pantalia.
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Negativo
Imagen fotogrifica en la cual las sombras naturales del objeto aparecen claras y las luces originales oscuras.

Nitidez
Grado de visibilidad de detalles en una imagen.

Objetivo
Sisterna de lentes de los mstrumentos 6pticos. . ..

OCR
Ver Optical Character Recogrition.

Optica

Estudio de las propiedades y comportamiento de la luz, especialmente su efecto, en lentes, espejos, etc.

Optical Character Recognition
Proceso mediante el cual el texto en un papel es escaneado y convertido en archivos de texto en la computadora.

Panorama

Vista pintada en un gran cilindro hueco, en cuyo centro hay una plataforma circular aislada para los espectadores
y cubierta en lo alto a fin de hacer invisible la luz cenital. Gran tela se coloca sobre una superficie plana de color
uniforme o con pinturas, situada al fondo de la escena que, adecuadamente iluminada da la sensacién de cielo
natural o amplitud ambiental,

Pantégrafo
Instrumento que sirve para copiar, ampliar o reducir de tamafio un plano o un dibujo.

Paralelo

Mover muchos datos al mismo tiempo. Usualmente, una operacion paralela incluye manda ocho bits de un byte
a través de ocho diferentes pins a un solo tiempo. Esto es mis ripido que un traslado de dato en puertos senales.
Los escineres usan conexiones paalelas para mover informacién.

Pelicula
Soporte transparente flexible con capas de matenal fotosensible.

Perspectiva
Generalmente, impresion de profundidad cuando una escena de tres dimensiones es representada en una fotografia

~ o dibijo"de dos’ dimensiones. -Muchos factores.como el cambio de tamaiio de objetos familiares, lineas
convergentes, efectos atmosféricos, etc., contribuyen al sentimiento de perspectiva. T I

Perspectiva aérea

Percepcion de profundidad resultante de incrementar el efecto de alejamiento en la apariencia de objetos
mientras la distancia se incrementa. El contraste decrece y la luminosidad de incrementa.
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Photo CD

Tipo especial de DC-ROM desarrollado por Eastman Kodak Company que restaura imigenes fotogrificas de
alta calidad en un formato especial, incluye miisica y otros datos. El Photo-CD puede ser accesado por drivers
CD-ROM XA y compatibles y los datos pueden ser manipulados por programas como el Adobe Photoshop.

PICT
Archivo de formato de grificos leida por Macintosh que permite editar los pixeles.

Pigmento
Matenia colorante que, disuelto o en forma de grinulos, se encuentra en el protoplasma de muchas células
animales y vegetales. Cualquiera de las materias colorantes que se usan en la pintura.

Pixel

Palabra corta que indica Elemento Pictéorico Picture Element (Pix-el). El elemento mas pequefio en una imagen
que puede ser leido por una computadora y que significa algo. En plural, pixels o pixeles es comiinmente usado
para describir el mimero total de puntos por imagen. Cuando la imagen es reducida o amplificada, éste niimero
no cambia; cuando la tmagen es reducida, estos pixeles finitos aparecen juntos; cuando la imagen es amphificada,
los pixeles son esparcidos dando un menor dpi.

Pixel Por Pulgada
Numero de pixeles por pulgada en una imagen, cominmente intercambiable con los dpi. Generalmente descnbe
1a resolucion de la imagen.

Plug-ins
Software especial que trabajan en conjuncion con programas de procesamiento de imagen que hacen “algo’
mejor, como, por ejemplo, la creacidon de texturas unicas.

¥

Positivo
Prueba o copia realizada de un negativo.

Prensa
Equipo para hacer miltiples copias de placas regularmente preparadas por procesos fotogrificos.

Preprensa
Estado del proceso de produccién que precede a la impresion, particularmente cuando los medios tonos, las
separaciones de color y las placas para impresion son generadas.

Proceso Becquerel
Intensificacién en una imagen latente en el cual el material fotogrifico es normalmente nsensible.

Puerto
Canal de una computadora usado para introducir o extraer informacién con un periférico.
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Punto
La unidad més pequefia que puede ser impresz, escaneada, o desplegada en un monitor. Los puntos producidos
por una impresora liser son también Ilamados spots.

Puntos Por Pulgada
Ver Dots Per Inch.

