
1

- Introducción

- Estructura de la Imagen Digital

- La Cámara Digital

- Uso de imágenes digitales
( Captura, Visualización e Impresión)

- Tratamiento y Retoque

- Conclusiones

Indice

Esta sesión pretende dar una visión general de los conceptos básicos 
relacionados con la fotografía digital y el tratamiento de imágenes.

No vamos a tratar los aspectos más comerciales de la compra de una 
cámara de fotografía, dado que cualquier vendedor de unos grandes 
almacenes lo hará mucho mejor, pero lo que si haremos será analizar los 
conceptos que nos permitirán entender sus explicaciones y además
capacitarnos para preguntar aquello que necesitamos saber.

Fotografía digital no es sinónimo de cámara digital, sino que incluye 
conceptos como el tratamiento y el retoque de imágenes, el uso de 
escaners e  impresoras y supone conocer también los conceptos básicos 
en cuanto a estructura de la imagen digital.
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Introducción

El principio fue la fotografía. 

En origen la fotografía no es más que el camino para que una imagen sea 
filtrada por una lente y acabe apareciendo invertida en el fondo de una 
caja oscura. 

A partir de aquí, se trata de conseguir capturar esa imagen para
posteriormente reproducirla.
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Introducción

La fotografía analógica, es decir la fotografía de siempre,  captura la 
imagen en un soporte a base de emulsión de plata y gelatina, los
negativos o diapositivas.

Estos, tras ser tratados químicamente nos permiten obtener la 
reproducción de la imagen bien por proyección, o  bien en soporte papel 
utilizando un papel especial impregnado de haluros de plata.

La fotografía tal como la conocemos tiene unos 150 años de antigüedad.
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Introducción

La principal diferencia de la fotografía digital es el método de captura de 
la imagen. En este caso, la captura se realiza de forma electrónica, con lo 
que desde la misma cámara fotográfica podemos transmitirla a un 
ordenador, impresora o bien transmitirla a través de cualquier medio 
digital.

La manipulación de las imágenes se realizará mediante software y no a 
través de procesos químicos.

Con una antigüedad de entre 10 y 15 años, la fotografía digital se 
encuentra en plena evolución y día a día se producen avances 
significativos que dejan obsoletos los actuales productos.
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Imagen Vectorial

Fórmulas
Igual calidad a cualquier tamaño

Imagen Raster ( Mapa de bits)

Puntos- Píxels
Calidad dependiene de la captura

¿Como se almacena una imagen en formato digital?

Estructura de la Imagen

Un imagen dentro de un ordenador puede almacenarse de dos formas
distintas, como una Imagen vectorial, donde lo único que se conserva es 
información respecto a las formas y las proporciones de la imagen, es 
decir su fórmula matemática que permitirá reproducirla con la misma 
calidad a cualquier tamaño, o bien como un mapa de bits, (imágenes 
raster o rasterizadas), donde la información almacenada hace referencia 
al color y la cantidad de  los puntos que componen la imagen. 

En el caso de las imágenes de mapa de bits, aumentarlas de tamaño 
normalmente hace perder calidad a la misma.

La fotografía digital es un sistema de creación de imágenes tipo raster.
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(Picture Cell) El Píxel es la unidad básica de medi da de las 
imágenes digitales. Todas las imágenes están formad as por 
píxels, y  su número es el que determina la resoluc ión y en  
consecuencia la calidad que podremos obtener.

Estructura de la Imagen

La unidad básica de una imagen fotográfica en formato digital es el píxel, 
que no es más que cada punto que compone la imagen.

Si troceamos una imagen en cuadraditos de identico tamaño, lo más 
pequeños posibles, al final dispondremos de un montón de piezas de 
diferentes colores. Cada una sería el equivalente a un píxel.

El número de los mismos contenidos en  una imagen determinará su
calidad.
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¿ Porque una imagen se ve mejor que otra ?

Resolución ( Espacio)    
“Brigthness resolution”
(Profundidad de color, brillo y contraste, bits, …)

1 bit 8 bit 8 + 8 + 8  bits

Estructura de la Imagen

Dos factores afectan a la calidad final de las imágenes digitales:

La resolución, que no es más que el número de puntos de la imagen y lo 
que denominamos profundidad de color, que es la información que 
almacenamos de cada uno de los puntos.

