Curso Practico de Fotografia Digital

Fotografia
avanzada: la
camara

Conocemos la base del mundo de la fotografia digital y es el momento de

adentrarnos en conceptos avanzados del mismo. Esta semana aprenderemos
el significado de elementos de la fotografia tradicional en la digital con
especial atencion a la camara fotografica.

a digitalizacion de
imagenes parte de
diferencias en la
toma, en la edi-
cion y en el alma-
cenamiento de las
fotografias. Sabe-

mos que una camara
digital es muy similar a la tradicio-
nal, y que muchos de los concep-
tos del mundo analégico, es
decir, de la fotografia con carrete,
pueden trasladarse a la digitaliza-
cion. Veamos las fundamentales
gracias a la empresa SuperFoto
Digital que expone las caracteristi-
cas a tener en cuenta en una
camara, con extension a la cama-
ra digital.

Objetivo

El objetivo es un dispositivo que
admite la luz a la cdmara y la
lleva a la pelicula o CCD en las
camaras digitales.

Estd formado por una serie de
elementos curvos de cristal de
diferente grosor dispuestos en el
interior de un tubo o barrilete.

La finalidad del objetivo es reco-
ger la luz reflejada por el sujeto al
gue se va a tomar la fotografia y
concentrarla de forma que en la
pelicula o sensor electrénico apa-
rezca una imagen reconocible
enfocada.

El tamafo que la imagen tenga
en la pelicula o sensor depende
de la longitud focal del objetivo.*

Objetivos de focal larga y tele-
objetivos. Son Utiles particular-
mente en fotografia deportiva, de
la naturaleza y por sorpresa, y en

general, en todos los casos en
gue permanecer a cierta distancia
sea una ventaja. Las escenas
tomadas con estos objetivos pare-
cen comprimidas, y tienen una
profundidad de campo muy
pequena.

Gran angulares. Utiles para
fotografiar en zonas pequefias,
para reproducir edificios altos, y
para dar sensacion de amplitud.
Las escenas tomadas con este
objetivo aparecen con enorme
profundidad de campo, y toma-
das de cerca, aparecen los sujetos
deformados.

Objetivos zoom. Objetivos de
focal variable. Normalmente varia
de un tele objetivo medio a un
angular medio. Son Utiles cuando
la distancia del sujeto cambia
constantemente y cuando es
importante poder cambiar el
encuadre sin moverse de sitio.

*Longitud focal. Cuando el
sujeto esta muy lejos, el objetivo
forma la imagen nitida a la
menor distancia de la pelicula o
sensor posible. Este punto proxi-
mo es el que establece la longi-
tud focal. En esta misma posicion,
el objetivo formara una imagen
aceptable de un sujeto mas cerca-
no (pero no demasiado), si bien
es preciso mover hacia delante el
objetivo separandolo asi de la
pelicula, si se pretende reproducir
ese sujeto con la mayor nitidez
posible.

Muchas camaras digitales
incorporan Como acesorios varios

tipos de objetivos para fotdgrafos
profesionales, como teleobjetivos
y gran angulares, similar al méto-
do tradicional de toma de image-
nes.

Obturador

El obturador es un dispositivo
colocado entre el objetivo y la
pelicula o sensor, o bien entre las
lentes del objetivo, que corta y
abre el paso a la luz. Estos son los
tipos en al fotografia tradicional.

Obturador central: esta
montado en el interior del objeti-
VO y consiste en una serie de
laminillas metalicas que interrum-
pen el paso de la luz cuando esta
cerrado; al presionar el dispara-
dor, las laminillas se desplazan
determinando un orificio que se
abre hasta un maximo para a
continuacion volver a cerrarse.

Obturador de plano
focal: estd montado en el
cuerpo de camara. Consiste en
un par de cortinillas que se
desplazan ante la pelicula. La
primera tiene una abertura rec-
tangular algo mayor que el
negativo y es la que sale antes.
La segunda sale un poco des-
pués, y forma con la primera
una rendija que corre ante la
pelicula y que es mas estrecha
cuanto menor sea el tiempo de
exposicion.

Diafragma

El diafragma esta formado por
finas ldaminas de acero monta-
das en un anillo metalico que

En las camaras digi-
tales hay que observar
el sistema de exposi-
cion de su camara
(obturador, apertura de
lente variable, flash
suplementario) para
optimizar estas condi-
ciones, facilmente
intercambiables en una
camara tradicional,
pero no en una digital.

La existencia de
flashes digitales, supo-
ne que ellos mismos
son capaces de regular
la duracion del deste-
llo, para que la luz que
llegue a la camara sea
la adecuada.
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se encuentra en el espacio
vacio que queda entre las len-
tes del objetivo. Al girar el ani-
llo, las placas se desplazan
simultaneamente en evolucién
de cierre, y si el anillo se gira
en sentido opuesto, las placas
evolucionan para abrir y
aumenta la abertura. Su fun-
cién es controlar la cantidad de
luz que entra en el objetivo.

Numeros "f"

Indican el grado de abertura del
diafragma. Son la expresion mate-
matica de la relacién entre la
abertura real y la longitud focal

Casio QV-4000 ,con CCD de 4,13 megapixeles,
ofrece “enfoque de calidad digital” emulando al
trabajo con las tradicionales.

del objetivo. A mayor abertura,
menor ndmero "f". A menor
abertura, mayor numero "f".

En las camaras digitales hay
que observar el sistema de exposi-
cion de su cdmara (obturador,
apertura de lente variable, flash
suplementario) para optimizar
estas condiciones, facilmente
intercambiables en una cdmara
tradicional, pero no en una digi-
tal. Observe el nimero equivalen-
te ISO de la cdmara, que mide la
sensibilidad del sensor de la cdma-

% Flash correcto

Uno de los mayores proble-
mas de los flashes de camara
es que suelen utilizarse como
unica fuente de luz cuando no
debe ser asi. De lo que se
trata es de conseguir un
balance equilibrado entre la

luz del flash y la existente.
También es posible suavizar el
efecto rebotando la luz del
flash en una pared, hacia el
techo o hacia un accesorio
especialmente disefiado para
conseguirlo.
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ra a la luz. Un nimero mas alto
significa que la cdmara puede
capturar con mayor capacidad
imagenes con menor luz. Lo
bueno de algunas cdmaras digita-
les es que pueden cambiar su
sensibilidad normalmente entre
100-400 y algunas (muy profesio-
nales) entre 50-1600.

También hay que buscar un
mayor rango de velocidad de
obturador y de aperturas de lente.

Enfoque

La luz procedente del sujeto que
ha atravesado el objetivo conver-
ge y forma una imagen invertida
en lo que se llama el punto focal.

La finalidad del enfoque es
asegurar que dicho punto focal
coincida con el plano de la peli-
cula, para que la imagen pro-
ducida en la pelicula sea per-
fectamente nitida.

Esto, evidentemente, sufre
variaciones importantes en la
fotografia digital, ya que no
existe esta imagen sobreimpre-
sionada en pelicula. El enfoque
en camara digital se suele com-
probar a través del LCD cada
vez mas, y por defecto, las digi-
tales enfocan la imagen a un
primer plano ya que enfocan
automaticamente.

Profundidad de campo
Se llama profundidad de campo al
espacio comprendido entre el pri-
mero y el ultimo objeto que apa-
recen enfocados en la pelicula o
fotografia.

La profundidad de campo
depende de:

» La abertura del diafragma

» De la longitud focal del objetivo
» A menor abertura de diafrag-
ma, mayor profundidad de campo
» A menor longitud focal, mayor
profundidad de campo

La distancia hiperfocal

Para obtener a cualquier aber-
tura la maxima zona de nitidez
posible, es preciso llevar a cabo el
enfoque en el punto correspon-
diente a la distancia hiperfocal.

Este es el punto de nitidez
mas cercano determinado por el
numero "f" en la escala de pro-
fundidad de campo cuando se
enfoca el objetivo a infinito.

Situando la marca del infinito
ante este punto se produce un
notable aumento de la zona niti-
da situada ante el modelo, mien-
tras que el infinito se mantiene
como el punto nitido mas lejano.

Este tema lo tartaremos con
mucho detalle durante este curso,
ya que es un elemento funda-
mental de la fotografia digital.

lluminacion
Asi como la luz natural no puede
ser controlada por nosotros sino
que tenemos que adecuar nuestro
mecanismo fotografico a la natu-
raleza, por el contrario, la luz arti-
ficial es susceptible de ser mani-
pulada a nuestra conveniencia.
Las peliculas y objetivos rapi-
dos permiten fotografiar con muy
poca luz, sin necesidad de equipo
adicional. No obstante, hay que
recurrir a velocidades bajas y aber-
turas grandes, factores que limi-
tan a veces el control del fotogra-
fo sobre el resultado. Tales limita-
ciones pueden superarse emple-
ando alguna forma de ilumina-
cion extra facilitando el trabajo en
condiciones desfavorables.

Luz natural

La luz diurna no es una fuente de
iluminacién constante, sino que
cambia de hora en hora, con el
paso de las estaciones y segun la
latitud y las condiciones climati-
cas, lo que provoca una profunda
alteracion de las formas y los
tonos de las escenas.

La direccién de la luz natural
varia a medida que el Sol avanza
por el cielo. Las sombras cambian
de forma y posicién y los angulos
en que la luz incide en las escenas
afectan su aspecto.

La iluminacion frontal revela
los detalles, pero reduce la sensa-
cién de profundidad y el relieve
de las formas. La iluminacién obli-
cua y la lateral revelan la textura'y
las formas. El contraluz da énfasis
a las formas o produce siluetas.

La calidad de la luz esta en
funcion de su fuerza y de su
direccion. La luz fuerte y directa
suele ser muy dura: produce som-
bras negras y muy recortadas, asf
como luces altas brillantes y com-
pactas, que modelan las formas
con gran vigor.

La luz adquiere su mayor
dureza en los dias de verano des-
pejados, al mediodia, en puntos
muy altos o cerca del ecuador. La
luz reflejada o difusa es mas
suave. Produce sombras débiles y
de contornos poco delimitados asi
como luces altas amplias y sua-
VEs... 0 ni tan siquiera proporcio-
na luces altas o sombras. La nie-
bla, el vapor de agua, o la polu-
cién que contiene la atmosfera



difunden la luz. Sin embargo, la
luz solar difusa puede ser direccio-
nal. La luz diurna reflejada suele
perder mas luz que la reflejada
por las nubes, el cielo o las super-
ficies de colores claros.

Se llama "plana" a la ilumina-
cion uniforme y no direccional.
Esta iluminacioén revela los detalles
pero aplana las formas.

El flash

La sincronizacion del destello del
Flash con el obturador de la
camara se realiza a través del con-
tacto X de la camara. De ésta
manera el disparo se producira
justo en el momento en que el
obturador esté plenamente abier-
to. Con los obturadores de plano
focal, que son como ya sabemos
los que normalmente llevan las
camaras de aficionado, no se
puede colocar una velocidad de
obturacién alta, pues no impresio-
nariamos mas que una parte del
cliché. La velocidad méxima que
podemos utilizar viene sefalada
claramente por el fabricante (nor-
malmente 1/60 de segundo y en
algunos modelos incluso 1/125).
Como el flash es una fuente
de luz discontinua, no podemos
medirla con los fotémetros de las
camaras, deberemos pues calcu-
larla en funcion de la potencia del
flash y de la distancia sujeto-flash.
La potencia de una unidad
viene sefialada por el nimero
guia. Cuanto mayor sea este
ndmero, mayor sera su potencia.
La intensidad decrece con el
aumento de la distancia siguiendo
los postulados de la ley del inver-
so de los cuadrados: al doblar la
distancia flash-sujeto, la intensi-
dad de la luz se reduce a ¥ parte.

Calculo de la exposicion
con Flash. Practicamente todos
los flashes poseen un disco calcu-
lador muy util a la hora de calcu-
lar la exposicion.

Se busca la sensibilidad de la
pelicula que poseemos y acto
seguido buscamos la abertura que
forma pareja con la distancia a la
que se halla el modelo.

La existencia de flashes digita-
les, supone gue ellos mismos son
capaces de regular la duracién del
destello, para que la luz que lle-
gue a la cdmara sea la adecuada y
todo ello lo realiza de manera
automatica por medio de un sen-
sor, en una milésima de segundo.

Uso de Flash. El flash es una
fuente de luz direccional y dura.
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En principio proporciona una
iluminacion enérgica y coloca-
do en la cAmara puede produ-
cir efectos antiestéticos: som-
bras duras, ojos rojos, etc., sin
embargo utilizado racional-
mente, tiene una flexibilidad
mayor que cualquier otra
forma de luz. Se puede rebo-
tar o difundir su luz, alterar el
angulo de incidencia, etc.

Es muy util para recrear
efectos especiales y es impres-
cindible en muchas especiali-
dades fotograficas.

Hay otros aspectos del uso
del flash a tener en cuenta. La
mejor iluminacion posible para
mezclar con flash es la luz dia, ya
gue se aproxima en gran manera
a los resultados de color de la uni-
dad de flash. Casi todas las unida-
des estan pensadas para aseme-
jarse a la luz de mediodia (5.500
°K), que coincide a su vez con la
luz aceptada por la pelicula luz
dia. La luz verde o luz de fluores-
cente produce tonos de piel de
aspecto enfermizo incluso mez-
clandola con flash, asi que coloca
un filtro magenta en el objetivo, o
mejor aun, huye de este tipo de
luz si te es posible.

Una de las grandes virtudes
de los flashes modernos es el lla-
mado flash de relleno y que con-
siste en dar un toque de luz para
aclarar las sombras del primer tér-
mino. Sobre el Flash hablaremos
largo y tendido en el siguiente
numero del Curso.

Flash rebotado. Al rebotar la
luz del flash sobre una pared
blanca o en el techo, se obtiene
un suave efecto modelador. A
nivel solamente indicativo, incre-
menta la exposicidon unos dos
puntos.

Empleo de un difusor.
Tiene como efecto la suavizacion
de la luz. Puede servirse de un
panuelo blanco. Por cada doblez
del pafiuelo habra que abrir un
punto mas aproximadamente.