Quimica fotogrifica
Ciencia y tecnologia de forrmular procesos quimicos y el comportamiento de materiales fotograficos, especialmente
la quimica de procesado.

Radiacién
Proceso de emisidén de energia electromagnética.

RAM
Random Acces Memory. Memoria de Ia computadora actualmente activa para el uso de programas.

Raster
Grificos raster. Fotografias o graficos que son mandados a impresora como brtmap.

Read Only Memory
Datos en memoria que pueden ser leidos por un sistema pero no cambiados

Resolucién

Densidad de pixeles en una imagen o numero de puntos por pulgada que un dispositivo (esciner, impresora)
puede mostrar. La resolucion Sptica es la habilidad del escaner de capturar detalles con su sistema fisico. La

resolucion interpolada es el detalle en la imagen generado por el software que llena los vacios de informacion
necesitados en la resolucién optica.

Resolucién horizontal
Numero de sensores independientes contenudos en los CCD lineales situados en el cabezal del escéner.

Resolucién vertical
Distancia entre las lineas por las que viaja el sensor en un esciner.Retoque
Técnica de modificacion de una imagen fotogrifica por medios manuales o electrdnicos.

Revelador

Sustancia, generalmente formada con-soluciones quimicas, usada para convertir una imagen latente en un material
fotosensible en una imagen visible. )

RGB

Red, Green, Blue. Rojo, verde, azul. Forma de definir espacios de color en la computadora basada en la teoria de
adicidn del color. Forma como los monitores despliegan el color.

L/

o
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ROM
Ver Read Only Memory.

Ruido
Efecto especial de los filtros en el software que afiade apariencia de grano o texnitra. Se ve como el “ruido” en fa
television.

Saturacién
Descripctdn de brillantez o riqueza de color. Qué tan vivido o puro es tal o cual color.

SCSI

Small Computer Systems Interface. Interface para conectar discos u otros dispositivos periféricos al sistema de
la computadora. SCSI es definido como American National Standards Institute (ANSI), es usado en la industria de
las computadoras.

Sensibilidad
Que responde a la radiacion; afectacion de radiacidon v otra energia.

Sensitomertria

Desarrollo tecnolégico de mateniales fotograficos sensibles a energia radiante. Incluye métodos de exposicion,
procesado, medicién y evaluacién de datos.Separacién de color

Conjunto de cuatro transparencias de color (cyan, magenta, amarillo y negro) para hacer placas para impresion.

Serial
Paso de informacién 1 bit a un wempo en orden secuencial.

Silhouette
Imagen en la cual solo el borde o contorno-sombra de un objeto opaco aparece contra el fondo blanco, dando
un efecto plano bidimensional.

Sobreexposicidn
Exponer en exceso la pelicula lo que da una copia clara.

Solarizacion
Reversién de tonos en una imagen causada por la gruesa exposicion del material fotosensible. Distinta del efecto
Sabattier en el cual la reversion es asociada con una segunda exposicién durante el revelado.

Soporte
Base (vidrio, papel, plistico, metal) en el cual el material fotosensible es depositado.

Stencil
Molde.
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Stereo
Presentacion en un visor de dos imagenes de la misma escena a través de distintos puntos de vista para simular
una visién de tres dimensiones.

Subexposicién
Dar muy poca exposicion a la pelicula. Da como resultado un negativo fino y una copia oscura.

Sublimacion de tinta

Técnica de impresion en la cual la tinta sélida es calentada y transformada a gas, cuando es gaseosa se difunde en
un substrato de poliéster y forma la imagen. Puede producir arniba de 256 matices para cada color y mas de 16.7
mullones de colores.

Tagged Image File Format
Archivo de grificos bitmap comin para todos los programas de fotografia y universalmente mtercambia.ble y
leido por las distintas plataformas.

Textura
Disposicion que tienen entre si las particulas de un cuerpo.

TIFF
Ver Tagged Image File Format.

Toner
Bafio de quirmco usado para cambiar el color de una impresion.

Tono
Parte de un sujeto o imagen identificable en términos de su brillantez. Relativo a la escala de grises.

Tono continuo
Fotografia o ilustracién que contiene rangos infinitos de color o matices de gris.

Trashicido
Cuerpo que deja pasar la luz pero que no permite ver lo que hay detris de él.