Como vemos en la ilustración, si disponemos de más puntos, un espacio 
físico concreto presentará más detalles ( más definición).

De cada punto podemos almacenar más o menos información. Si 
disponemos de un solo bit, para registrar que le pasa a cada  píxel, 
podríamos guardar solamente la información de si es blanco o negro 
(encendido o apagado, 0 o 1) pero con esta información no podríamos 
reproducir grandes cosas.

Si disponemos de 8 bits podríamos almacenar una gran variedad de
gama de grises en función de sus valores, ( 2 estados elevado a 8 bits = 
256 posibles valores). Y si de cada punto guardamos 8 bits para cada 
uno de los colores básicos que lo componen (rojo, verde y azul),
tendremos imágenes de 24 bits capaces de representar gran cantidad de 
colores. 

Los tres colores básicos, combinados, producen todos los colores del 
espectro. Es necesario también conocer un poco sobre la teoría del color 
y los sistemas de gestión del color para entender como opera la fotografía 
digital.
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RGB es un sistema de Gestión del color que 
utiliza tres canales para representar cada pixel.

La intensidad de Rojo (Red), Verde (Green) y 
Azul (Blue) se almacenan cada una de ellas en 
8 bits (1Byte).

Al representar un pixel superponiendo los tres canales tendremos que un 
pixel contiene información de color de 24 bits .  (8+8+8)

2 =  Tendremos 256 Valores para cada Canal8

Estructura de la Imagen

El sistema de gestión del color que utiliza los tres colores primarios se 
conoce como RGB ( iniciales en ingles de dichos colores) y tal y como 
apuntabamos, como cada bit puede asumir 2 posibles valores,  si 
disponemos de 8 bits da como resultado un total de 256 posibles valores 
para cada canal de color.

8 bits para cada canal suman 24 bits y 256 colores multiplicado por cada 
canal( 256x256x256) arroja 16,7 millones de colores posibles para cada 
píxel.

El ojo humano está muy lejos de captar tal cantidad de colores, pero 
como con el tratamiento posterior probablemente vamos a perder calidad 
de imagen, disponer del máximo de detalle en origen nos permitirá un 
resultado de mayor calidad al final del proceso.
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De una imagen de 256 tonos/colores decimos que es una imagen de 8 bits

0        1

Una imagen de tres bits tiene 8 niveles  (2³) 000   100
001 101
010 110
011 111

00000000
00000001
00000010
00000011
00000100
00000101
………….
11111111

Una imagen de un bit tiene 2 niveles  (2  )1

Una imagen de 24 bits podría tener hasta 16,7 millones 
de niveles  2

Un Pixel, representado a 24 bits podrá representar uno 
de entre 16,7 millones de niveles

Una imagen de 24 bits, podrá tener hasta 16,7 millones 
de tonos como máximo, con independencia de los 
píxels que tenga

24

Estructura de la Imagen

La información almacenada para cada píxel se conoce como nº de 
niveles, profundidad de color o bits de la imagen, conceptos todos ellos 
que hacen referencia a la cantidad de información de un punto de la 
imagen.

Así una imagen de 24 bits podría tener en teoría hasta 16,7 millones de 
colores, que es lo mismo que decir que un píxel de dicha imagen puede 
adoptar uno de entre 16,7 millones de colores.

Esto no tiene nada que ver con el número de píxels de la imagen. Y para 
que la calidad sea aceptable necesitamos que ambos factores esten
ajustados:

El número de píxels debe de ser el suficiente para permitir la utilización 
de la imagen al tamaño acordado y la cantidad de información por píxel 
debe de ser la necesaria para representar el nivel de color y definición 
requerido.
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El Tamaño y la Resolución

Una diapositiva de formato profesional puede captar  hasta 1 millón 
de tonos

En offset pueden reproducirse hasta  5000 colores 

dependen del número de pixels

La Profundidad de color, depende del número de bits/niveles 
de la imagen.

Estructura de la Imagen

Normalmente la información contenida en una imagen de 24 bits es
suficiente para ver con calidad una imagen cualquiera. 