De nuevo, en las digitales,
nos fijaremos en el valor ISO.
Este valor determina la sensibili-
dad del sensor de imagen o CCD
a la luz y cuanto mayor sea, mas
alcance tendra el flash, mejor
sera nuestra fotografia.

En todo caso, el uso de los
flashes incorporados tienen el
inconveniente de ser una luz
dura completamente frontal,
con lo que el efecto de imagenes

Imagen capturada con 1.6 MB con Minolta
Dimage 7Hi, ISO 100, F5.6, 163mm y 1/500,

equivalente a 35mm de una tradicional.

guemadas, 0jos rojos (producidos
al ser iluminados intensamente de
forma directa, con lo que las
venas que forman los ojos se
hacen visibles, provocando el
color rojo del iris), imagenes pla-
nas y sombras demasiado contras-
tadas, que es un precio inadmisi-
ble si lo que buscamos es una
foto correcta. De ahi que, tanto
en camaras tradicionales, como
en camaras digitales, no obvie la
compra de flashes externos.

Composicion

Las buenas fotografias rara vez
se obtienen por casualidad. Para
sacar el mayor partido a cual-
quier tema se necesita conocer
bien los principios basicos de la
composicion: las formas de
encuadrar una escena para que
resulte agradable a la vista, de
captar la atencion del espectador
o de destacar un determinado
aspecto.

Las imagenes cuya contem-
placion produce placer, poseen
orden, equilibrio y ritmo, que
son justamente los efectos que
persiguen las reglas clasicas de
composicion.

& Los filtros

Los filtros constan de un soporte transparente que ha sido tefiido
a material o superficialmente para absorber parte de las radiacio-
nes que inciden sobre él. Su efecto suele hacerse visible como un
cambio de color de la luz transmitida. Debido a que reducen la
cantidad de luz que llega a la pelicula, la mayoria de los filtros
obligan a aumentar la abertura del objetivo o el tiempo de exposi-
cion. La cantidad por la que habra de multiplicar el tiempo o la

abertura es lo que se llama factor de filtro. Asi, por ejemplo, un
factor de filtro de dos, indica que el obturador debera permanecer
abierto el doble de tiempo o que la abertura del objetivo debera
ser el doble, es decir un diafragma mas abierto que sin la utiliza-
cion del filtro. Si el factor es cuatro habra que abrir un punto mas,
y asi sucesivamente. Las camaras digitales incorporan también
entre sus accesorios filtros al estilo tradicional.
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Terminologia
del menu

Veamos funciones habituales de las camaras que podemos encontrar en el
mercado. En ellas se observan ligeras diferencias, pero tienen cierta simbolo-
gia o conjunto de iconos comunes a utilidades basicas.

simbolodela
bateria —

indicador de
zoom digital

imagenes

restantes

-~

simbolo de
calidad de
imagen

simbolo de
macro

simbolo del T
temporizador

automatico )
botén de

CALIDAD DE IMAGEN

. Simbolos del flash
—

LCD de estado

botén del
OBTURADOR

botén
de

botén AUTOTEMPORIZADOR/
MACRO

Hp photosmart 715. Menu ejemplo de una camara digital
de gama media con los habituales iconos de las digitales.

% ¢Qué es EV?

El valor de la exposicidon viene
determinado por la luminosi-
dad del sujeto y la sensibili-
dad de la pelicula o del dispo-
sitivo de carga acoplada (CCD)
de las camaras digitales de
captura electrénica de image-
nes. El ndmero es mas alto
cuando se trata de fotografiar
sujetos luminosos y mas bajo
cuando los sujetos son mas
oscuros o menos luminosos.
Dado que la luminosidad de
los sujetos es variable, la
camara digital debe realizar
los ajustes necesarios de aber-
tura y velocidad de obtura-
ciéon para mantener la lumino-
sidad que incide en el CCD
siempre en el mismo nivel.
Cuando la cantidad de luz que
incide en el CCD se duplica, el
valor de exposicion se incre-
menta en 1 punto.
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FILE SIZE/QUALITY

% FITENORMAL BASIC

640

Figura 1. Men File para ele-
gir tamafio de imagen.

BEEP  »HIGH
DATE/TIME SETCOK]

FRAME NO. »CONT.

Figura 2. Menu Set-Up con

utilidades como fecha y hora.

unque ya nos
inciamos en el
menu en el ante-
rior fasciculo,
recopilaremos
ahora maés funcio-

nes habituales de una
camara digital a través de su
menu en pantalla LCD o boto-
nes especificos.

Si bien no todas las camaras tie-
nen los mismos simbolos o iconos
para las opciones de mend, la
mayoria de los recursos habituales
si comparten los siguientes:

Iconos varios

» A: En este modo, se configuran
automaticamente la velocidad del
obturador, la apertura, el modo
de flash y otros valores. Sélo tiene
que apuntar y disparar.

» AE: exposicion automatica. Este
modo ajusta automaticamente la
velocidad del obturador y la aper-
tura de acuerdo con el brillo del
objeto. S6lo en modo Manual.

» EV: compensacion de la
exposicion. Sélo en modo
Manual.

» &: Este modo graba una serie
de imagenes.

» O: Este modo actia como una
camara convencional sencilla. Al
pulsar el boton del disparador, se
graba una sola imagen en la
memoria.

» Modo reproduccion:|» |
con sub-menus para
visionar imagenes, comprobar el
enfoque y zoom, descargar en el
PC, borrar imagenes, etc...

» Navegacioén: utilice

y ¢ para desplazarse por las
fotografias y los mendus.

» Zoom digital: utilice para
acercar o alejar la imagen digital-
mente al tomar fotografias.

» Ajuste del tamaiio de €
archivo: para ajustar el numero
de pixeles de la imagen.

» Autodisparador: &)

para realizar fotografias en un
tiempo programado y sin necesi-
dad de apretar Play.

Menu de borrado (Erase)

» Back: vuelve a reproduccion sin
borrar ningun archivo.

» Frame: sera borrada sélo la
imagen seleccionada.

» AllFrame (todos los fotogra-
mas): Serén borrados todas las
imagenes no protegidas contra la
grabacion.

» Format (formatear): Se borra-
ran todas las imagenes. El
formateado también borra los
archivos protegidos.

Ajuste equilibrio de blanco
(white balance)

» (WB): seglin iluminacion y
atmosfera. Sélo en modo
Manual.

Fotografia en exteriores
con buen tiempo

*< Fotografia en la sombra
s Fotografiando bajo ilumina-
71 ., ,

cion con fluorescentes luz dia
® Fotografia con luz incan-
descente

£

Flash

sa Flash automatico: el flash
se dispara cuando lo requieren
las condiciones de iluminacion.
Al tomar la fotografia, la cdma-
ra parpadea dos veces, una
para ajustar la exposicion y otra
para tomar la fotografia.

Flash de relleno: el flash se
aispara cada vez que se toma
una fotografia, independiente-
mente de las condiciones de
iluminacion.

@ Ojos rojos: el flash se dis-
para una vez para que los 0jos
de la persona fotografiada se
acostumbren al flash, y luego
se dispara de nuevo cuando se
toma la fotografia.
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Imagenes digrtales

Teniendo unos conocimientos muy basicos sobre la fotografia, podemos
aprovecharlos para aprender la mejor forma de captacion de imagenes digi-
tales, la optimizacion para la salida e impresion, y como almacenarlas.

a sabemos que los
controles de las
camaras digita-
les son muy
parecidos a los
de las tradiciona-
les, pero se necesita

cambiar el método de
trabajo, adecuarlo al modo en
que se crean las imagenes.

1. Controlar la
exposicion
La matriz CCD requiere una
exposicidon mas precisa que la
pelicula de una cdmara analégi-
ca. El ratio de contraste que los
sensores pueden soportar es
parecido a la de la pelicula con-
vencional en color, y eso es muy
inferior a la de un negativo en
color. Sin embargo, en el caso de
las camaras digitales, la gran
mayoria aceptan poco o, incluso,
nada de control de la exposicion.
La consecuencia es que el
fotégrafo tiene que acostum-
brarse a notar la diferencia
tonal de una escenay tener
presente que lo que es dema-
siado para una diapositiva,
también lo es para una foto-
grafia digital.

2. Controlar

la abertura

Como no se pueden escoger los
parametros de la exposicion,
tampoco se puede controlar la
abertura ni se puede seleccionar
la profundidad de campo confor-
me a los intereses 6ptimos del
fotégrafo.

Esto carece de importancia
realmente, ya que el sutil
desenfoque causado por la
profundidad de campo se con-
funde y desaparece debido a
que es menor, generalmente,
la resolucion de las imagenes
en las cdmaras digitales.

3. Medir la "sensibili-
dad" del sensor
Los sensores son similares a los
de las peliculas convencionales,
asi que podemos hablar de sensi-
bilidades, lo cual no es otra cosa
gue una manera de medir la can-
tidad de luz que se necesita para
conseguir una imagen de cali-
dad. Para un buen resultado, el
sensor tiene que recibir mucha
luz.

Esto quiere decir que la mayoria
son poco "sensibles” en acorde
con el punto de vista convencio-
nal. La gran mayoria de las
camaras digitales tiene
sensibilidad nominal equivalente
a un ISO 100.

4. Controlar la
iluminacion: el flash

Los sensores son similares a los
de las peliculas convencionales,
asi que podemos hablar de sensi-
bilidades, lo cual no es otra cosa
gue una manera de medir la can-
tidad de luz que se necesita para
conseguir una imagen de cali-
dad. Para un buen resultado, el
sensor tiene que recibir mucha
luz.

Esto quiere decir que la mayoria
son poco "sensibles" en acorde
con la medicion convencional. La
gran mayoria de las cdmaras
digitales tiene sensibilidad nomi-
nal equivalente a un ISO 100.

5. Atencion a la
composicion
La fotografia digital exige mayo-
res conocimientos fotograficos,
sobre todo en la composicion de
la imagen. La razon se debe a
que fotografo no puede contar
con las opciones que dan el tele-
objetivo y el gran angular.

Por suerte, la naturaleza hibrida
de la fotografia digital nos permi-
te tomar imagenes con una

camara convencional y el objeti-
vo que el fotografo precisa para,
posteriormente, escanear la
copia final y continuar los reto-
gues con técnicas de creacion
digital.

6. El arma de la
preV|suaI|zaC|on

Al contrario de lo que pasa con
la fotograffa convencional, la
digital permite la correcciéon de
las imagenes en el momento de
hacer la toma gracias a las pan-
tallas de cristal liquido que la
mayoria de las camaras digitales
(de cierta calidad) llevan incorpo-
rado. Asi, el fotdgrafo puede
verificar de manera instantanea si
la toma corresponde a sus pre-
tensiones.

Algunos modelos de cdmaras
avisan al fotégrafo sobre si la
cantidad de luz es idénea para
conseguir una foto en condicio-
nes. Estas ventajas hacen que las
pantallas de previsualizacion,
cambien la manera de trabajar
del fotégrafo de siempre.

El fotografo debera
acostumbrarse que las
camaras digitales suelen
aceptar poco o, incluso,
nada de control de la
exposicion.

Para un buen resulta-
do en la imagen final,
el sensor tiene que
recibir mucha luz. Esto
quiere decir que la
mayoria son poco
"sensibles"

>>

ISO/ASA. Escala utilizada para des-
cribir la sensibilidad y la nitidez de
las imagenes. cuanto menos sensible
sea la lectura, mayor seré la probabi-
lidad de que la cdmara introduzca
ruido o grano en la imagen.
TWAIN. Programa de control para
escaneo o imagenes de una camara
digital, que surge desde dentro de la
aplicacion para permitir ciertas fun-
ciones como el ajuste de brillo, con-
traste, etc. Es decir, que podemos
leer la imagen directamente desde
programas como Paint Shop Pro.
Tarjetas PCMCIA. Originarias de la
Asociacion de Tarjetas de Memoria
de Ordenadores Personale), son
también conocidas como tarjetas PC

o ATA, y son memorias reducidas de
pocos megas. En las camaras digita-
les, son tarjetas especiales de
memoria que pueden activarse o
desactivarse dentro de la camara. Se
estan viendo sustituidas por las tar-
jetas CopactFlash en las cdmras de
baja gama, aunque no tanto en las
de media y alta gama.

Sistema APS. Siglas correspondien-
tes a Advanced Photo System, una
revolucionaria formula que partié de
Kodak en los 80 para poder elegir
con la cdmara digital qué tipo de
foto podemos hacer: la convencio-
na, la de alta resolucion para televi-
sién y video, y la panoramica, de
gran tamafo y resolucion.
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Almacenar las
fotografias

Como las imagenes digitales llegan de una gran diversidad de maneras a
nuestro ordenador, es muy importante tener el software apropiado para
poder almacenar las imagenes vy, si se precisa, manipularlas.

a manera en que
archivamos nues-
tras imagenes
influira en la
compatibilidad
con la utilizacion
del software y la posi-
bilidad de aplicaciones en el
uso final.

Elegir el soporte de almacena-
miento apropiado es crucial.
Las camaras digitales y escane-
res son capaces de almacenar
en una gran variedad de forma-
tos graficos.

Algunas camaras tienen
opcion de depositar imagenes
en formatos llamados archivos
finales (TIF, FPX, JPEG, BMP).
Los archivos lamados formato
propietario o nativo hay que
convertirlos para conseguir una
compatibilidad adecuada con
los otros programas.

Cuando tenemos la imagen
transformada en un formato de
archivo final, podemos visualizar
la en el monitor del ordenador,
manipular la foto aplicando un
software que sirva para ediciéon de
imagen o guardarla directamente
en el disco duro, u otros sistemas
de almacenamiento.

8 Grabadoras

Hay tres tipos de grabadoras segun la conexion con el ordenador:

1) Puerto paralelo: obsoletas.

2) IDE: suelen ser las mas baratas, pues este sistema de comunicacion
de datos es mas lento que SCSI y mas inseguro, aunque mucho de
los sofware de grabacion eliminan los problemas derivados de la
conexion entre ordenador y grabadora.