Tubo de Rayos Catédicos
Tubo que genera y guia electrones a una pantalla fluorescente para producir inagenes, caracteres o graficos.

CUSB - e

Universal Serial Bus. La forma mds fiueva de conectar penfencos ala computadom que prometealtas velocidades™ -
de transferencia de datos y el facil reconocimiento de los dispositivos periféricos conectados a la miquina.

Valor
(1) En el sistema Munsell, nomenclatura de color con una designacién numérica de brillantez o luminosidad.

L]
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Vector
Sene de férmulas matematicas utilizadas para describir y generar una imagen.

Ventana
Area enmarcada donde puede ejecutarse una aphicacién, ver una hsta de archivos o un documento o realizarse
una tarea. Una ventana se puede abrir, cerrar, cambiar de tamafio o mover.

Visor
Accesorio de la miquina fotogrifica para ver el objeto que se quiere fotografiar.

Xilografia
Arte de grabar en madera.
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Camaras Digitales

Kodak

Kodak DCS 660

PCy Macintosh. Resolucion de 3040 x 2030 pixeles. 36 bits de color para mis de 16.7 millones de colores
intecface serial, NTSC para video. Visor dptico. ISO equivalente de 80 a 200

520 MB en memora externa, bateria para 100 disparos o thmitado con adaptador de corriente

Flash integrado, lente equivalente a 35 mm, £/1

Bateria y adaptador de corriente

Kodak DCS 560

PC y Macintosh. Resolucién de 3040 x 2008 pixeles. 36 bits de color para mids de 16.5 mullones de colores
Visor ptico. ISO equivalente de 80 a 200

520 MB en memorta externa, bateria para 100 disparos o ilimitado con adaptador de corniente

Flash integrado, lente equivalente a 35 mm, /1

CCD de 3072 x 2024 pixeles

Kodak DCS 620x

Resolucion de 3040 x 2080 pixeles. ISO equivalente de 400 a 4000 y 6400 disponible
36 bits de color para mas de 16.5 millones de colores

bateria para 1100 disparos o ilimitado con adaptador de corniente

Flash integrado, lente equivalente a 35 mm, £/3.5

CCD de 1728 x 1152 pixeles

Kodak DCS 620

Resolucién de 3040 x 2080 pixeles. ISO equivalente de 200 a 1600

36 bits de color para mds de 16.5 millones de colores

520 MB en memoria externa, bateria para 300 disparos o ilimitado con adaptador de corriente
Flash integrado, lente equivalente a 35 mm, {/3.5

CCD de 1728 x 1152 pixeles

Kodak DCS 280 Zoom

PC y Macintosh. Maxima resolucién 1760 x 1168 pixeles. Minima resolucion 896 x 592 pixeles
16.7 millones de colores (24 bit)

interface serial, USB, NTSC para video

wvisor Optico, color. Flash integrado, autofoco, zoom 6ptico 3x y digital 2x

méxima captura de fotos: 97. 20 MB de memona externa en tarjeta

bateria y adaptador de corniente, autodisparador y captura para video. Driver: TWAIN

formato JPEG. Software: Adobe Photo Deluxe
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Kodak DDCS 290

PC y Macintosh. Maxima resolucién 1792 x 1200 pixeles. Minima resolucién 720 x 480 pixeles
16.7 millones de colores (24 bit). Interface USB

Visor 6ptico. Flash integrado, autofoco

mixima captura de fotos: 220. 20 MB de memona externa en tarjeta

bateria y adaptador de corriente, autodisparador y captura para video. Driver: TWAIN
software: Adobe Photo Deluxe, Adobe Page Mill

Kodak DC 265 Zoom

PC y Macintosh. Maxima resolucién 1548 x 1032 pixeles. Minima resolucion 768 x 512 pixeles
16.7 millones de colores (24 bit). Interface USB, serial, PC Card.