El tamaño y/o la resolución dependerán del número de pixels pero la 
cantidad de colores que se captan en una diapositiva o que se 
reproducen por offset dan idea de las prestaciones del sistema RGB.
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010010101110101010 010001010010101001
010010101110101010 010001010010101001
010010101110101010 010001010010101001
010010101110101010 010001010010101001
010010101110101010 010001010010101001
010010101110101010 010001010010101001
010010101110101010 010001010010101001
010010101110101010 010001010010101001
010010101110101010 010001010010101001
010010101110101010 010001010010101001
010010101110101010 010001010010101001
010010101110101010 010001010010101001
010010101110101010 010001010010101001
……...

La Imagen en la Cámara Digital
Charge Coupled Device (CCD)

Estructura de la Imagen

El CCD es uno de los factores más importantes en la cámara digital y es 
el que determina cuantos píxels vamos a capturar.

No solo el número de píxels es importante, sino que también hay que 
conocer el nº de píxels efectivos o reales que en ocasiones puede ser 
distinto y además el tamaño del sensor CCD.

Suponiendo un mismo objetivo, el capturar un número x de píxels sobre  
la superficie del CCD permitirá captar más detalle y precisión si la 
superficie del CCD es de un tamaño lo más grande posible.

Este tamaño afectará a la calidad de la información de dichos píxels y en 
consecuencia a la calidad de la imagen.

Técnicamente, incluir cada vez más píxels en un CCD, sin hacer crecer a 
la camara excesivamente,  hace que los píxels sean cada vez más 
pequeños, lo que afecta negativamente a la profundidad de color a 
capturar de cada píxel y entra en contradicción con la filosofía de 
aumentar su nº en el CCD para mejorar la calidad final.



12

TAMAÑO  7   x   6

¿Que pasa con el tamaño de mis fotos 
en la pantalla ?

Estructura de la Imagen

Hablando del uso de las imágenes digitales, uno de los problemas más 
habituales es porque en la pantalla de mi ordenador las imágenes
aparecen más grandes o más pequelas de lo que a mí me gustaría.

Normalmente lo habitual es que quien sabe como hacerlo reduzca el 
tamaño de la imagen de inmediato con lo que la verá perfectamente 
aunque luego al imprimirla lo que aparezca por la impresora deje un poco 
que desear.

Para entender que pasa vamos a partir de una imagen como la que 
aparece arriba con un tamaño teórico de 7 x 6 píxels.
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7   x   6

4 x 3

Estructura de la Imagen

Dado que la imagen no va a variar su tamaño, cuando la vemos en un 
monitor que esté configurado para ver 7 x 6 píxels, la imagen aparecerá 
perfectamente.

Si nuestro monitor por una u otra razón está configurado para ver 4 x 3 
píxels,  los píxels restantes de la imagen “desbordan”  la pantalla y solo 
veremos un trozo de la imagen.

Si queremos imprimir esta imagen, antes de proceder a recortarla en 
tamaño, deberíamos conservar la imagen original para poder trabajar con 
calidad con ella o enviarla a imprimir.
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7   x   6 4 x 3

Estructura de la Imagen

En esta ilustración vemos el efecto real del problema comentado 
anteriormente.

Dado que el tamaño del monitor no cambia, al cambiar la resolución, lo 
que sucede es que el tamaño de los píxels varía, y se usan varios píxes
del monitor para representar un píxel de la imagen.

Las dos formas de visualizacion no son “per se”  ni buenas ni malas, 
depende de que estemos haciendo y para que, será más práctico trabajar 
de una u otra forma.
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Una imagen RGB tendrá hasta 16,7 millones de colores, pero solo los 
veremos si nuestro monitor es capaz de representarlos.
(256 x 256 x 256)

Monitor de 17”, (32 ctms.)   configurado a 1024 x 
768 puede presentar:

32 ctms. / 2,54 ctms por ” = 12,5 “  
1024 pixels / 12,5 “   =  80 ppp    (72ppp)

(“dot pitch”)

Además del monitor hace falta la memoria suficiente para mostrarlos

640 x 480

800 x 600

1024 x 768
….

La placa de vídeo acelerará a gestión de los ficheros de imágenes y 
permitirá que el monitor muestre más colores si está preparado para 
ello.

Estructura de la Imagen

En este momento hay que considerar que la imagen podrá tener el 
número de pixels y colores que sean, pero que para verlos correctamente 
necesitaremos un monitor con la capacidad de mostrarlos y un ordenador 
con la memoria suficiente para manejarlos.