3) SCSI: usan un sistema de comunicacion de datos mucho mas segu-
ro, rapido y fiable. Son mas caras, mas dificiles de instalar y configu-
rar en el ordenador. Necesitan de una placa de hardware para poder-
las usar en la computadora.

Velocidad de grabacion: se definié en su dia como estandar y de refe-
rencia la velocidad de "lectura” de un CD de musica. Esta velocidad
es de 150 Kbs por segundo. Entonces una velocidad 2X se refiere a
2*150 = 300 Kbs /segundo. Lo normal en las grabadoras es 2X o 4x,
es decir 300 Kbs o 600 Kbs por segundo.
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El soporte que elegimos para
guardar imagenes dependera del
tamano de la imagen y del tiem-
po previsto para guardar la infor-
macioén, o sea, sies alargo o a
corto plazo. He aqui las opciones
més frecuentes.

Discos “Floppy”

Estos discos son un soporte de
almacenamiento magnético
removible protegido por una
cajita de plastico rigido. Como
su capacidad es de solo
1.44MB, en los discos "flop-
pies" pueden guardarse sélo
cuatro imagenes de alta resolu-
cion (1536 x 1024 pixeles).c

Discos “Super-Floppy”
Nuevo disco de 3,5 pulgadas con
mas capacidad para almacenar,
hasta 128MB en datos e image-
nes. Normalmente, el lector Super
Floppy puede escribir y leer discos
de 128MB, 120MB,144MB y
720MB.

Discos lomega Zip

Disco removible producido por la

empresa lomega, distribuido en

capacidades de 100MB y 250MB,

para guardar datos e imagenes. El
disco Zip se puede emplear
como apoyo secundario 0 como
soporte para almacenamiento
de archivos.

CD

Con capacidad hasta 700MB
para almacenar archivos de
datos, documentos y fotos,
existen en version para "gra-
bar una vez" y "regrabables"
(los cuales se pueden borrar y
grabar hasta 1000 veces). Esta
opcién de almacenaje "dura-
dero"con su bajo coste es
capaz de preservar la informa-
cion introducida °hasta 200
anos!

Almacén
“portatil”

Una de las ventajas del
mundo digital es que los dis-
positivos mas utiles tienen
cabida en una mano. Es el
caso de sitemas de almacena-
miento pensados para llevar
datos de una camara a un
ordenador, sin pasar por un
sistema de grabacién usual.
lomega Mini USB es un ejem-
plo: elegante dispositivo del
tamano de una llave, disponi-
ble en un principio con capaci-
dades de 64 MB y 128 MB,
proporciona almacenamiento
fiable y protegido mediante
contraseia, para la transfe-
rencia de datos entre ordena-
dores y dispositivos. Para
usarla, basta con quitar la
tapa y conectarla a un puerto
USB o USB de alta velocidad
(USB 2.0) y el dispositivo es
reconocido de forma automa-
tica como una unidad externa
del ordenador.

>
2

Tarjetas CompactFlash
Es capaz de almacenar desde
2MB hasta 128MB en ficheros
electronicos (Figura 1). Tarjetas
de este tipo se pueden reutilizar
miles de veces. Si se usa acoplada
a un adaptador, se desliza en la
ranura PCMCIA del ordenador. Si
no tenemos el adaptador, la
manera mas rapida de traspasar
datos es empleando una Tarjeta
Lectora (Card Reader) externa
cuyo tamano es el de un raton.

Tarjetas SmartMedia
La tarjeta flash mas fina y de
tamano reducido. Se puede
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tales son los discos
extraibles de gran
capacidad, como los
discos Jaz, Zip o CD-R.
Estos soportes son, de
momento, los Unicos
medios para poder
trasladar las imagenes
entre, por ejemplo, el
ordenador en la ofici-
nay el de casa.
Muchas empresas se
dedican a disefiar y

Figura 1. CompactFlash, capaces de alma-
cenar hasta 128 MB de datos digitales.

Formatos de
archivado

Existen otros formatos de
archivado o compresion que
se diferencian de otros forma-
tos de comprension (como
.JPG) en que se refieren a que
la imagen original puede
tener uno u otro formato en
el original, pero que es trata-
da para comprimirla con una
aplicacion que la hace ocupar
menos espacio, y que permite
su descompresion al volverla
a abrir. Es el caso de aplicacio-
nes como WinZip (.zip) o Stuf-
fit Expander (.sit). La imagen
no puede ser tratada si esta
comprimida, es como si la
metiésemos en un paquete
mas pequeno para que pese
menos. De hecho, es muy
usada esta compresion para
enviar una fotografia por
correo electronico. El percep-
tor del correo la descomprimi-
ra sin perder su calidad.

encontrar con capacidades de
2MB hasta 32MB. El tamafio de
estas tarjetas es, mas o menos,
1/3 parte del tamafo de una tar-
jeta de crédito y casi del mismo
grosor.

Dispositivos de
almacenamiento

Las imagenes digitales ocupan
gran espacio en el disco duro.
Guardar estos datos, con el
tiempo, se convierte en un pro-
blema si el disco duro se usa
Unicamente para este fin. A
medida que el disco duro se
llena, la velocidad del ordenador
disminuye. Es mas que deseable
disponer del mayor espacio libre
posible.

La mejor eleccion para almace-
namiento de las imagenes digi-

producir las unidades
externas para almace-
namiento de datos, y
en el mercado tene-
mos una amplia variedad de for-
matos y estandares, muchos de
ellos incompatibles entre si.

Por eso es muy recomendable
escoger la unidad y el soporte
gue mejor responda a nuestras
exigencias. Por fin, el soporte
elegido tiene que ser resistente y
fiable con buenas expectativas
de uso, como son, por ejemplo,
los discos CD-R. Hay tres tipos
de interfaz para conectar el
ordenador con las unidades
externas. Son conectores dife-
rentes con los que se obtienen
diferentes tasas de transferencia
en el transporte de los datos
desde y hasta el disco duro.

» Los puertos paralelos. El puer-
to paralelo es un puerto de tasa
de transferencia baja para uso
de impresora.

» Las conexiones SCSI. La inter-
faz SCSI es una clase de cone-
xion rapida que acepta hasta seis
dispositivos acoplados al ordena-
dor, como escaneres de pelicula,
unidades Zip, grabadoras de CD,
etc.

» Los puertos USB. El estandar
USB ha sido introducido hace
poco tiempo y posibilita la cone-
xion de hasta 127 periféricos a la
vez con tasas de transmision
muy altas.

En todas las unidades externas
hay indicacién sobre el tipo de
interfaz que usan, por ejemplo,
si es una unidad Zip, USB o una
grabadora de CD de tal marca
de clase SCSI II. Si no tenemos el
conector del dispositivo apropia-
do para nuestro ordenador,
podemos emplear alguno de los
numerosos adaptadores y con-
vertidores que existen en el mer-
cado. También hay unidades
externas como el DVD-RAM,
gue guarda grandes cantidades
de datos. Son mas bien baratos
y pueden almacenar hasta 5 GB
de datos.
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mrmatos ideales para guardar imagenes de cara a su uso

en un software de edicion.

» WMF (Windows Meta File) es el formato vectorial original de
Microsoft Windows. Se usa por clip art en Microsoft Office tan
bien como en otros programas. Aunque es independiente de
tamano porque es un formato vectorial, algunos archivos WMF
deben proveer un encabezado conteniendo un tamafno predeter-
minado. No reconoce transparencias o capas.

» PCD (el formato Kodak PhotoCD) se utiliza por muchos revela-
dores de fotografias para distribuir fotos en CDs. Este formato
provee resoluciones multiples de una imagen en un archivo. En
esta solapa se puede ajustar una resolucion predeterminada para
las imagenes PCD. El formato no reconoce transparencias o
capas.

» Un archivo EPS (PostScript encapsulado) es en esencia un
archivo PostScript con un mapa de bits incluido. El mapa de bits
ayuda a la distribucion de la pagina y es descartado al imprimir,
puesto que la impresora utiliza las instrucciones PostScript.

» PICT es el formato nativo de Macintosh. Esta especialmente
ideado para imagenes que seran visualizadas en pantalla. Es ideal
para presentaciones, despliegues en pantalla y trabajo de video.
El formato PICT puede contener tanto graficos en mapa de bits
como orientados al objeto.

» GIF (Formato de Intercambio Grafico; Graphics Interchange For-
mat) es uno de los dos formatos de imagenes mas populares utili-
zados en Internet. Incluye imagenes que tengan hasta una profun-
didad de 8 bits de color (256 colores) y esta optimizado para ima-
genes de alto contraste y bloques de colores. Incluye animacion asi
como transparencia de un solo color. No se usan capas.

» JPG o JPEG (Joint Photographic Experts Group), es uno de los
dos formatos de archivo de imagenes mas populares utilizados
en Internet. Optimiza las fotografias u otras imagenes de tonos
continuos, pero no realiza su funcion muy bien con diagramas
de lineas, capturas de pantallas, tiras cémicas, dibujos animados
y otras imagenes de alto contraste. Permite una compresion
variable. Durante la compresion pierde una parte de los datos
originales pero lo hace explotando el hecho de que pequefos
cambios en el color se notan menos que los cambios en el brillo.
No incluye el uso de transparencia ni de capas.

» MAC es el formato de archivo para MacPaint. Es un formato
de 1 BIT por pixel, que permite sélo imagenes en blanco y negro.
» PNG (Portable Network Graphics) es un formato para transmi-
tir y guardar imagenes de mapas de bits. Fue creado especifica-
mente para su uso en Internet y en otras redes. Provee transpa-
rencia alfa, alta resoluciéon de color y una compresion ligeramen-
te superior a la utilizada en GIF. Las versiones actuales de Netsca-
pe Navigator e Internet Explorer pueden no incluir todas las
caracteristicas de PNG mientras que los navegadores mas viejos
no lo incluyen. Aunque usa canales alfa e incluye informacion
del creador, no usa capas.

» TIF (Tagged Image File Format), es un formato de archivo utili-
zado ampliamente por Aldus Corporation. Provee varios tipos de
compresion. El formato TIF incluye un canal alfa por imagen si se
elige la compresion LZW, Packbits o Sin Compresion.

» El formato PSD es el que habitualmente se usa en Adobe Photos-
hop para guardar un documento el cual tiene las capas sin acoplar
o cuando hemos guardado una seleccion, ya que este formato nos
permite retomar el trabajo tal y como lo dejamos. Es un formato
gue no tiene pérdidas, ya que no realiza compresion alguna.

» BMP es el formato de imagen de mapa de bits estandar de
Windows en DOS y en ordenadores compatibles con Windows.
En imagenes de 4 y 8 bits, también puede escoger compresion
Run-Length-Encoding (RLE); este esquema de compresion no
produce pérdidas, es decir, no elimina ningun detalle de la ima-
gen. Este formato es usado habitualmente en las aplicaciones
Microsoft.

» Flash PIX. A principios de 1995, Kodak y otras grandes empresas
como Microsoft Corporation, Hewlett-Packard Company y Live Pic-
ture, Inc. , aunaron sus esfuerzos para disefiar un nuevo formato
de imagen. Un archivo FlashPix requiere alrededor de un 33% mas
de espacio de disco - si no estda comprimido - que un archivo TIFF,
porgue contiene varias resoluciones, pero requiere mucha menos
laboratorio 29
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Salida para
tratar con software

En el anterior fasciculo comprobamos por qué una imagen es digital. Nos informamos de
aspectos tecnoldgicos de la digitalizacion y ahora vamos a incidir sobre lo que hay que
conocer siempre de una imagen digital. Estos son los consejos de empresas como Jasc

(Paint Shop Pro) o Adobe (Photoshop).

Salida. En el momento de definir la resoluciéon de una imagen
debemos pensar en su destino. Si es para la Web, con 72 ppp
sera suficiente; para presa diaria o papel de baja calidad, con
300 ppp sobra; las impresoras de sobremesa suelen imprimir a
no mas de 600 ppp, lo cudl indica que no tiene sentido
aumentar mas alla la resolucion de una imagen; por ultimo,
para impresiones profesionales, vaya mas alla de 1.200 ppp.

Resolucién

La resolucion de la imagen se determina por el
numero de pixeles por pulgada (ppi) o por centi-
metros de la imagen. Se crean las imagenes de
mapas de bits en una resolucion especifica basa-
do en como se utilizard la imagen. En una ima-
gen para la Web se utiliza una resolucion de alre-
dedor de 72 pixeles por pulgada. Una imagen
para imprimir usualmente tiene una resolucion
determinada por el dispositivo que se usa. En
general, si se crea una imagenaun 1.502
veces la resoluciéon (medidos en puntos por pul-
gadas o dpi) la impresion produce un mejor
resultado.

@fundidad de Color.

Las imagenes creadas con una profun-
didad de color de 24 bits (16 millones
de colores) se ven mucho mejor puesto
que contienen mas color. Sin embargo,
no todos los dispositivos pueden des-
plegar 16 millones de colores. Por
ejemplo, las imagenes GIF, un formato
muy popular utilizado en la Web, sélo
pueden desplegar 256 colores (8 bits
de profundidad). Aunque su imagen
final contenga menos de 16 millones
de colores, probablemente sea buena
idea crearla con una profundidad de 24
bits. La mayoria de los filtros, deforma-
ciones y otros efectos disponibles
requieren que la imagen tenga 16
millones de colores, si se define una
imagen de menor resolucion se tendra
gue aumentar la profundidad de color.
Una vez que se termina de trabajar con
la imagen, se puede reducir la profun-
didad de color a cualquier otra deseada

30 laboratorio

@ra guardarla en cualquier formato. /

Resolucién del
Monitor

La resolucion del
monitor, que es el
numero de pixeles por
unidad de longitud del
monitor, usualmente
se mide en puntos por
pulgada (dpi). La reso-
lucion de la mayoria
de los monitores de
ordenador PC es apro-
ximadamente 96 dpi,
menor en un MAC.

&  PPI/DPI/LPI

Estas siglas suelen llevar a la confusién, y sin embargo, su conoci-
miento es fundamental.