Visor éptico. Flash itegrado, autofoco

mixima captura de fotos: 180. 16 MB de memoria externa en tarjeta

bateria y adaptador de corriente, autodisparador y captura para video

software: Adobe Photo Deluxe, Adobe Page Mill, Kodak Picture Easy

Olympus C-3030 Zoom

PC y Macintosh. Maxima resolucién 2048 x 1536 pixeles. Minima resolucidn 640 x 480 pixeles

mnterface USB

Visor gptico. LLCD de 1.8 pulgadas

flash integrado, autofoco y manual, zoom éptico 3x, digital 2.5%

maxima captura de fotos: 17. 16 MB de memoria externa en tarjeta

software: Olympus Camedia Master 2.0, Apple Quick Time 4.0, Adobe PhotoShop 5.0 LE (Limited Edition)

Nikon CoolPix 990

PC y Macintosh

3.34 CCD megapixel. 16.7 millones de colores (24 bit)

mterface USB. Visor dptico

flash integrado, autofoco y manual

captura de fotos a 1.5 cuadros por segundo

bateria y adaptador de cornente, autodisparador. Formato: JPEG

Nikon CoolPix 950
PC y Macintosh
2.11 CCD megapixel. Con objetivo equivalente 38-115mm
16.7 mullones de colores (24 bit). Interface USB

- “Visor optico. LCDrde-1:5™- - - - - - - L
Flash integrado, autofoco y manual, zoom 3x opnco
Captura de fotos a 2.0 cuadros por segundo. Maxima captura de fotos: 200. 8MB de memoria en tarjeta
bateria y adaptador de corriente, autodisparador
formato: JPEG, TIFF
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Nikon CoolPix 800

PC y Macintosh

2.11 CCD megapixel. Mixima resolucidn 2040 x 1536 pixeles. 16.7 mullones de colores (24 bit)
Interface USB. Visor éptico. LCD de 1.2”

Flash integrado, autofoco y manual, zoom 3x optico, 2.5 digital

Maxima captura de fotos: 200. 8MB de memornia en tarjeta

bateria y adaptador de corniente, autodisparador

formato: JPEG, TIFF

Nikon D1 Professional

PC y Macintosh

CCD 2.74 megapixel. Maxima resolucion 2000 x 1312 pixeles. Iso equivalente a 200, 400, 800 y 1600
16.5 millones de colores . Interface USB

Visor 6ptico. LCD de 27

Flash integrado, autofoco y manual. Bateria y adaptador de corriente, autodisparador

Formato: RGB, TIFF

Epson PhotoPC 650

PC

1.09 CCD megapixel. Maxima resolucién 1152 x 864 pixeles

16 millones de colores (24 bit) . Interface USB, NTSC para video

Visor 6ptico. LCD de 1.8”. ISO equivalente 140

Flash integrado, autofoco y manual, zoom 2x digital

Mixima captura de fotos: 16. Cuatro modos de captura, elmas alto de 1600 x 1200 pixeles
12MB de memoria en tarjeta. Bateria y adaptador de corniente, autodisparador

Formato: JPEG. Software: Sierra Imaging Image Expert

Epson PhotoPC 750z

PC

1.25 CCD megapixel. Maxima resolucion 1600 x 1200 pixeles

16 mullones de colores (24 bit). Interface USB, N'TSC para video
Visor 6ptico. LCD de 1.8”

ISO equivalente 90-180-360

Flash integrado, autofoco y manual, zoom 3x 6ptico

Maxima captura de fotos: 16. Cuatro modos de capturz, el mis alto de 1600 x 1200 pixeles
12MB de memoria en tarjeta

Bateria y adaptador de corniente, autodisparador

Formato: JPEG. Software: Sierra Imaging Image Expert
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Epson PhotoPC 850 .
PC

2.11 CCD megapixel

Mixima resolucton 1600 x 1200 pixeles. 16 millones de colores (24 bit)

Interface serial, USB, NTSC y PAL para video

Visor 6ptica. LCD de 1.27. ISO equivalente 100-200-400

Flash integrado, autofoco y manual, zoom 3x dptico

Cuatro modos de captura, el mis alto de 1984 x 1488 pixeles. 8MB de memoria en tarjeta

bateria y adaptador de cornente, autodisparador, micréfono y bocina

Formato: JPEG. Software: Sierra Imaging Image Expert

Epson PhotoPC 3000z .