Por limitación física, en las pantallas de ordenador no se pueden 
visualizar más de 72 píxels por pulgada o lo que es lo mismo, 28 píxels 
por centímetro.

Si solo queremos ver las imágenes por pantalla, (internet, etc) disponer 
de más resolución es un despilfarro de espacio, y tiempo de transmisión.

El concepto de “dot pitch”   en un monitor define el espacio entre dos 
píxels en la pantalla. Cuando más pequeño es el valor mejor definición 
tendrá la imagen.
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RGB es un Sistema de Gestión del color Aditivo

La Luz combina al Blanco

El sistema CMYK es un Sistema  Substractivo 

La Tinta combina al Negro

Estructura de la Imagen

Para entender las diferencias entre ver e imprimir imágenes hay que 
atender a los diferentes sistemas de gestión del color para la pantalla y 
las impresoras.

Es necesario adaptarnos a las diferencias entre el comportamiento de la 
luz, y las tintas de impresión.

Mientras que en uno de los sistemas se trabaja con los colores básicos, 
en el otro se trabaja con los colores complementarios.
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Podemos “sumar” luz para tener colores nuevos, pero no tinta.
Las impresora utilizan el sistema de gestión de color CMYK (Cian, Magenta, Amarillo 
(Yellow) y Negro (blacK) 

Estructura de la Imagen

La tinta no puede “sumarse” de la misma forma que la luz para obtener 
nuevos colores, y es un sistema de filtros por canal el que determina 
como funcionarán las impresoras.

Sin entrar en conceptos como lineatura, o separación de color hemos de 
saber que todos los sistemas de impresión utilizan la tinta de los colores 
complementarios para crear las imágenes.

El negro como color adicional proporciona el contraste a las imágenes.
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10 x 15 cm.           (1” = 2.54cm )          4” x 6”

4”  x  300 ppp  =    1.200 píxels
6”  x  300 ppp  =    1.800 píxels

1200 x 1800 =  2.160.000 píxels

1 píxel  = 3 bytes

2.160.000 píxels x 3  = 6.480.000 Bytes = 6.48 Mgb.

Fotografía de 10 x 15 a 300 ppp

2.160.000 píxels

6.48 Mgb

10 x 15 a 300 ppp

Estructura de la Imagen

Con todos nuestros conocimientos hasta aquí, estamos en condiciones 
calcular cuantos megas de fichero necesitamos para imprimir una 
fotografía digital a calidad suficiente.

Hoy por hoy, calidad suficiente se considera  300 ppp. Esta resolución se 
considera un estándar en la calidad de las imágenes.

Y si seguimos los cálculos de la ilustración veremos que para imprimir 
una foto de 10 por 15 centímetros, que equivalen a  4 por 6 pulgadas, 
necesitamos 1200 x 1800 pixels.

Teniendo en cuenta que cada píxel requiere de  3 bytes por pixels para 
ser representado, en total necesitamos 6,48 megabytes de fichero para 
obtener una buena impresión a 300ppp.

Cualquier cosa por debajo será válida, pero la calidad descenderá 
gradualmente en proporción a cuanto más pequeño sea el fichero de 
datos de que disponemos.

Si aumentamos el tamaño de la fotografía a imprimir el efecto será el 
mismo.
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20 x 30 cm.               8” x 12”

8”   x  300 ppp  =  2.400 píxels
12” x  300 ppp  =  3.600 píxels

2.400 x 3.600 =  8.640.000 píxels

8.640.000 x 3  = 25.920.000 = 25.92 Mgb.

20 x 30 cm.               8” x 12”

8”   x 150 ppp  =    1.200 píxels
12” x 150 ppp  =    1.800 píxels

1.200 x 1.800 =  2.160.000 píxels

2.160.000 x 3  = 6.48 Mgb.

Estructura de la Imagen

En las tablas de las ilustración podemos ver el proceso para calcular los 
tamaños necesarios para imprimir imágenes de 20x30 a diferentes 
resoluciones.