» Los PPI o pixeles por pulgada (pixels-per-inch) se refieren a la
resolucion espacial. Es decir, qué mide la resolucion de imagen
cuando se capta, ya sea por un escaner o por una camara digital.

» Los DPI o puntos por pulgada (PPP) se refieren al tamano de los
puntos generados en los dispositivos de salida (impresoras, por
ejemplo), que sera mejor a mayor DPI.

» Las LPI o lineas por pulgada (lines-per-inch) son las lineas de la
pantalla de serigrafia y se refiren a la optimizacion de la imprenta
(lo veremos a lo largo de este curso).

Dble significado

Al hablar de resolucién debemos siempre considerar que podemos estar
hablando de dos tipos de expresion de lo mismo, con dos tipologias diferen-
tes: el tamafo y la densidad. EI tamanio se refiere a los pixeles de ancho por
los pixeles de alto, 640 x 480 es la habitual resolucion de una pantalla
pequena de ordenador. La densidad se expresa en dpi/ppp, es decir, indican-
do cuantos pixeles se contienen en un cuadrado de una pulgada de lado.
Por ejemplo, una imagen de alta densidad contiene 1.200 ppi.

mpresoras. La resolucion de la impresora es el nimero de puntos de tinta por

pulgadas que una impresora puede producir. Con impresoras laser que tengan
una resolucion entre 300 y 600 dpi (alto por ancho), generalmente se obtienen
buenos resultados con imagenes que van de 96 a 150 ppi. Al trabajar con impre-
soras comerciales, se escucha el término “pantalla” con frecuencia. Esta es la
resolucion, medida en lineas por pulgada (Ipi), de las pantallas de medios tonos
utilizadas para reproducir las imagenes. Cuando se digitalizan imagenes de color
o de escalas de gris que se utilizaran en impresion comercial, la regla general es
digitalizarlas entre 1.5y 2 veces la frecuencia de la pantalla del dispositivo de
wpresién que se vaya a usar.

/

/Tamaﬁo. El tamano se refiere a las dimensiones fisicas de una imagen. Con el soft-\
ware digital, se pueden crear las imagenes utilizando tamafnos en centimetros o
pulgadas y la resolucién usando pixeles. Si esta creando una imagen que va a ser
impresa y sabe el tamafo que requiere, es mucho mas facil definirla en centime-
tros o pulgadas en lugar de utilizar pixeles. Al iniciar con las dimensiones finales de
la imagen, se puede producir una que quepa en la pagina. Si se requiere cambiar
las dimensiones posteriormente, se puede hacer utilizando el didlogo Redimensio-
nar. Para las imagenes que se despliegan digitalmente (en un monitor), es mas
conveniente utilizar medidas en pixeles. Una imagen tomada con una camara o
escaner a determinado tamafno no puede mejorarse si en un software de edicién
mantenemos su resolucién (o PPI) pero la agrandamos. Esto es sobredimensionar la

Qnagen, y el resultado es la pérdida de calidad de la fotografia final.
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Tipos de
camaras Réflex

¢ Qué es una camara réflex? Esta denominacion nos suena del mundo de la

fotografia tradicional, y ahora, en la fotografia digital, se trasladan sus
caracteristicas con algunas diferencias en las que vamos a profundizar.

en el siguiente fas-
ciculo veremos en
profundidad los
tipos de camaras
digitales que exis-
ten en el mercado
y que entran dentro
de distintas gamas o cladifica-
ciones: gama baja, media y
alta.

Pero antes dediquemos un
tiempo a lo que son las cdma-
ras réflex, un tipo aparte que
viene definido por sus altas
prestaciones. Independiente-
mente de su resoluciéon, que es
lo que indica en qué nivel de
gama se encuentra una camara
digital, ser compacta o réflex
tiene que ver con si dispone de
optica intercambiable, distintos
formatos de grabacién de iméa-
genes, exposicion TTL (tecnolo-
gfa que permite que la cdmara
y el flash sean los que seleccio-
nen la exposicion adecuada) y,
sobre todo, visor réflex.

Visor Réflex

Pero, ¢qué es el visor réflex? Ya
conocemos que el visor es un
dispositivo a través del cual se
observa al sujeto u objeto que
sera fotografiado, haciendo
posible componer la escena y
enfocar en las camaras digita-
les. El visor directo se identifica
porque es independiente del
objetivo.

Esto da una curiosa gama de
camaras en las que se intercam-
bian objetivos y el visor es
directo, algo en lo que la marca
Leica, por ejemplo, es pionera.
Y es curiosa esta gama porque
lo habitual es que los objetivos
intercambiables vayan en cama-
ras de visor réflex, de ahi que a
veces se piense que toda cama-
ra con objetivos cambiables es
réflex.

Del mismo modo, hay cdmaras
mono-objetivas que son réflex,
son las llamadas SLR. Pero volva-
mos al visor, que es lo que real-
mente identifica a una cdmara
réflex.

» el visor directo es, eso
mismo, real. Uno ve justo lo
que fotografia como si fuese
una ventana que muestra direc-
tamente el objeto que uno
“mira”, pero no la foto que la
cadmara va a realizar efectiva-
mente. Por ejemplo, uno puede
ver a través del visor la escena
a fotografiar un poco oscura.
Tras hacer la foto, resulta que
se ve mas clara porque ha fun-
cionado, por ejemplo, el flash.
» el visor réflex es muy distinto.
Lo que se ve a través del visor
es un reflejo de la imagen que
capta el objetivo.

Por tanto, en la cdmara réflex,
la luz procedente del objetivo se
refleja en un espejo y un prisma
para llegar a un visor situado a
nivel del ojo, a través del que se
contempla exactamente la misma
escena que recogera la foto.

Este tipo de cdmara nos permite
ajustar la apertura de diafragma,
el tiempo de exposicion, el enfo-
que, y el zoom si el objetivo lo
permite y ya sea de forma
manual o automatica. Si las SLR
se definen por tener un sélo obje-
tivo, las réflex se llaman binocula-
res o rollei.

Sigma SA7 Réflex con deteccion
TTL de iluminacion.

El sensor de las
camaras réflex suele ser
del tipo superCCD, en
vez de CCD, obtenién-
dose mayor calidad.

Kodak DCS Pro 14n. Réflex digital clasica con 14

megapixeles de resolucion.

>

\g Y mas profesionales...

» Camaras de barrido. Estas camaras son muy profesionales. Recorren

la fotografia linea a linea, siendo

por tanto el tiempo de captura mas

prolongado. A cambio, obtendra una excelente fotografia.
» LCTF. Estas siglas se refieren a filtros sincronizables, es decir, que

selecciona rapidamente los colores rojo, verde y azul mientras se

toma la instantanea y se fectua la lectura con el ordenador. Dicomed
Big Shot es una cdmara con esta caracteristica cuyo precio ronda los
42.000 euros.

Las cdmaras Reflex
son aquellas cuyo visor
mediante un pentapris-
ma, permite ver a través
del objetivo de la propia
camara.
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Laboratorio: analisis

D100
Nikon

P Resolucién: RGB de 23,7mm x 15,6mm

} CCD: 6,31 millones de pixeles totales

} Formatos de archivo: NEF (Raw), TIFF-RGB, JPEG
} Velocidad de obturacion:30 seg -1/4000, bulb
} Flash Externos: 5 modos de sincronizacién

D sensibilidad: 200 - 800 15O

Curso Practico de Fotografia Digital

Finepix S304

Fuji

} Resolucion: 3.34 millones de pixeles

} CCD: 3,24 megapixeles reales

} Zoom Digital: 3.2x

} Dimensiones(mm): 99,7 x 77,3 x 69,3 mm

} Objetivo: 38-228 mm (x6) en una cdmara de 35mm
} Formato imagenes: JPEG

Camedia C-720UZ
Olympus

} Resolucion: 3.34 millones de pixeles

} CCD: 3 megapixeles efectivos

} Zoom Digital: de 1x a 3x

} Dimensiones(mm):107.5 x76x 77.5 mm

} Objetivo: 40-320 mm (8x) en una camara de 35mm
} Sensibilidad: Automatico o manual (100/200/400)

D1-X

Nikon

} Resolucion: 5,74 Megapixels

D ccD: 23.7 x 15.6mm RGB

} Formato fichero: Jpegx3, Tiff, Raw 12bits
} Dimensiones(mm):157 x 153 x 85mm

} Lentes: intercambiables SLR

) sensibilidad: 125 - 800

IDC-1000 ZEX
Sanyo

} Resolucion: 1,5 millones de pixeles

} CCD: 1,4 megapixeles

} Soporte Memoria: disco iD Photo de 730 Mb

} Peso/Dimensiones(mm):525grs./92.8 x 88.3 x 139.3
} Objetivo: 38-114 mm (3x) en una cdmara de 35mm
} Formato imagen: JPG (Fino/Normal)

Photosmart 850
HP

} Resolucion: 4.13 millones de pixeles

} CCD: 3.89 megapixeles efectivos

} Zoom Digital: 7x

} Peso/Dimensiones(mm): 38grs./120 x 120 x 85 mm
} Objetivo: 37-300 mm (8x) en una camara de 35mm
} Sensibilidad: ISO Automatico o manual (100/200)

EOS 1D
Canon

} Resolucion: 4.48 millones de pixeles

P ccp: 4,15 megapixeles efectivos

} Soporte Memoria: Compact Flash Il

} Dimensiones(mm):156 x 157.6 x 79.9 mm

} Velocidad obturacion: 1/16000 - 30 seg y bulb

} Sensibilidad: Auto (200/1600)o manual (100-3200)

D!-H

Nikon

} Resolucion: 2.74 millones de pixeles
) ccp: 23.7 x 15.6mm RGB

} Formato fichero: Jpegx3, Tiff, Raw
} Dimensiones: 157 x 153 x 85 mm

} Lentes: intercambiables SLR

} Sensibilidad: SO 200/400/800/1600

DCS 720x

Kodak

} Resolucion: 2 millones de pixeles

} CCD: 2 megapixeles reales

} Soporte Memoria: PC Card

} Peso/Dimensiones(mm):1,86 Kg../194 x 158 x 83
} Obijetivo: depende objetivo, variedad de tipos

) sensibilidad: 400-6400 1SO

Dimage 7Hi
Minolta

} Resolucion: 5,3 millones de pixeles

} CCD: 5 megapixeles reales

} Soporte Memoria: Tarjeta Compact Flash de 16 MB
} Peso/Dimensiones(mm): 530grs./117 x 90.5 x 112.5
} Objetivo: 28-200 mm (7x) en una cdmara de 35mm
} Sensibilidad: I1SO Auto y manual (100/200/400/800)

DATOS REFLEX

SD9

Sigma

} Resolucion: 3,54 millones de pixeles

} CCD: 3,43 megapixeles efectivo

} Soporte Memoria: Compact Flash 'y Il

} Peso/Dimensiones(mm):803 grs./152 x 120 x 79
} Obijetivo: intercambiables montura Sigma SA

D sensibilidad: 100, 200, 400

Finepix S2 Pro

Fuji

} Resolucion: 6,49 millones de pixeles

P ccp: 6,17 megapixeles efectivos

} Soporte Memoria: Smartmedia y Compact Flash Iy Il
} Peso/Dimensiones(mm): 760grs./141.5 x 131 x 79.5
} Objetivo: intercambiable montura Nikon AF

} Sensibilidad: 100, 160, 200, 400, 800, 1600

n la camara Réflex la luz procedente del objetivo, se refleja en un espejo y un prisma para llegar a un visor situado a nivel del ojo, a
través del que se contempla exactamente la misma escena que recogera la pelicula. Tienen objetivos intercambiables, son camara muy
versatiles ya que ademas del cambio de lente, casi toda permiten funciones de exposicion automatica total, semi automatico o manual
con control total de la exposicion, diafragma, etc. Las compactas poseen un objetivo fijo (no intercambiable) aunque pueden tener focal
variable (zoom). En el mundo digital subsiste esta definicion: en las cdmaras de bajo coste predomina el tipo de objetivo no intercambia-
ble, mientras que es réflex en las de mayor coste y calidad.
La denominacion de camaras reflex o SLR (Single Lens Reflex), viene debido a que la imagen se capta a través de una lente, y es proyecta-
da de dos formas: a través de un espejo se refleja hacia un penta prisma para que la imagen sea observada a través del visor y
poder encuadrar y enfocar; y cuando se decide tomar la foto y se oprime el disparador la imagen se deja pasar proyectandose sobre la
pelicula fotografica dentro de la cdmara .
as lentes intercambiables le proporcionan un increible control creativo sobre la imagen , desde grandes angulares "ojo de pez, a stper
telefotos para deportes y vida salvaje , o lentes de primeros planos para una toma Unica en el mundo, incluyendo el paneo , enfoque
selectivo y esfumado etéreo de caidas de agua .Los accesorios mas grandes incluyen las unidades de flash a baterias , filtros y demas .La
fotografia TTL (through-the-lens, a través de la lente ) significa que no existe virtualmente ninguna diferencia entre lo que es visto a través
del visor y lo que aparece en la pelicula , aun con tomas de primer plano .Si se usa un flash con el control de destellos TTL , este tipo de
funcionamiento significa que la medicion de la exposicion se efecttua mediante un sensor dentro de la cdmara.
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Paint Shop
Pro 7.04

En esta ocasion nos acercamos a Jasc Paint Shop Pro 7.04, una version que
contiene todas las herramientas para crear, editar y retocar sus imagenes. Es
suficientemente amistoso para el usuario casual que quiere mejorar sus
fotografias familiares y sin embargo, suficientemente poderoso para los pro-
fesionales que necesitan crear graficas de capas multiples.

no de los pro- rival, velocidad y funcionalidad.
gramas de reto- Incluye potentes herramientas
que de image-  de edicién, un soporte comple-
nes mas popu-  to para la administracién de
© lar en Internet  ficheros, un interfaz sencillo y
" parala creaciéon  lineal, y otras caracteristicas
y manipulacién de  avanzadas que te permitiran
imagenes. Paint Shop  crear y preparar imagenes en:

Pro multiplica el poder de edi- presentaciones de negocios,
cion de los usuarios, tanto pro-  retoque fotografico digital,
fesionales como aficionados, paginas Web, y cualquier otra

gracias a su facilidad de uso sin ~ forma de comunicacién visual.
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REQUISITOS PC

Paint Shop Pro 7
»Pentium (o similar) 32 MB RAM
»75 MB de espacio en disco duro
» 256 colores (adaptador de video) y 800 x 600 de resolucién

»Windows 95/98/NT4/2000/ME/XP

» 500 MHz o superior

» 128 MB de RAM

» 32 bit color display adaptable a 1024 x 768 de resolucion

¥

NOVEDADES

Estas son algunas de las novedades en la versién 7.04 en
Paint Shop Pro.