PC

1.8 CCD megapixel. Maxima resolucioén 1600 x 1200 pixeles. 16 millones de colores (24 bat)
Interface senal, USB

Visor éptico. LCD de 1.8”

ISO equivalente 100-200-400. Flash integrado, autofoco y manual, zoom 2x digital

Cinco modos de captura, el mis alto de 2544 x 1904 pixeles; el mis bajo de 640 x 480 pixeles
Maxima captura de fotos: 155. 16MB de memoria en tarjeta

Bateria y adaptador de corriente, autodisparador, micréfono y bocina para grabar mensaje de voz de 3, 5y 10
segundos para oir en TV y/0 computadora con formato de audio WAV (PC) y AIFF (Mac)
Captura 15 cuadros por segundo (329 x 240) en video en formato JPEG de movimiento
Formato: JPEG, TIFE Software: Sterra Imaging Image Expert

HP PhotoSmart C200

1 megapixel. Mixima resolucién 1152 x 872 pixeles. 16.5 millones de colores (24 bit)
ISO equivalente 100

Interface serial, NTSC, PAL para TV o video

Visor dptico

Flash integrado, autofoco y manual, zoom 2x digital. 8 MB de memoria externa en tacjeta
Bateria y adaptador de corriente, autodisparador

HP PhotoSmart C500

2 megapixel

mixima resolucion 1600 x 1200 pixeles. 16.5 millones de colores (24 bit)
ISO equivalente 80

Interface serial, USB, NTSC, PAL para TV o video

Visor éptico. LED de 1:8” - - - — - - L]

Flash integrado, autofoco y manual, zoom 3x optxco 2x digital. 16 MB de memoria externa en tafjeta
Bateria y adaptador de corriente, autodisparador
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Konica Q-M 200

CCD de 1.2” para 2.11 millones de pixeles.

Mixima resolucién: 1600 x 1200 pixeles. Minima resolucion: 640 x 480 pixeles
Interface: serial, NTSC, PAL

Tres modos de captura visor optico. LCD de 1.8”

Flash integrado, autofoco y manual, autodisparador. 8MB de memoria

Konica Q-M 100 y Q-M 100V

CCD de 1.3” para 2.11 muillones de pixeles

Mixima resolucién: 1152 x 872 pixeles. Minima resolucion: 576 x 436 pixeles

Interface: serial, NTSC, PAL

Dos modos de captura visor ptico. LCD de 1.8”. Flash integrado, autofoco y manual, autodisparador
4MB de memoria

Bateria y adaptador de corriente

Konica Q-mini

CCD de 1.3” para 2.11 millones de pixeles. Mixima resolucion: 640 x 480 pixeles
ISO equivalente 120

Interface: sertal, NTSC, PAL

Tres modos de captura, visor 6ptico. LCD de 1.8”

Flash mtegrado, autofoco, autodisparador. 2MB de memonia

Bateria y adaptador de corniente

Formato: JPEG

Olympus D-B 40R

PC y Macintosh

Mixima resolucion 1280 x 960 pixeles. Mimma resolucién 640 x 480 pixeles

16 mallones de colores (24 bit). Interface serial, NTSC

Visor 6ptico. LCD de 1.8 pulgadas

Flash integrado, autofoco y manual, zoom éptico 3x, digutal 2.5x

Mixima captura de fotos: 122. 32 MB de memona externa en tarjeta

Formatos: JPEG, TIFE Software: Olympus Camedia Master 2.0, Quick Stitch. Driver: TWAIN

Olympus D-450

PC y Macintosh

Mixima resolucion 1280 x 960 pixeles

Interface serial, NTSC

Visor Optico. Flash integrado, autofoco y manual, zoom 6ptico 3x, digital 2.5x, autodisparador
Mixima captura de fotos: 122. 8MB de memoria externa en tarjeta

Software: Adobe Photo deluxe, Enroute, Quick Stitch, Olympus Camedia Master
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Ricoh RDC-500

PC

Mixima resolucion: 1792 x 1200 pixeles. Mimima resoluctén: 896 x 600
16.5 millones de colores (24 bit)

Interface: USB, senal, NTSC

Visor éptico. LCD de 1.8”

Flash integrado, AF y manual, zoom 6ptico 2.3x

Mixima captura de fotos: 99. 32Mb de memoria en tarjeta

Formato: JPEG. Software: Arc Soft, Photo Studio, Photo Montage

Ricoh RDC-5300

PC y Macintosh

Maxima resolucion: 1792 x 1200 pixeles. 16.5 millones de colores (24 bit)
Interface: USB. Visor Gptico