Partiendo de un mismo fichero es cuestión de hacer pruebas con nuestra 
impresora cambiando solo el factor tamaño para ver las perdidas de 
calidad y decidir cual es para nosotros el mínimo aceptable.
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Formatos de Archivo

JPG Con perdida,  16 Millones de colores, alta comprensión,
ideal para fotos 

GIF Con perdida   256 colores,  ideal para Web e imágenes
vectoriales

TIF Sin perdida, fidelidad total ideal transferencias, ocupa
mucho volumen

PNG Diseño específico, multiples formatos en un solo fichero,

BMP, PCX, ... Sin perdida, diferentes versiones, uso no 
generalizado

En breve JPG 2000

Estructura de la Imagen

Una vez dispuestos a guardar una imagen, el tipo de fichero que 
utilicemos determinara la información que finalmente se almacenará. 

Cuando un fichero se almacena en un formato de archivo que comporta 
perdidas de información, ganaremos espacio pero ello puede suponer 
una perdida de calidad que sin que sea considerable debe de ser tenida 
en cuenta.

Si la imagen manipulada no ha de se retocada otra vez,  almacenarla en 
formato JPG puede ser la mejor solución. 

Si hemos de volver a manipularla, deberíamos partir del original, dado 
que abrir y volver a grabar un fichero JPG provoca perdidas sucesivas de 
información en cada vuelta del ciclo.

El formato ideal para almacenar imágenes sin perdidas es el Tif, aunque 
es posible configurar ficheros Jpg para guardar imágenes sin perdida.

Para poner imágenes vectoriales o fotografías con poca gama de color en 
la web lo ideal es usar el formato Gif por el poco espacio que ocupa y en 
consecuencia su mayor velocidad de transmisión.
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Herramientas

Niveles (Histograma)

Brillo y Contraste

Recortar

Filtros 

Tamaño

Curvas

Estructura de la Imagen

Hablar de retoque de imágenes es hablar de histogramas, curvas, brillo, 
contraste ,etc.

Las herramientas disponibles en cualquier programa de retoque fotográfico 
permiten manipular desde diferentes ángulos prácticamente los mismos 
parámetros.

Sin un conocimiento a fondo de los mismos es arriesgado modificar los valores 
de una imagen.

En la diapositiva tenemos los histogramas típicos de una imagen bien 
contrastada, y de dos versiones de la imagen con bajo y alto contraste. 

El histograma permite, variando los valores de los rangos de entrada y salida 
de los píxels, pasar de una imagen a otra con extrema facilidad.

No obstante, si la información no existe en la imagen original, aunque los 
resultados serán aceptables, siempre estarán por debajo de lo que sería una 
imagen capturada de forma correcta.

Para una correcta manipulación, al trabajar con curvas o histogramas debemos 
de actuar sobre la imágenes a nivel de cada canal color. Ello permitiría además 
corregir dominantes de color. Manipular todos los canales a la vez no permite 
diferenciar los matices de la imagen.

Entre los retoques más habituales a realizar están los relativos al tamaño o 
bien al reencuadre de la fotografía y la aplicación de filtros.
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Cm. x " 2,54
Introducir datos solamente en las casillas 

Equivalencia entre Pulgadas y Centímetros
Pulgadas 1 = 2,54

Centímetros 20 = 7,87

Equivalencia entre puntos por pulgada y centímetros  por pulgada
PPP 300 = 118,11 Cmpp

Equivalencia entre Resolución de captura y tamaño e n Megabytes del fichero resultante

Píxels 2560 x 1920 = 4.915.200 14,75  Mgbytes.

Equivalencia entre Resolución de Captura y tamaño i mpreso en ppp
PPP de impresión 300

Pixels 4080 x 4080
Pulgadas 14 x 14

Centímetros 34,54 x 34,54

Equivalencia entre tamaño de impresión en ppp y  Mg s de fichero necesarios
Resolución deseada 300

Centímetros 30 x 40
Pulgadas 11,81 x 15,75

Píxels 3.543 x 4.724 = 16.740.033
Megabytes 16.740.033 x 3 = 50.220.100

Conversions.xls

Estructura de la Imagen

La hoja de Excel anexada contiene una serie de fórmulas básicas que os  
permitirán efectuar las conversiones entre pixels, pulgadas resoluciones y 
megabytes de una forma más cómoda.

A la hora de utilizar la hoja rellenad solamente las casillas en amarillo y el 
resto se recalcularán. No obstante con un poco de trabajo por vuestra 
parte podeis manipular las fórmulas para adaptarlas mejor a vuestras 
necesidades. 

Como vereis las mismas son sencillas y no hay truco.