Mejoras Fotograficas
» Ajuste automatico del balance de color, contraste y satura-
cion.
» Remover el efecto de ojo rojo en personas y animales.
» Restaurar fotografias danadas con la herramienta Eliminar
Rayaduras.
» Mejoras a detalles por medio del histograma ajustable sin
pérdida de informacion.
» Mejora automatica de imagenes de video, digitalizadas y
altamente comprimidas.
» Remocion automatica del ruido, rayaduras, polvo o manchas
y mejora de la nitidez y el impacto.

Graficos para el hogar/negocio
» Formas vectoriales, lineas y texto que incluye gradientes,
texturas y patrones tanto en el trazo como en el relleno.
» Los pinceles ahora incluyen gradientes, texturas y patrones.
» Alinee, distribuya, arregle, agrupe y cambie el tamano de
objetos vectoriales.
» Cree y guarde estilos personalizados de lineas basados en
puntos, guiones y distintas formas de terminacion.
» Cree y guarde formas personalizadas para su uso posterior.
» Posicione con mayor precision los elementos utilizando
guias y rejillas magnéticas.

» Experimente con mas de 25 nuevos efectos especiales artis-
ticos y de iluminacion.

Disenio Web
» Cree animaciones GIF de calidad profesional usando Anima-
tion Shop 3.
» Obtenga la vista previa de sus graficos en varios formatos
de archivo web utilizando hasta tres navegadores.
» Nuevo optimizado PNG para alto desempeino Web.
» Un creador de mapas de imagenes y fracciones con giros
JavaScript.

Productividad y Facilidad de Uso
» Guarde y recupere sus arreglos de areas de trabajo para
administrar sus proyectos.
» Identifique y seleccione rapidamente utilizando la vista pre-
via de miniaturas de los sellos de imagenes, gradientes, textu-
ras y formas predefinidas.
» Navegue mucho mas facilmente en el modo Acercamiento
utilizando la ventana de Vista Global.
» Proteja su trabajo critico utilizando las funciones de guarda-
do automatico.
» Caracteristica de repetir el ultimo comando.
» Vea facilmente sus ajustes con Verificar, Verificar automati-
camente y opciones de inicializacién en la mayoria de los dia-
logos.
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El software incor-
porado en los disposi-
tivos digitales suele
servir fundamental-
mente para la descar-
ga al PC o Mac y para
la rapida visualizacion.

EasyShare system

e produce un
doble interés en
el mercado del
software con la
aparicion de la
fotografia digital.
Por un lado, el desarrollo

de aplicaciones “hermanas” de
los productos lideres de cada
firma destinadas al consumidor
de estos dispositivos. Por ejem-
plo, Adobe se ha basado en
Photoshop para crear PhotoDe-
luxe, y la firma Extensis ha
mejorado las posibilidades de
Photoshop con PhotoTools. Pero
ademas, seguramente el primer
programa de procesamiento de
imagenes es el que acompana a
su camara digital o al escaner.

Es el software optimo para la
descarga o escaneado de la
imagen, y si No se necesita
mucho mas en el tratamiento
final de la foto, sera suficiente
para el fotégrafo digital menos
profesional.

Cada casa, el suyo

Uno de los mas cuidados y com-
pletos es Kodak EasyShare. Se
puede anunciar como “Lo que
ve es lo que imprime (WYSI-
WIP)", y esta es una de sus fun-

EasyShare software

Software Easy Share de Kodak, avanzando ver-
sién a version para el uso de sus productos.

34 software

Curso Practico de Fotografia Digital

Software
integrado

Existen en el mercado no sélo aplicaciones de edicién que estan pensadas
para el tratamiento de fotografias por empresas de software. Ademas, todo
dispositivo digital tiene un valor anadido si el fabricxante anade el propio.

ciones mas interesantes: la fun-
cion de previsualizacion dinami-
ca de las impresiones le permite
ver de manera exacta lo que se
imprimira en el papel.

Muchos de los fabricantes pro-
ponen con la compra de una
camara digital, y en menor medi-
da con el escaner, un paquete de
varias funciones que lo hace mas
o menos completo. Por ejemplo,
si volvemos a modelos de Kodak,
se anade el software Picture con
funciones como:

» transferir sus fotografias auto-
maticamente de la cdmara al
ordenador para poder organizar
y cambiar de nombre los archi-
vos de las fotografias.

» conectar la cdmara Kodak y
acceder directamente a las
fotografias, mostrar y examinar
miniaturas de las fotografias,
copiar todas las fotografias o
una seleccion en el ordenador,
abrir una imagen directamente
en una aplicacion de otro fabri-
cante, eliminar fotografias de
una ubicacién de almacena-
miento, formatear la tarjeta de
memoria, etc.

La mayoria de las camaras de
Casio incluyen de serie el soft-
ware PC Link, muy util para tra-
bajar de cara a Internet. Fujifilm
afade un potente programa:
FinePixView: el conjunto de
programas Exif Launcher y Vie-
wer sirven para visualizar y ges-
tionar las imagenes de la cama-
ra o del disco y tiene la opcion
de edicion, pero las operacio-
nes son muy basicas. También
disponemos de el programa DP
Editor, para gestionar peticio-
nes de impresion en formato
DPOF (hablaremso de este for-
mato mas adelante).

Silo que compramos es un
escaner de HP de la gama de
sobremesa, tendremos a nuestra

disposicion software HP Share-
to-Web y software de explora-
cion, entre otras herramientas. Y
mas utilidades se estan afadien-
do en las camaras: software
MP3, de video, para utilizarla
como webcam o video en tiem-
po real a través del PC,...

También hay que indicar que
todo hardware tiene en cuenta
tanto el mundo de PC como de
Mac, y que su utilidad quiza no
sea la dptima, pero merece la
pena si entendemos que un soft-
ware mas completo elevaria aun
mas el precio del dispositivo.

Los mas utiles
Puede mejorar ese pequefio soft-
ware del dispositivo sin mucho
gasto en programas superiores e
incluso no gastarse nada en abso-
luto con versiones freeware o gra-
tuitas mas que potentes. En ese
caso, no olvide echar un vistazo a
estas aplicaciones:

» ACDSee, que convierte el
obtener, organizar, visualizar,
imprimir, mejorar y compartir
sus fotos digitales en una tarea
facil y super rapida.

» Digital Camera Enhancer,
hace el trabajo duro reduciendo
y automatizando el equilibrio de
la imagen por ti.

» Pixia, increiblemente posee
todas las funciones y herramien-
tas que necesita en un editor
grafico. Multitud de filtros, efec-
tos, edicion por capas, etc...

» GIMP, permite crear y manipu-
lar graficos, incluyendo retoque
de imagen, composicion e incluso
presentaciones multimedia.

» PhotoPlus, con excelente
soporte TWAIN para cdmaras digi-
tales y escaneres que han llevado
a muchos distribuidores a distri-
buir versiones anteriores de Pho-
toPlus con el CD de drivers del
escaner o camara digital.
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—=— HERRAMIENTAS BASICAS DE PAINT SHOP PRO

Vamos a ir paso a paso con algunas heramientas de Paint Shop Pro con un paso a paso del uso de éstas. En general, no hay muchas dife-

rencias en los habituales menus de herramientas (Abrir, guardar, etc.) y se parece mucho a lo que ya conocemos por el anterior fasciculo de Adobe Pho-

toshop. La comparacion con Photshop es inevitable: uno y otro tienen un gran parecido, y s6lo el uso personal nos animara a decidirnos por el que nos
parezca més intuitivo y completo para nuestras necesidades. En siguientes nimeros seguiremos profundizando mas en los dos programas.
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Abrir y crear imagenes

El didlogo Nueva Imagen se abre al crear un nuevo dibujo. Para
abrir el didlogo, haga una de las siguientes opciones: Seleccione
Archivo > Nuevo o presione las teclas <Ctr/> + <N>. Entre otras
opciones, en este didlogo y dentro del panel y dimensiones de la
imagen, seleccione la unidad de medida (pixeles, pulgadas o cen-
timetros) dentro de lista en la parte superior derecha.

archivo  Edicidn  Yer  Awuda

[ Husva,.. Chri+h
= Abrir,.. Chrl+0
LRy Excaminar.., Chrl+E

Area de trabajo

Im

Capbura de pantalla
aIM
Camara digital

Productos Jasc Software
15 Conversiones malkiples en Lote,

Preferencias L4

1 8. tif

[+ Salir

Importando desde una camara

Paint Shop Pro incluye dispositivos TWAIN, tales como digitaliza-
dores y camaras digitales. Cuando Paint Shop Pro inicia, busca en
el ordenador para ver si hay algin programa de algin dispositivo
TWAIN instalado. Si se encuentra instalado, los menuds de coman-
dos TWAIN aparecen dentro del menl Archivo. Si no hay ningtin
dispositivo instalado, el botén no esta disponibles (color gris).
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Detalles de la imagen

Si abrimos una imagen desde Archivo/Abrir, y buscamos esa ima-
gen que deseamos abrir, podremos tener mas informacién sobre
ella en PSP antes de abrirla del todo, utilizando la pestafia Deta-
lles. En concreto, sus dimensiones en pixeles y su profundidad en
bits. Igualmente, podemso usar Vista Previa sefialada para que
nos muestre la imagen antes de su apertura.

“onfiguracion de la camara digital

Modela:  |Kodak DC40 -

Puerto de [ odak DCSD
COMURIEAC! | 4l DCT 20 Zoom

Welacidad q Kodak DC200 Flus x
transmizidn: it Ik |

Cargar miniaturas inmediatamente después dz la
conesidn al aparato

Reconocimiento de la camara

Una vez que se ha conectado la cdmara al ordenador, seleccione Archi-
vo /Importar/Cémara Digital/Configurar. En Dialogo de Configuracion
seleccione su camara en Modelo, y mejore el reconocimiento con la
opcioén puerto o velocidad de transmisién, si lo sabe. Para descargar las
miniaturas de las imagenes tan pronto como la cdmara se encuentra
conectada al ordenador, seleccione la opcién Descargar Miniaturas.
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Captura de pantalla

La funcién Captura de Pantalla toma una imagen de toda o parte de la
pantalla y la abre en Paint Shop Pro. Estas imagenes pueden ser cual-
quier &rea definida, la pantalla completa, la ventana activa, el contenido
de una ventana activa o los controles de un programa, tales como una
barra de herramientas. La herramienta se encuentra en Archivo/Impor-
tar/Captura de Pantalla y Configuracion.
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B Ajustes de color

Paint Shop Pro provee varios comandos para mejorar sus fotografias.
Se pueden utilizar para realizar correcciones de color, mejorar resulta-
dos de una luz defectuosa y crear efectos especiales. Por ejemplo,
quizé la fotografia tiene una tonalidad amarillenta. Utilice la funcion
Tinte/Saturacién/Luminosidad para eliminarlo desde Colores > Ajustar >
Tinte/Saturacion/Luminosidad.

Correccion Gama N X

Acercar 1:1
af#gl
s ||

™ Wincular

# Método de ajuste lineal [ A A R A ID'92
" Métada de ajuste dindmico '_J_
Aceptar I Cancelar | Ayuda | fﬁl Yerde: £ W e i j |5,UU
Sombras H Gama

Use la funcién Realce/Tonalidad/Sombra cuando se quiere ajustar
los valores de oscuridad, tonos medios y brillo (valores tonales) de
una fotografia por separado. Quiz&4 para mejorar areas oscuras.
Se pueden enfatizar los brillos y sombras o aclarar y oscurecer los
colores de rango medio de la imagen. Seleccione Colores > Ajus-
tar > Realce/Tonalidad/Sombra.

Quizéa la imagen es demasiado oscura y le falta contraste. Utilice la fun-
cién Correccién Gama para ajustar estas dos caracteristicas a la vez.
La curva gama tiene tres componentes — los contenidos de rojo, verde
y azul de la imagen. Se puede ajustar el balance de color de la imagen
quitando el vinculo de las curvas y moviéndolas por separado. Utilice
Colores > Ajustar > Correccion Gama.

Desenrogque
Acentuar
Conkornos
Ruido

3
3
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Mgiora automatica del contrastd

Efectos 30 : 2
|: Mejora automatica de |a satura

Efeckos artisticos
Efectos geométricos E Quitar trama.
. Cotreccién de efecto JPEG.,,

m Suprimir pakrdn Moirs, .

Efectos de luz
Efectos de reflexidn

- v v v w w

Efectos de textura

E Supresian automatica de ravad
Aclarar,..

Q Reavivar, .,

i Correccion cramatica manual. .,

Filtros personalizados. ..