Flash integrado, AF y manual, zoom éptico 2x. 8Mb de memoria en tarjeta

Agfa ePhoto CL30

Mixima resolucion: 1152 x 864 pixeles. Minima resolucién: 640 x 480 pixeles
16.5 millones de colores (24 bit). Interface: USB, senal, NTSC

Visor optico. LCD de 1.8”

Flash integrado, AF y manual, zoom digital 2x

Maxima captura de fotos: 36. 4Mb de memoria en tarjeta

Formato: JPEG. Software: Agfa PhotoWise, Agfa Photo Genie. Driver: TWAIN

Agfa ePhoto CL50

PC y Macintosh

Mixima resolucién: 1600 x 1200 pixeles. 16.7 millones de colores (24 bit)
Interface: serial, TNSC. Visor 6ptico. LCD de 1.8”

Flash integrado, AF y manual, zoom digital 2x

Mixima captura de fotos: 96. 8Mb de memoria en tasjeta

Formato: JPEG. Software: Agfa PhotoWise, Agfa Photo Genie. Driver: TWAIN

Agfa ePhoto 780
PC y Macintosh
Mixima resolucién: 1600 x 1200 pixeles. 16 millones de colores (24 bit)
Interface: senial. Visor ptico. LCD de 1.2

Flash integrado, AF

Maxuna captura de fotos 96 2Mb de -Memoria.en. tnqeta —
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Agfa ePhoto 1680

PC y Macintosh

Maxima resolucién: 1600 x 1200 pixeles. 16.7 millones de colores (24 bit)

Interface: senal. Visor éptico. LCD de 1.8”

Flash integrado, AF y manual, zoom digital 2x

Maxima captura de fotos: 48. 4Mb de memoria en tarjeta

Formato: JPEG. Software: Agfa PhotoWise, Agfa Photo Genie, PhotoVisa, Live Picture

Casio QV-2000 VX

PC y Macintosh

Maxmma resolucion: 1600 x 1200 pixeles. Interface: USB
Visor 6ptico. Flash integrado, AF y manual, zomm 3x 4ptico
Software: Casio PhotoLoader

Casio QV-3000 VX

PC y Macintosh

Mixima resolucion: 2024 x 1536 pixeles. Interface: USB, NTSC. Visor dptico

Flash integrado, AF y manual, zomm 3x éptico, 2x digital 16MB de memoria en tarjeta
Software: Casio PhotoLoader

Casio QV-8000 SX

PC y Macintosh

Maxima resolucion: 1280 x 960 pixeles. Interface: USB.

Visor ¢ptico. LCD de 1.2”

Flash mtegrado, AF y manual, zomm 2x dptico. 8MB de memoria en tarjeta
Software: Casio Photol.oader

Fuji DS-260

PC y Macintosh .
Maxima resolucion: 1280 x 1024 pixeles. 16 millones de colores (24 bit). Interface: US
Visor optico. Flash integrado, AF y manual, zomm 3x 6ptico

Mixima captura de fotos: 46. 8MB de memonia en tarjeta

Software: Adobe Photo Deluxe Home Edition 3.0. Driver: TWAIN

Fuji DS-2700

PC y Macintosh

Maxima resolucion: 1800 x 1200 pixeles. Mimima: 640 x 480 pixeles. 16.7 millones de colores (24 bit)
Interface: USB. Visor optico. LCD de 1.2”

Flash integrado, AF y manual, zomm 3x 6ptico

Maixtma captura de fotos: 142. 8MB de memona en tarjeta

Software: Adobe Photo Deluxe Home Edition 3.0
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Fujt MX zoom

PC y Macintosh

Mixima resolucién: 1280 x 1024 pixeles. 16.7 mullones de colores (24 bit). Interface: seral
Visor éptico

Flash integrado, AF

Maxima captura de fotos: 20. 4MB de memoria en tarjeta

Software: Adobe Photo Deluxe 2.0

Leica

PC y Macisntosh

Mixima resolucién: 1280 x 1024 pixeles. Minima: 640 x 480 pixeles. 16.7 millones de coleres (24 bit)
Interface: serial, NTSC. Visor ptico. LCD de 27