B Balance automatico de colores

Los distintos tipos de iluminacion, equipo fotografico y procesamiento
de fotografias pueden causar imagenes de un color incorrecto. Aplique
la caracteristica de Balance Automatico de Colores para corregir el
color, remover cualquier desviacion del color y crear colores naturales
en su imagen. Seleccione Efectos > Tratamiento de Fotografias >
Balance Automaético de Colores.
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Contraste automatico Saturacion Reavivar

El efecto de Mejora Automatica del Contraste maximiza la infor-
macion de visibilidad en una imagen para el revelar detalles utili-
zando todos los colores disponibles. Ajusta el balance de la lumi-
nosidad, tonos medios y sombras asi como la luz general y la
intensidad de la imagen. Para abrir el didlogo Mejora Automatica
del Contraste, seleccione Efectos > Tratamiento de Fotografias >
Mejora Automatica del Contraste.
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Use la Caracteristica de Mejora Automatica de la Saturacién para
ajustar la saturacion o intensidad, de los colores de una fotografia.
La saturacion de un color determina qué tan vivido se ve. Los colo-
res saturados aparecen vivos y brillantes, tal como el rojo de las
maquinas de los bomberos. Al disminuir la saturacion el color apa-
rece apagado o lavado. Utilice Efectos > Tratamiento de Fotogra-
fias > Mejora Automaética de la Saturacion.
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Use esta caracteristica para restaurar el color y contraste de aquellas
fotografias descoloridas. Los tintes usados en las impresiones fotogra-
ficas pueden decolorarse con el tiempo, especialmente cuando la foto-
grafia se expone a la luz. Debido a que los distintos tintes de colores se
decoloran con distintas velocidades, las fotos pueden tener una predo-
minancia de uno de los colores. Esta en Efectos > Tratamiento de Foto-
grafias > Reavivar.
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Ojos Rojos

Use la caracteristica de Suprimir Ojos Rojos para eliminar este efecto
tan comun en las fotografias de humanos y animales. Primero se debe
seleccionar el area dentro del ojo y luego personalizar la correccion
automatica. Debido a que los parametros predeterminados pueden
corregir de forma automatica una gran variedad de efectos de ojo rojo,
quiz& solamente necesite hacer clic sobre el icono del ojo. Efectos >
Tratamiento de Fotografias > Suprimir Ojos Rojos.

Rayaduras

Utilice este comando para eliminar pequefias rayaduras de la imagen.
Con él se encuentran y eliminan todos aquellos pequefios defectos,
generalmente en forma de linea, que son mas claros 0 mas oscuros
que el area que los rodea. Para abrir el didlogo Supresién automatica
de rayaduras, seleccione Efectos > Tratamiento de Fotografias >
Supresion Automética de Rayaduras o haga clic sobre el botén opcio-
nal Supresion automatica de rayaduras en la barra de herramientas.

Correccion efectos JPEG

Esta caracteristica elimina los efectos causados por una compresion
excesiva JPEG. Un defecto posible puede ser un patrén de tablero de
ajedrez que esta visible en areas llanas, fuga de color en los bordes de
los objetos, areas con apariencia de bloques y muchos otros similares.
Debido a que la compresién JPEG tiene pérdidas, existen limites de
qué tan bien se puede restaurar la imagen. Seleccione Efectos > Trata-
miento de Fotografias > Correccién de Efecto JPEG.
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Moaré

Se pueden crear patrones no deseados al digitalizar una imagen
impresa. Utilice la eliminacién de Patrén Moiré para eliminar tales
patrones, asi como los de las fotografias impresas en papel con
textura. Para abrir el didlogo Suprimir Patron Moiré, seleccione
Efectos > Tratamiento de Fotografias > Suprimir Patrén Moiré o
haga clic sobre el botén opcional Suprimir Patrén Moiré en la barra
de herramientas.

36 Paint Shop Pro 7.04

Trama

Use el comando Quitar Trama para eliminar las lineas de despliegue de
marcos o imagenes de video. Debido a que el filtro ha sido disefiado
para funcionar directamente en imagenes capturadas, se debe eliminar
la trama antes de intentar cambiar el tamafio. Esta herramienta no eli-
mina el ruido. El ruido de la imagen puede hacerse mas visible una vez
que se eliminan las lineas de trama.. Seleccione Efectos > Tratamiento
de Fotografias > Quitar Trama.

Ruido

El ruido se refiere a los patrones aleatorios de pixeles que dan a la ima-
gen una apariencia con textura o granulosa. Paint Shop Pro provee
varios métodos para eliminar el ruido no deseado de una imagen. Cuen-
ta también con otros efectos que crean el ruido a propésito. Se puede
quitar polvo, suavizar conservando los bordes, o quitar manchas de un
solo pixel de color (moteado). Vaya a Efectos y Ruido para las opciones
distintas.
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—=— CANALES Y MASCARAS

Seguramente todos los usuarios de Photoshop ya han oido hablar o incluso han manejado los canales de una imagen. Comprender qué son
los canales de la imagen y para qué los podemos utilizar es fundamental, ya que gracias a ellos podremos descomponer nuestras composiciones y ana-
lizarlas por capas de color, que son en realidad lo que son los canales. Estos canales se encargan de almacenar independientemente la informacion

aislada sobre cada color en concreto.
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File Browser

Mavigator

Info

Calar
Siwatches
Skyles

Hiskary
Actions
Tool Presets

Layers

Paths

Brushes

RVA

Los tres colores que sirven como patrén de canal dependen del
modo en el que se encuentre la imagen, pero como normalmente tra-
bajaremos en el modo RVA (RGB), los colores basicos o primarios
seran el rojo, el verde y el azul. Ademas existe otro canal que incor-
pora la unién de los tres colores y que nos presenta la imagen tal y
como nosotros la vemos en realidad: el canal RVA.

Layers | Channels

Modos (1)

El primero de los modos en los que hemos convertido nuestra foto de
ejemplo es en el clasico RVA y aqui nos encontramos con cuatro cana-
les bien definidos: el canal RVA, que nos facilita la informacion de la
composicion de todo el resto de canales, el rojo, el verde y el azul. Estos
tres Ultimos se encargan de mostrarnos tan sélo la informacion relativa
al color determinado del que se ocupa cada canal.

Chilres

B

Ctri+

Cuplicate Channel. ..

Delete Channel _' |

Paleta de canales

Cada capa de una imagen guardaréa su propia informacion de
canal de color para tener la posibilidad de trabajar siempre de
forma independiente con cada elemento de la composicion. Desde
la Paleta de canales podremos eliminar canales, duplicarlos, crear
nuevos canales de color, crear canales alfa, establecer mascaras
répidas, etc.

Canales Alfa

Aparte de estos cuatro iniciales, también podremos crear nuevos
canales adicionales de color, los que sean necesarios para enrique-
cer nuestra imagen. También podremos incluir los archiconocidos
canales alfa, que nos permiten crear mascaras sobre una imagen
con la intencién de trabajar o proteger zonas determinadas de una
fotografia. En Ventana podremos visualizar los canales.

EEEE

Channels

Modos (I1)

La segunda imagen la hemos convertido al modo Escala de grises y,
como se puede observar en su Paleta de canales de color, tan sélo apa-
rece una casilla que muestra informacién del canal de color negro. Y por
ltimo convertimos la imagen a modo CMNA y nos encontramos que el
niimero de canales habia aumentado considerablemente, apareciendo
cinco canales distintos.

H Ejemplo (1)

Antes de continuar explicando todas las posibilidades que nos brin-
da la Paleta de canales, vamos a ilustrar con un sencillo ejemplo
como funcionan los canales y cémo podemos reconocerlos. En esta
imagen hemos realizado trazos al azar de cuatro colores pintados
con la herramienta Aerdgrafo (rojo, verde, azul y amarillo) sobre un
fondo negro.

Sdles largers

Paleta

Los canales que apareceran en la paleta son los que tiene la ima-
gen sobre la que estemos trabajando. No todas tienen el mismo
numero de canales; esto dependera del modo en que se encuen-
tre compuesta la imagen (color indexado, RVA, mapa de bits, duo-
tono, CMAN, multicanal, Color lab, etc.). En la imagen se muestra
dénde localizarlos.

L Style: INormaI
) Grayscale
Adjustments 3
[iiatame
Duplicate. .. Indexed Color...
Apply Image. .. v RGE Color
Calculations. ..

) Lab Color
PSR Mulkicharine!
Canvas Size, .,

Rotate Capyvas B v & Bits/Channel
Crop 16 BitsfChannel
Trim. ..
Calar Table
Heweal All
: Assign Profile., ..
Hiskogram.. .

Convert to Profile, .
Trape

B conversion

La conversién entre modos no es una accion siempre reversible: pode-
mos convertir una imagen RVA en una imagen CMAN y luego volver a
convertirla a RVA sin apenas notar cambio alguno, pero no podremos,
por ejemplo, convertir una imagen de RVA a Escala de grises y luego
volver a convertirla a RVA porque toda la informacién de color que se
mantenia cuando la imagen era del tipo RVA la habremos perdido.

Layers | Channels

B Ejemplo (1)

Hemos situado la Paleta de canales al lado para ver qué nos mos-
traba la paleta de cada canal. Como se puede ver en la imagen, den-
tro del cuadro del primer canal (RVA) aparecen las cuatro lineas per-
fectamente representadas. Este canal agrupa, como ya hemos dicho
anteriormente, el resto de canales y es la imagen final que vemos en
el ordenador.
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—=— LOS CANALES

_ Seguimos con el trabajo con canales y capas. Al realizar ciertos cambios de modo de una imagen, Photoshop nos avisa sobre las
posibles consecuencias de pérdida de informacion de color. También hemos comprobado que los canales que tenemos disponibles en cada
imagen estan en funcién del modo de composicién que lleve ésta y que los distintos modos de conversién de imagenes los encontramos dentro

del menu superior ‘Imagen’.

5 Lt 3 5, T (Maneneal

Thumbail

Al fijarnos en el siguiente canal (Rojo), descubrimos que en su cua-
dro de visualizacién se pueden ver representadas en colores blancos
y negros (colores de mascara de capas) Ginicamente aquellas zonas
de la imagen que lleven color rojo. De esta manera se puede apre-
ciar una linea blanca en el thumbail del canal rojo, en el lugar donde
estaba el color rojo en la imagen original.

/

meenrT—aanrara. o

Examen de canales (1)

También aparece representada la forma del color amarillo, ya que
éste esta formado por los colores primarios rojo y verde.De esta
manera, hemos conseguido aislar las zonas rojas de la imagen. Por
ejemplo, si necesitaramos seleccionar las zonas rojas, podriamos uti-
lizar el canal rojo para realizarlo de forma réapida y sencilla. El canal
verde funciona exactamente de la misma manera.

%l

ra

Mend

Desde el men0 lateral de la Paleta de canales podemos realizar
muchas funciones que nos serén de gran ayuda cuando queramos
trabajar con canales. A continuacién vamos a resefiar brevemente
para qué sirve cada comando y luego iremos abordandolos con
mayor profundidad. Nuevo canal: crea un nuevo canal. También pode-
mos acceder a este comando desde los iconos inferiores de la paleta.

Duplicacion

La Duplicacién de canales se usa para crear efectos de color entre los
canales de una imagen. Se pueden duplicar canales de un documento
activo o de cualquier otro documento que se encuentre abierto en el
escritorio de Photoshop. El proceso es pinchar con el ratén sobre el
canal y elegir la opcién Duplicar canal desde el menu lateral.
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Opciones

Duplicar canal: duplica el canal que tengamos seleccionado. Sirve
para crear interesantes mezclas y composiciones de color.

Eliminar canal: elimina un canal de la lista de canales. Este coman-
do también aparece en los iconos inferiores de la paleta. Opciones
de canal: desde aqui se pueden definir la mayor parte de las caracte-
risticas de un canal determinado.

Examen de canales (1)

En este caso se consigue definir en el canal, ademas del color verde
puro, el amarillo, por la razén que explicamos unas lineas antes.

El Ultimo canal es el azul y aqui tan sélo aparece representado el
color azul puro, el resto de colores desaparecen. En los thumbails de
los canales se representa en forma de mascara la informacion relati-
va a cada canal.

B ik T

Mas opciones
Dividir canal: crea una divisién de los canales y convierte cada uno

de ellos en un nuevo documento. El canal principal RVA queda eli-

minado. Combinar canales: realiza la combinacion de varios cana-
les, produciendo diferentes efectos de color. Opciones de paleta:

desde este comando podremos definir el tamafio que desea-

mos que tenga el thumbail de visualizacién de cada canal

Nuevo canal

También desde el men( emergente que aparece si pulsamos con el
botén derecho del ratén. Automaticamente aparece un cuadro de diélo-
go en el que tendremos que escribir el nombre del nuevo canal y el
documento donde queremos colocarlo. Otra forma de duplicar un canal
es pinchando sobre él y arrastrandolo hasta el icono Nuevo canal.

Dividir canales

Al utilizar esta opcién conseguiremos que el documento que ten-
gamos activo se descomponga en todos los canales que lo forman.
La imagen original desaparece y tan sélo quedan como distintos
documentos abiertos el resto de canales. Vamos ahora con las
mascaras de capa.
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—= LAS MASCARAS

En las practicas del nimero anterior ya hemos hablado de las Mascaras de capas, que eran sub-capa que se afiadian a la original
para poder crear efectos de veladuras de la imagen. Ahora vamos a tratar las Mascaras Réapidas y el Canal alfa, dos elementos faciles de com-
prender y de manejar con soltura que seran vitales a la hora de adornar nuestros disefios. Comprobaremos su utilidad y que su uso es mucho

mas sencillo de lo que aparentemente podemsos imaginar.
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3 [Edit in Quick Mask Mode {0}

Creando

Una forma de crear una Mascara répida sobre una imagen es uti-
lizando el botén que se encuentra situado en la Caja de Herra-
mientas de Photoshop. Imaginemos por ejemplo que, dentro de la
imagen que nos ocupa queremos retocar el fondo de la fotografia
porque no nos convence mucho el color del mismo o simplemente
porque queremos cambiarlo.

[ channels

=3 il
E CHrl+l
E I Chrle2
E m Yellow i3
E Black Chri+d
®|

Mascara rapida

Una vez hecho esto, pulsamos sobre el icono Mascara Répida
para que el programa cree una mascara en base a la seleccion
que hemos realizado. Veremos entonces cémo se crea dentro de
la pestafia Canales una mascara de color rojo sobre la imagen.
Esta méascara tifie de rojo toda la imagen, excepto la zona selec-
cionada.

Ok

Cancel

MHarne: |2ijslaER]

— Calor Indicates:

&+ Masked Areas

Channels

Layers

Seleccion

Podriamos hacer una seleccién de este fondo de papel e ir variando
los parametros necesarios para conseguir el color definitivo que
deseamos. Pero es muy facil que tengamos que utilizar otro tipo de
herramientas mientras manipulamos nuestro fondo, con lo que la
seleccion previa que habiamos hecho, y que nos habia costado un
montén de tiempo por la escabrosidad de la foto, podemos perderla.

Channels

MY Ctrlam ]‘

- Cyan Zrl+1
ﬁ Magenta Cirl+2

ellow CHrie2

lack el

|9 | @@ @@ @]

o
Duplicate Channel...

Seleccion

Y vemos cémo se crea una mascara dentro de los canales de color
blanco (la parte seleccionada) y de color negro el resto de la imagen
que no habiamos seleccionado. Ahora podemos seguir trabajando con
el fondo sin miedo a que se nos vaya la seleccion realizada, ya que en
cualquier momento podemos recuperarla pulsando sobre la Mascara
Rapida en la pestafia Canales y volver a seleccionar lo que interese.

annel Options

Harme: |2 =N]

— Calor Indicates:

* Masked Areas
" Splected Areas

: ¢ Spat Calor
" Sglected Areas
— Colar — Calor
. Opacity: |50 % . Opacity: 50 %
Alfa Creando

El ‘canal alfa’ es un tipo de canal que nos permite crear mascaras
en una imagen tal y como hemos hecho anteriormente con el
método de Méscara Répida. La principal diferencia es que los
canales alfa se pueden guardar y editar sobre el documento acti-
vo o sobre cualquier otro documento que tengamos abierto en el
escritorio de Photoshop.

Creamos un nuevo canal pulsando sobre el icono Nuevo canal en
la Paleta de canales. Automaticamente aparece un nuevo canal
que el programa llama #7 y que es totalmente negro. Como nues-
tra intencién es la de colorear la imagen de un rojo oscuro, pulsa-
mos dos veces con el botén izquierdo sobre el nuevo canal y apa-
rece el cuadro de las Opciones de canal.

BIN

Entonces decidimos crear una méascara que utiliza los colores
blanco y negro (visible e invisible respectivamente) para poder
recuperar facilmente la seleccién en cualquier momento. El primer
paso es, obviamente, realizar concienzudamente la seleccién y
asegurarnos de que hemos abarcado toda la zona sobre la que
queriamos trabajar.

ck Mask Options

— Color Indicates:
* Masked Areas
" Selected Areas

— Color

. Opacity: Iﬂ %

Invertir

Al hacer doble clic sobre el canal Mascara Réapida, nos encontra-
remos con un cuadro de didlogo. Tenemos la opcién de invertir la
méscara con Areas de méscara o Areas seleccionadas.

También desde este mismo cuadro podemos variar el color de visi-
bilidad que queramos que tenga la mascara y la opacidad de la
misma.

Rojos

Como lo que queriamos era que toda la imagen se tornase de color
rojo, con la herramienta Aerégrafo pintamos en color blanco la
parte de la zona del tigre. De esta manera conseguimos que la
mascara no actuase sobre esa zona, ya que el color negro produ-
ce mascara (oculta), el blanco desenmascara (pone visible) y el
color gris crea una semimascara.
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TRABAJO CON IMAGENES TRIDIMENSIONALES Y LUCES

~Photoshop cada vez va teniendo mas utilidades que dan un aspecto tridimensional a nuestras imagenes. Una de estas herramientas es
la de iluminar una imagen con fuentes de luz como si de un entorno 3D se tratara. A continuacion, veremos como crear un fondo iluminado de forma
sencilla. Trabajaremos sobre un fondo al que transformaremos y profundizaremos en Lighting Effects, sus tipos, y sus posibilidades de creacion de

texturas. Igualmente, con texto daremos un efecto 3D, muy Util por sus posibilidades creativas.

— Contents
Llse: | Foreground Calor j

st Fatiern: D]
— Blending

MMode: | Morrnal 'l
Opacity: | %

7 Ereserye Tiranspanensy.

Efecto granito

El primer paso es realizar el fondo que va a recibir la iluminacién.
Para ello, vamos a simular un fondo parecido al granito. Crearemos
un nuevo documento de unos 640x480 pixeles. La nueva imagen en
blanco debe ser rellenada con un gris claro, para lo cual podemos
usar la herramienta cubo o podemos elegir la opcion Rellenar con el
color negro y un 15% de opacidad (Edit/Fill).

Mas granulado

Vamos a dar undesenfoque, por lo que debemos acudir al siempre
atil filtro Desenfoque Gaussiano (Filter/Blur/Gaussian Blur) con valor
de 2,5 en el apartado Radio ser& suficiente.Ya tenemos el fondo de
la imagen que vamos a iluminar mediante focos. Veamos ahora
coémo insertarlos. Lo primero que hay que hacer es activar el filtro Fil-
ter/Render/Lighting Effects y nos aparecera el mend.

Focos

Spotlight/Foco: por ultimo, la luz mas utilizada y que mejores resultados
ofrece. Esta luz actuar4 como los focos que podemos apreciar en un
teatro o en una discoteca. Es una luz arrojada sobre una superficie, por
lo que podremos variar la longitud y la amplitud de la luz, pulsando
sobre ella en cualquiera de sus elementos. Con las opciones del menu
Intensity y Focus variaremos la fuerza de la luz y su amplitud.
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Afiadir ruido

El siguiente paso es afiadir ruido para lograr un aspecto granulado
sobre la imagen plana que tenemos. Para ello, debemos utilizar el fil-
tro Noise (Filter/Noise/Add Noise). En el apartado Amount tendremos
que usar valores entre 400 y 600, y no en Monochromatic. Ya tene-
mos nuestra imagen, el problema es que dichos puntos son dema-
siado pequefios y que disponen de una amplia gama de colores.

ighting Effects

- Style: I Default

‘Megative

Fhri M arraw

-~ Propertiss:

Glogs:  Matte |

Flastic.

b aterial
Evposure; Jndst |

Ambience: Negative |

Save... | _[
Luces

- Light type: |Directional
Nos vamos a centrar en los tipos de luz disponibles que son tres:

¥ On
Irtensity:

Directional, Omni y Spotlight. El primer tipo es el Unico que no va a

emitir distintas intensidades de luz en las zonas de la imagen, sino

que iluminara la imagen uniformemente, con mayor o menor lumino-

sidad segln sea la distancia de la luz a la imagen. Cuanto mas ale-

jemos el punto negro del blanco, mas oscura sera la imagen.

H Filtros

Veamos como crear otra imagen de mayor atractivo ahora que ya
sabemos manejar los filtros. Seguimos con la imagen de fondo sélo
que ahora utilizamos el canal RED como canal de textura (Texture
Channel en Lighting effects, parte de abajo) y ponemos tres luces en
la imagen: una Spotlight y dos Omni. El resultado es un poco psico-
délico, pero valido para crear un letrero diferente.

2k RN

I

Ajustes de colores

Vamos al ajuste de nivelesl (Image/Adjustements/Levels, Ctrl+L) y
ponemos los valores: 54-1,00-73. Para aumentar el tamafio de los
puntos, vamos a usar un par de filtros. El primero es el filtro Destra-
mar (Filter/Noise/Despeckle). A continuacion, utilizamos el filtro
Mediana (Filter/Noise/Median) para observar cémo los puntos
adquieren un mayor tamafio al agruparse en mayores superficies.

B cenital

Omni/Cenital: el tipo de luz cenital se caracteriza por iluminar la ima-
gen de la misma forma que una bombilla alumbra el suelo de una
habitacion, es decir, desde arriba y de forma circular. Aqui si que se
producira una disminucion de intensidad conforme se vaya alejando
la luz del foco. Cuanto mas aumentemos el radio de accién, mayor
sera la iluminacién que se proyecte sobre la imagen.

B v ahora, texto

Ahora escribimos TEXTO, ponemos una imagen, o lo que desee-
mos sobre ese fondo. Nosotros hemos puesto un texto y le hemos
dado un efecto de Bas Relief en Filter/Scketch. Volvemos a reali-
zar Free Transform sobre seleccién del fondo y este es el resulta-
do para texto, que lleva como un 3D o elevacién gracias a un filtro
no exclusivamente para este resultado.
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COMO INTERPRETAR LA GUIA COLORTONE

A continuacion, les explicamos brevemente la manera de comprender la presente guia y los codigos de
los tonos ilustrados. La finalidad de la guia consiste en codificar y mostrar los colores que pueden obtenerse
a través de la mezcla en cuatricromia de las tramas para su posterior y facil seleccién.

La guia ColorTone consta de 81 paginas de papel cuché brillo, con 121 cuadros de color, que dan como
resultado 9.801 combinaciones de color.

Cada uno de los colores creados posee un cédigo de control que indica las proporciones de tramas
empleadas en su formacién. Los diversos colores se componen de las aportaciones de estas tramas, desde
0% hasta 100%, aumentando un 10% progresivamente.

La proporcion en que uno de los colores de la gama esta presente en cada color se codificara en los
codigos que acompanan los colores tal y como se aprecia en la tabla adjunta.

Cadigo Porcentaje de color Cddigo Porcentaje de color

0 0% 7 70%

1 10% 8 80%

2 20% 9 90%

3 30% C 100% de Cian

4 40% M 100% de Magenta
5 50% Y 100% de Amarillo
6 60% K 100% de Negro

En cada pagina existen dos tramas que mantienen su porcentaje de color fijo en todas las celdas, mien-
tras que las otras dos varian en pasos de 10%. Asi, si en la parte superior de la hoja se halla impreso ‘Cian
100% - Negro 30%’, quiere decir que todos los colores de esa serie estan formados por esas proporciones, y
las variaciones en la tonalidad seran producidas por el incremento en tanto por ciento de los otros dos colo-
res de la gama, en este caso magenta y amarillo, aumentando uno de ellos por filas y el otro por columnas.

La lectura de los cédigos impresos debajo de cada uno de los colores debe realizarse de la siguiente
manera:

genéricamente

% de Magenta % de Amarillo
% de Cian 1 r % de Negro
| C433 |
para el ejemplo LAA
100% de Cian 30% de Negro
40% M nt 30% de Amarillo

Una vez formado el color deseado, la copia impresa puede no ajustarse completamente al color de la
guia ColorTone, debido a una serie de condicionantes como pueden ser: tipo de papel, imprenta, calidad de
la tinta, etcétera.

Especificaciones técnicas:
Tramas utilizadas: 175 lineas.

Porcentajes de trama: en pasos de 10%.
Angulos de trama: Cian 105°, Magenta 75°, Amarillo 90° y Negro 45°.

contenido CD 41
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Mas de 1.500 modelos 3D, con software de creacion y cientos de magenes de profesiones

En esta ocasién, junto a Paint Shop Pro 7 para PC, incluimos méas de 1.500 modelos 3D vy utilidades para su retoque y edicion, asi como para
la creacién de nuevos efectos y graficos en 3 dimensiones. Y ademas, muchas utilidades para su PC y para su Mac, entre las que destacan Uti-
lidades para la web, para el Color, para la compresién y descompresién de archivos, y para edicion de texturas e imagenes, asi como para la

optimizacion de las fotos tomadas con su camara digital.

’ Mas de 1.500 modelos 3D para que
crees tu mismo, con plantillas base,
miles de objetos y construcciones. Se sub-
dividen en categorias, accesorios, arquitec-
tura, anatomia, animales, armas, casa,
decoracion, aviacion, electronica, ser
humano, horror, mobiliario, maquinas,
mas como StarWar o StaTrek. Abrelos
desde programas como 3D Studio Max.

<< >y

’ Cientos de dibujos y cliparts en varios
tipos de formatos, en los que predo-
mina el .jpg, para que utilices libremente
para tus creaciones. Puedes colorearlos,
transformalos y darles un toque completa-
mente original. Abrelos tanto desde Pho-
toshop como desde Paint Shop Pro.

Préacticas de los paso a paso

y Manual .PDF

En el CD-ROM encontrard una carpeta llamada PDFs,

con el contenido de este curso en formato .PDF para que

pueda leerlo de forma comoda desde su ordenador. Nece-

sitard Adobe Acrobat Reader, que también regalamos en

el CD de este numero y que es gratuito. Igualmente, en la

carpeta Précticas solucionadas, hallara, clasificadas, las

imagenes de las practicas que han sido sefaladas en

cada Paso a Paso con un icono: ®Incluida en CD-ROM

Recursos, utilidades y aplicaciones
de este CD-ROM

Acerquémonos primero a la carpeta que visualizara si tiene un PC. Por
un lado, utilidades de color, como Huey, una de esas herramientas que
todo disefiador necesita a su lado. Un generador de codigos de color
HTML que puede convertir valores RGB a hexadecimal y viceversa. Y
no te limites a introducir valores, utiliza la pipeta para coger colores
desde cualquier parte de tu pantalla. Entre sus otras opciones podemos
encontrar esquemas de colores, insercion HMTL, colores favoritos,
paleta segura y mucho, mucho mas. En la carpeta de Texturas hallara
160 Graphics Depot Textures, una coleccion de 160 texturas vibran-
tes y salvajes que pueden ser usadas como fondo para su escritorio
o pagina Web; o incluso para usarlas en el disefio de un videojuego;
0 mapas, skins, etc...Las imagenes se encuentran en formato JPG y
BMP.También incluye una herramienta con 20 texturas tridimensiona-
les (necesitan gafas azules y rojas para poder verse). En la carpeta
Utilidades para Camaras Digitales encontrara cam2pc, una aplicacion
que facilita el paso de imagenes de una camara digital al PC.Ha sido
creado para camaras digitales (o lectores de tarjetas) que aparecen
como una unidad mas de tu sistema cuando las conectas al PC.Lo
que hace cam2pc es detectar que has conectado la camara y auto-
maticamente las copia 0 mueve (a tu eleccién) al directorio que eli-
jas.También ofrece algunas interesantes funciones como las de
renombrar las imagenes o rotarlas sin pérdida alguna de calidad.
También, EXIFRead, pequefia utilidad que extrae informacion EXIF
de las imagenes obtenidas con una cadmara de fotos digital. Esta

informacion viene codificada en los archivos JPG generados con este
tipo de camaras, y contienen datos referentes a la imagen tales como
tamanio, fecha exacta de la fotografia, velocidad del obturador, dis-
tancia de enfoque, marca y modelo de la camara...EXIFRead extrae
toda esta informacién y la muestra en su interfaz, desde donde pue-
des imprimirla o copiarla al Portapapeles de Windows, ademéas de
previsualizar cada imagen seleccionada.