Flash integrado, AF y manual, zomm 3x éptico

Maxima captura de fotos: 140. 8MB de memona en tarjeta

Software: Adobe PhotoShop 5.0 LE. Drver: TWAIN

Minolta Dimage Ex Zoom

PC y Macintosh

Mixima resolucion: 1344 x 1008 pixeles. Minima: 640 x 480 pixeles. 16.7 millones de colores (24 bit)
Interface: semal, IrDA. Visor éptico. LCD de 27

Flash integrado, AF y manual, zomm 3x 6ptico

Maxima captura de fotos: 40. 4MB de memoria en tarjeta

Formato: JPEG. Software: Flash Pomnt Dagital. Driver: TWAIN

Panasomc PV-DC2(90

PC y Macintosh

Maxima resolucién: 1280 x 960 pixeles. Minima: 340 x 240 pixeles. 16.7 millones de colores (24 bit)
Interface: serial, NTSC. Visor 6ptico. LCD de 1.87

Flash integrado, AF, zomm 3x dptico

Maxima captura de fotos: 100 .32MB de memoria en tarjeta

Polaroid PhotoMax DDC-700

PC

Mixima resolucion: 1024 x 768 pixeles. 16.7 millones de colores (24 bit)
Interface: serial, NTSC. Visor dptico. LCD de 2”

Flash integrado, AF, zomm 3x éptico

Maxima captura de fotos: 100. 4MB de memoria en tarjeta

- “: - "Formato: JPEG. Software: PhotoMax Pro.y PhotoMax 2.0, Image Maker
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Sony CiberShot DSC-F55

PC

Maxima resolucion: 1600 x 1200 pixeles. Minima: 640 x 480 pixeles. 16.7 millones de colores (24 bit)
Interface: senal, NTSC. Visor 6ptico. LCD de 2”

Flash integrado, AF, zomm 3x éptico, autodisparador, mictéfono

16MB de memoria en tarjeta

Formato: JPEG. Software: Picture Gear Lite 3.2

Sony Mavica MVC-FD88

PC y Macintosh

Mixima resolucién: 1280 x 960 pixeles. 16.7 millones de colores (24 bit)
Interface: floppy disk. Visor optico. LCD de 2.5”

Flash integrado, AF, zomm 8x dptico, 16x digital, autodisparador, micrétono
1.44MB de memoria en tarjeta

Formato: JPEG, MPEG. Software: Arcsoft

Toshiba PDR-MS

PC y Macintosh

Mixima resolucion: 1600 x 1200 pixeles. 16.7 millones de colores (24 bit)
Interface: serial, USB, NTSC. Visor dptico

Flash integrado, AF, zomm 8x 4ptico, 16x digital, autodisparador, micréfono
16MB de memoria interna, 8Mb de memoria en tarjeta

Toshiba PDR-MA

PC y Macintosh

Mixima resolucion: 1600 x 1200 pixeles. Minima: 800 x 600 pixeles. 16.7 millones de colores (24 bit)
Interface: sertal, USB. Visor 6ptico

Flash integrado, AF, zomm 8x dptico, 16x digital, autodisparador

16MB de memorna interna, 8Mb de memoria en tatjeta

Largan Easy 800

PC y Macintosh

Mixima resolucién: 1024 x 768 pixeles. Minima: 640 x 480 pixeles. 16.7 millones de colores (24 bit)
Interface: serial. Visor éptico

Flash integrado, AF, zomm 8x &ptico, 16x digatal, autodisparador, micréfono

4MB de memoria en tarjeta

Software: Adobe Photo Deluxe. Driver: TWAIN
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Canon PowerShot Pro 70

PC y Macintosh

Mixima resoluctén: 1536 x 1024 pixeles. 16.7 millones de colores (24 bit)

Interface: senal, NTSC. Visor dptico

Flash integrado, AF y manual, zomm 8x dptico, 16x digital, autodisparador, micréfono
Maxima captura de fotos: 40. 8MB de memorniz en tarjeta

Bateria y adaptador de corriente

Software: Adobe PhotoShop LE, PhotoStitch, Time Tunnel. Dnver: TWAIN

Canon EOS D2000 Professional

PC y Macintosh

2 megapixel CCD. 16.7 millones de colores (24 bit)
Interface: senal, NTSC. Visor éptico. LDC de 1.8”
Flash integrado, AF y manual, autodisparador
Bateria y adaptador de corniente

Canon PowerShot 520

PC y Macintosh

2 megapixel CCD. Mixima resolucion: 1536 x 1024 pixeles. Equivalente 1SO 400
16.7 miliones de colores (24 bit). Interface: USB. Visor ptico

Flash mtegrado, AF y manual, zomm 2x 6ptico, 14x digital, autodisparador
16MB de memoria en tarjeta

Bateria y adaptador de cornente

Software: Adobe PhotoShop LE

Canon PowerShot A50

PC y Macintosh

Mixima resolucion: 1280 x 960 pixeles. Minina: 640 x 480 pixeles. 16.7 millones de colores (24 bit)
Interface: serial, NTSC. Visor 6ptico color. LCD de 27

Flash integrado, AF, zomm 8x éptico, 16x digatal, autodisparador, captura de video

8MB de memoria en tarjeta. Maxima captura de fotos:106

Bateria y adaptador de corriente

Software: Photostitch, Slide show Maker, Time Tunnel 2.4, Ulead, Photo Impact 4.2. Driver: TWAIN
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Formatos

Los formatos disponibles para desplegar y restaurar imigenes en la computadora pueden resultar confusos. Para
fotografos, TIFF y BMP son muy importantes porque son archivos de fotografias en estado original, sin comprimir
(TIFF se puede compnmir). JPEG es también muy importante porque es archivo de compresion con lo que
podemos enviar y compartir nuestras imagenes. FlashPix se esta volviendo comun con algunos programas de
edicion y puede volverse importante en la Internet. Otros archivos son especificos de programas y propdsitos, st
usted vz a trabajar con ellos, no se preocupe demasiado, solo necesita saber si su programa lo comparte o no, ¥
siempre, podra convertirlos a formatos umversales.

TIFF y JPEG son formatos universales, casi todos los programas y aplicaciones pueden leerlos y son directamente
compatibles a través de las plataformas (Windows y Mac). Las computadoras Macintosh pueden leer archivos
TIFF y JPEG de los discos formateados para PC o Mac. En consecuencia, cuando un disco tenga que compartirse
no se necesitan consideraciones especiales para leerse en Mac. Sin embargo, para leerse en Windows, un archivo
de Mac debe ser salvado en un disco formateado para Windows y escribiles la extensién para que puedan ser
reconocidos por una PC. Eso significa que archivos TIFF deben escribirse con la extension .tff y los archivos
JPEG deben escribirse con 1a extension .jpeg al final del nombre del archivo, sin espactos y s mayidsculas.

BMP

Archivo de Windows Bitmap. Fue originalmente desarrollado para ambiente Windows en un formato de 8 bits,
el cual daba solamente 256 colores, no suficiente para un trabajo de manejo de imagenes. Ahora es un formato
de 24 bits ofreciendo 16.8 millones de colores es suficiente para manejar fotografias.

GIF
Graphics Interchange Format. Formato adecuado para trabajar grificos para Intemet porque solo maneja 8 bits
de color (256 colores). La reduccion de colotes ayuda a hacer pequefios los archivos.

JPEG

Joint Photographics Experts Group. Este es un formato de compresidn; el programa usa la compresion para
hacer el archivo mas pequeiio eliminando informacién que cree que es redundante. En niveles bajos de compresion,
la imagen es todavia detallada, pero si la compresion aumenta, la imagen pierde calidad. No es buena idea
comprimir y descomprnimir un archivo demasiadas veces. [PEG es un formato de 24 bits (16 mullones de colores)
ruy Ut para enviar indgenes a través de Internet, compartir imagenes en discos o floppy o en cualquier sistema
de almacenaje donde Ia capacidad sez limitada y se necesiten archivos pequefios.

TIFF

Tagged Image File Format. Este formato de archivo se ha vuelto un estindar para casi todos los programas y
usuarios de programas porque permite leerse en cualquier computadora (con las limitaciones Mac/Windows
mencionadas arnba). Este formato maneja 24 bits (16 millones de colores) e incluye opciones de baja compresion
que no dafien Iz calidad de la imagen.

PICT

Formato que ya no es muy comun; formato obsoleto para Macintosh que soporta 24 bits de color.
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