Hay mas aplicaciones, para 3D y para la Web. Por ejemplo
Bryce, y este también lo encontrara para Mac. Bryce te permite
disefiar y renderizar mundos 3D naturales y esculturas 3D abs-
tractas. Su intuitivo interfaz hace que disefiar en 3D sea algo facil.
Ideal para artistas 3D, disefiadores de paginas web, desarrollado-
res de juegos, profesionales de efectos especiales, ilustradores,
disefiadores graficos y productores multimedia. Entre sus caracte-
risticas principales encontramos un editor de terreno dinamico,
modelado de condiciones atmosféricas, texturas brillantes, follaje,
una libreria de materiales, multiples focos de luz, renderizado boo-
leano, la habilidad de importar datos USGS y mucho més. Bryce
soporta una amplia variedad de formatos de fichero. Compruéba-
lo. También para Mac y Pc este mes podré instalar en su ordena-
dor Amorphium, una demo que se convierte en una herramienta
extraordinaria de modelado 3D, y permite crear cualquier elemen-
to en tres dimensiones como si de un objeto de barro se tratara.
Pulsar, tirar, girar, distorsionar... todo es posible gracias a su gran
cantidad de herramientas disponibles; puede pintar directamente
sobre formas tridimensionales, aplicar y mover luces, crear som-
bras, etc.Y para Mac, Eye Candy 4000, una coleccion de 23 efec-

oD §~>5¢

tos que desafiaran la creatividad de los disefiadores gréaficos e
ilustradores mas audaces, portandose como un nuevo plug-in para
Photoshop. Disfruta de una combinacion excepcional de filtros,
entre los cuales encontraras sofisticadas sombras, biselados y bri-
llos, mezclado a espectaculares filtros como los efectos de cromo,
fuego, humo y texturas de madera.
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Paint Shop Pro 7.04: Instalacidn
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Curso Prdctico de Fotografia Digital

—==— INSTALACION DE PAINT SHOP PRO 7.04
Jasc Paint Shop Pro 7.04 contiene todas las herramientas para crear, editar y retocar sus imagenes. Es suficientemente amistoso para el
usuario casual que quiere mejorar sus fotografias familiares y sin embargo, suficientemente poderoso para los profesionales que necesitan crear grafi-
cas de capas multiples. Esta version, con las nuevas caracteristicas de capas vectoriales, le da a Paint Shop Pro capacidades mejoradas de dibujo. Use
su programa acompafante, Jasc Animation Shop 3.04, para crear animaciones de un sitio web, presentaciones o publicaciones multimedia.

>

Como es habitual, iniciamos nuestra ins-

talacion con la introduccion del CD-ROM
de Fotografia Digital en nuestro lector de CDs
y buscamos la carpeta llamada Paint Shop
Pro. Al abrirla nos aparece el icono de instala-
cion, un .exe, sobre el que deberemos pulsar
con doble click. Se abre entonces el cuadro de
dialogo que nos informa sobre dénde PSP se
colocara de nuestro PC, automaticamente, y
vemos que tenemos una pestafa en la que se
nos dice Cambiar. Es decir, podemos conti-
nuar la instalacion con Siguiente, lo que impli-
ca nuestra aceptacion del lugar elegido por
PSP para ubicar el programa, o Cambiar, lo
que nos abre una ventana para que indique-
mos nuestro lugar concreto del ordenador.
2 Al pulsar en Siguiente, se ini-

cia la extraccion de los datos
y los paquetes de informacién en
su ordenador. Este proceso tarda
unos minutos, dependiendo de la
potencia de su computadora. A
continuacion, aparece la pantalla
en la que se indica que se iniciara
la instalacién en su PC del progra-
ma. Tendremos que hacer click en

Siguiente.

4

iniciar, ahora si, la instalacién.

Estas son las pantallas
que nos mostraran cémo
se va instalando automética-
mente el programa de Jasc

T - - 1] O et 313 5 X w2 |53
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& Paint Shop Pro 7 - Installhield Wizard

Ubicacién para guardar archivos
iénde desearia guardar los archivos?

Introduzca la carpeta en |a que desee quardar los archivas. 5ila carpeta no existe,

se procederd a su creatien, Para continuar, haga cic en SigUente,

Ubicacidn para guardar archivos
6 L

e — 2]

La ventana siguiente se refiere al tipo de instalacion que
deseamos realizar. La tipica es la completa, que instala
en el PC todo el programa Paint Shop Pro, que en este caso
incluye ademéas Animation Shop 3.04, imagenes de ejemplo,
entre otras opciones. Si nos decidimos por la completa, so6lo
tendremos que pulsar sobre Siguiente para que se complete
la instalacion. Pero podemos preferir no ocupar tanto espacio
en el PC, y optariamos entonces por un tipo personalizado.
En este caso, al pulsar sobre Siguiente, no se iniciaria toda-
via la instalacuén, sino que nos apareceria este dialogo para
sefalar en cada flechita con un desplegable, lo que queremos
que ahora se instale o lo que dejamos para instalar en otro
momento. Al terminar, seguimos pulsando en Siguiente para

PSP7045Y.EXE

Inkroc
sepre

=[] Eseritorio -
cere 2y Mis documentos

EHE mirc
,m i @ Disco de 314 ()

¢ B3 Discolocal (C)
P me ]
& MEW (1)

&5} FOTOGRAF_A_DIGITALZ (F:)

D1}

>

&) Paint Shop Pro 7 - InstallShield Wizard

Estrayendo archivos
Se estd extrayendo el contenido de este paquete

Espere hasta que Instalshield Wizard haya extraido los archivos necesarios para
instalar Paint Shop Fro 7 en el equipo.  Es posible que la operacion dure unos
it

Leyendo contenido de paquete.

st el

< oo | Saueres |

Concelar_ |

& Installshield wizard de Paint Shop Pro 7 Try And Buy
Tipo de instalacion

Elija el tipo de instalacién que se adapte mejor a sus necesidades,

3

continuar. Una vez pulsada este consentimiento,
hacemos click sobre Siguiente y procedemos a
rellenar los datos que nos piden para un poste-
rior registro en linea.

(&2 Mis sitios de red
03 “thea

(] avienespape!
L Bry
.51 Ao v

st ehield —

Como en toda instalacion, hay que aceptar
la licencia de Jasc Paint Shop Pro para

InstallShield Wizard de Paint Shop Pro 7 Try And Buy

Seleccione un tipo de instalacién
& Completa’

" Personalizada

i

espacio en disca).

en que se inskalarn. Recomendadla para ususrios avanzadas.

st Sl

e instalaran todos los componentes del programa, (Necesita mas

Elja os componentes del programa que desee instalar v |a ubicatién

Instalacién personalizada

Jasc Softwaré

Seleccione los componentes del programa que deses instalar.

Para cambiar |a forma d= instalacian de un companente, haga dlic en un icono de s lista siguients,

(- Descriprit ¢ componente
Companentes v caracteristicas del niclea de
Animation Shop 3, Se requieren los
componentes del nicleo para ejecutar
Animatian Shap 3.

B =3 + | Programa Paint Shop Pro 7,04

T =3 -| Marcos de Imagen Esténdar
=3 Pinceles de Sellas de Imagen
=0 - | Imdgenss de ejzmplo

Este componente requiers 15MB en ¢l disco
dura. Tiene seleccionados 1 del
subcomponentes, Estos subcomporentss
requieren 53KE en el disco duro

11— Bl

Inskalar en:

Paint Shop Pro. Tarda unos
instantes, segun la potencia

El Asistente & completada la instalacién,

< nterior
User Options Jasc Softwa

de su computadora. Ya esta
instalado Paint Shop Pro,
ahora decidimos, en esta o
ventana, qué queremos que
a continuacion realice la ins-
talacion. Nosotros hemos
sefalado las tres opciones:
que se inicie el programa,
que se coloque un icono de
acceso directo en el escrito-
rio, y que nos muestre infor-
macién en linea. Si no esta-
mos conectados en este
momento a la Red, debere-
mos pulsar en el siguiente

>

Mostrarme informacion importante acerca de Jasc Paint Shop Pro 7.04, Animation Shop .04
¥ Jaze Media Center Flus 3,10 ;

[~ Ejecutar Paink Shop Pro 7

¥ Colocar un Icono para Paint Shop Pro 7 en el Escritorio de Trabajo

nstall5hicld

< Atras I Siguiente = I Cancelar

paso Evitar, para que no
nos conecte con la informa-
cion de la Web.

—

Cambier...

CiiArchives de programaJase Software Inc\Paint Shop Pro 7
Instal5hield

awds | Espedo | <anteror [ Souentes | concelr |

Nos queda en ultimo lugar introducir datos

6 personales, como el pais de ubicacion, en
este caso, Espafa, siendo obligatorios Unica-

mente los sefialados con asterisco.

Como en pa-sos anteriores habiamos sefalado

que se ejecu-

Informacicn al Clente: =]

tase Paint e
Shop Pro,
‘éﬁg‘gg ——
it

- e
ha abierto —
el programa —
y su interfaz Jészscftwarg P [ St
de presenta- [l -
cion.

Paint Shop Pro 7
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- deseo suscribirme al Curso Practico de _nQnO@Bmm D_@_ﬁm_ en las SUSCRIBASE AL CURSO DE FOTOGRAFIA DIGITAL y recibiré en su casa los obsequios que corres-
m_m_c_ entes condiciones: pondan a la opcion de suscripcion que haya elegido. Recuerde que si opta por la opcién de un pago

E L L . al contado obtendra tres programas valorados en 61,52 Euros y las 2 tapas valoradas en 5,98
Opciones de suscripcion (Marque con una X la opcién deseada): Euros, Ahorro de 67,50 Euros sobre el PVP del lote.
[l 7 Un pago al contado de 119,80 Euros con el obsequio de tres productos valorados en 61,52
Euros y las 2 tapas valoradas en 5,98 Euros. Ahorro de 67,50 Euros sobre el PVP del lote.
(Oferta vélida sélo para las suscripciones desde el fasciculo 1 y 2.)
2e Dos pagos fraccionados de 74,99 Euros con el obsequio de OCR Fine Reader valorado en
d 30,02 Euros + las 2 tapas valoradas 5,98 Euros. Ahorro de 36 Euros en obsequios, que se
enviaran al efectuarse el 2° pago.

Tabla de suscripciéon* (Marque con una ‘X’ a partir de qué nimero desea recibir).

opejuoo e obed Jod elsyn

Home Design OCR Easy Tapas de la coleccion
Au<_u. 23,99 Euros v A_u<n. 30,02 Euros v

Adobe Photosho
PVP. 7,51 Euros

Si opta por el pago en dos pla-
zos, obtendra de regalo OCR
EASY Fine Reader valorado en
30,02 Euros y las 2 tapas de la
coleccion valoradas en 5,98
Euros. Ahorro de 36 Euros en
obsequios, que se enviaran al
efectuarse el 2° pago.

sozeid sop us ofed Jod ejs)g

*  Promaociones vélidas hasta fin de existencias. En caso de agotarse los productos, se sustituiran por otros de similares

caracteristicas. ) ) o o o . ) OCR Eas: Tapas de la_coleccion
* Las condiciones recogidas en esta ficha de suscripcién son vélidas tnicamente en el territorio nacional y para suscrip- PVP. 30,02 euros PVP. 5,98 Euros

ciones minimas de 15 fasciculos.
*  Si por algin motivo desea cancelar su suscripcion podra hacerlo previa comunicacién por escrito a la direccion que
figura al pie de la pagina. La cancelacién sera efectiva a partir de los 10 dias naturales de su recepcién por escrito.

La cancelacion de la suscripcion por parte del suscriptor implica la propia cancelacion de las ofertas de suscripcion Envia a Colecciona Editores. C/Camino Viejo de Sesefia, S/N Parcela 25-Naves1-2 CP 45224 Sesefia nueva-Toledo (Spain). Tel/Fax. 918012545

E-mail: suscriptores@coleccionaeditores.com. Horario de atencién al publico: de Lunes a Jueves de 9 AM a 6:00 PM y Viernes de 9 AM a 3 PM.

cobrandose los articulos que le han sido enviados hasta la fecha efectiva de la cancelacion al precio de venta al publi- nGu
co- @ JNOV HOd Hv180d
>
1 } D
atos personales (Rellene los datos con letra maylscula y clara) 3
. . by
ZOEE.@.% Apellidos: . ..e-mail: ... x SELLO
Domicilio: Cédigo Postal: c A oc_~
Localidad: ... ..Provincia:
8 et e et e ettt e e et e e e e bt e e e saaraeeeas NIF/DNI: oot

orma de pago (Marque con una X la casilla deseada)

[Cheque a nombre de Colecciona Editores, que adjunto por el importe total mds gastos de envio. *

[JCon cargo a mi tarjeta VISA, del importe més gastos de envio. *
NOALIELA vttt seeaes Fecha de caducidad
Nombre del titular

(IMediante domiciliacién bancaria. Datos bancarios:
. CODIGO CUENTA CORRIENTE
Sr. Director del banco: .........oooovveeviciieiiiiiieeeecieeeens EnTioAD T oriGiNA T o0 N GUENTA
PODBIACION: ...occeviiiiiiciiiccee e
Ruego se sirvan cargar en mi: L]

[ Cuenta corriente [dLibreta de ahorro . .
Colecciona Editores
C/Camino Viejo de Sesefa, S/N
Parcela 25-Naves 1y 2

el recibo correspondiente al pago del importe )
de la suscripcion al CURSO PRACTICO DE FOTOGRAFIA

DIGITAL 45224 Sesefia Nueva-TOLEDO
mds gastos de envio. * ESPANA (SPAIN)
* Gastos de envio: 9,02 Euros Fecha: ||||\ ||||\ |||||||

Los datos son estri

Las entregas de los fasciculos se realizarén a domicilio cada cuatro semanas.
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usdndose exclusivamente para la suscripcién. No serdn utilizados para fines comerciales.






