IMAGEN DIGITAL

La imagen digital, bien sea generada por el ordenador o bien creada a través de algún instrumento de captura, tal como una cámara o un escáner, supone la traducción de los valores de luminosidad y color a un lenguaje que pueda entender el ordenador y los periféricos con él relacionados, esto es, un lenguaje digital. La principal ventaja aportada por este lenguaje es la estabilidad: mientras que la emulsión de una imagen fotográfica clásica sufren una degradación química con el paso del tiempo, que repercute en la calidad de dicha reproducción, los ceros y unos que componen una imagen digital permanecen estables, con lo que la imagen no variará a lo largo del tiempo. 

Ahora bien, la calidad ofrecida por los procedimientos analógicos actuales sigue siendo superior, en la mayoría de los casos, a la que el estado actual de la tecnología permite en los equipos digitales accesibles al gran público. 

El interés principal que puede suscitar la imagen digital, especialmente cuando nos planteamos su utilización didáctica, proviene de la posibilidad de construir y distribuir mensajes en los que la incorporación de imágenes puede enriquecer el contenido de la información sin tener que recurrir a costosas inversiones de equipamiento o reproducción. 

Uno de los entornos en los que la presencia de la imagen puede resultarnos particularmente útil es la elaboración de documentos HTML para su distribución a través de Internet o de la red interna del centro en los casos en que se disponga de ella. 

En este curso nos acercaremos a los tres momentos que compondrían el proceso de incorporación de imágenes a nuestros documentos para la WEB: la captación de las imágenes, el tratamiento y la incorporación a un documento multimedia. 
¿Cómo se construye la imagen en la pantalla del ordenador? 

Podriamos considerar la pantalla del ordenador como un panal formado por celdas cuadradas. Cada una de esas celdas recibirá una determinada estimulación electrica de las partículas de fósforo que la componen que hará que presente un color u otro. 

Partiendo de esta idea básica vamos a ver los elementos que condicionan el tipo de imágenes que aparecen en nuestra pantalla:  
Tipos de imagen 

A grandes rasgos podríamos dividir las imágenes digitales en dos grandes grupos: 

· Imágenes raster o vectoriales, en las que la información de cada uno de los puntos se recoge en forma de ecuación mátemática que lo relaciona con el resto de los puntos que forman la imagen. Ofrece la gran ventaja de que la calidad de la imagen no varía al modificar el tamaño, ya que la información de cada punto no es absoluta sino relativa al resto de la imagen. Además, debido a su definición matemática apenas ocupa espacio, ya que una fórmula que represente su forma es suficiente para representar todos los puntos que la componen. es el tipo adecuado para el diseño de línea y figura y no es soportado de forma directa por los programas navegadores de Internet. 

· Imágenes de mapa de bits o bitmap que, tal como nos sugiere su nombre se construyen describiendo cada uno de los puntos que componen la imagen y llevan, por tanto, información acerca de la posición absoluta y el color de cada uno de ellos. Podríamos decir que cada punto sería la tesela de un mosaico con sus propias características. La ventaja que presenta este formato es la posibilidad de recoger una amplísima gama tonal, por lo que es el tipo adecuado para representar imágenes captadas de la realidad. A cambio, la variación de tamaño supondrá modificaciones en la calidad, ya que el número de celdas que forman la imagen permanece invariable, por lo que un aumento del tamaño hace que el único recurso posible sea ampliar el tamaño de cada una de ellas. Podemos deducir por lo dicho anteriormente que su tamaño es muy grande, ya que aquí sí que tenemos información de cada uno de los puntos que forman la imagen. Dentro de este tipo se encuentran muchos formatos, algunos de los cuales son soportados directamente por los navegadores, siendo pues el tipo de imágenes con las que vamos a trabajar en el curso

  

Resolución del monitor 

A grandes rasgos la resolución del monitor viene determinada por dos variables: 

· El tamaño de la "celda", al que se denomina pitch dot y que en los monitores actuales es, habitualmente, de 0,28 mm. Dado que la imagen que vemos está compuesta por puntos adyacentes de diferentes colores, cuanto más pequeños sean dichos puntos obtendremos una mayor sensación de continuidad. 

· El número de puntos que es capaz de enviar a la pantalla la tarjeta grráfica del ordenador. Este parámetro depende de la cantidad de memoria de la que disponga la tarjeta para hacer los cálculos necesarios. Actualmente la resolución más habitual es de 800 puntos horizontales por 600 puntos verticales, mientras que en los equipos precedentes se situaba en 640x480 puntos. La variación del número de puntos infuirá en el tamaño relativo de las imágenes dentro de la pantalla, ya que al ser fijo, laimagen ocupará un fragmento menor o mayor de la superficie de la misma según la cantidad total de puntos que se hayan representado en ella.

  

Resolución de la imagen 

Es un concepto relacionado con el anterior y recurriremos a un ejemplo práctico para explicarlo. Cuando captamos una imagen con la cámara y la imprimimos comprobamos que tiene unas dimensiones físicas. Podemos comprobar que la cámara ha captado la imagen a una resoulción de 72 puntos por pulgada. 

	Imagen a 72 ppp
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Si a esta imagen le aumentamos la resolución a 150 ppp conseguiremos varias cosas: 

1. Su tamaño en pantalla se habrá multiplicado por cuatro al haber aumentado el número al doble el número de puntos necesarios para representar cada pulgada de anchura y de altura. (Recordemos que el tamaño del punto es una característica física del monitor) 

2. El programa de tratamiento habrá tenido que "inventarse" los puntos necesarios para llegar a la nueva resolución. Para ello habrá realizado una interpolación que consiste en el cálculo de cual sería el valor más probable para intercalar entre dos puntos que en la imagen original eran adyacentes. Lo más probable es que esa interpolación haya reducido la calidad de la imagen ya que habrá sido errónea en muchas ocasiones. 

3. Habremos aumentado el tamaño del archivo que guarda la imagen, ya que ahora tiene que almacenar mucha más información. Sin embargo, si imprimimos la nueva imagen observaremos que su tamaño en el papel sigue siendo idéntico al de la imagen original.

	La misma imagen con una resolución de 150 ppp
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Posiblemente, si imprimes esta página, pensarás que hay una inconsistencia en lo que acabamos de ver, porque la segunda imagen se imprime mucho más grande. Sin embargo no es así y la explicación reside en que un navegador no es un programa de tratamiento gráfico y sólo recoge la información referente al número de pixels que la imagen ocupa en pantalla y así lo representa, pero cuando imprime lo que hace realmente es volcar una copia de los elementos significativos de la pantalla en la impresora (se olvida de las imágenes que hacen de fondos). 

Como recomendación práctica, si alguna vez necesitamos presentar en pantalla una imagen con un tamaño mayor del que ofrece su resolución es preferible que carguemos la imagen original y escribamos las órdenes necesarias para que el navegador amplíe el tamaño hasta las dimensiones deseadas. Seguiremos perdiendo calidad, ya que el navegador aplicará una "lupa" que pondrá de manifiesto los píxeles que forman la imagen, pero al menos el visitante ahorrará tiempo de conexión ya que el archivo que contiene la imagen es más pequeño. Siempre será preferible crear una nueva imagen con la resolución adecuada. 

	La imagen a 72 ppp pero indicándole al navegador que ocupe un mayor espacio en la pantalla. (Nótese como se aprecian perfectamente los píxels)
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Profundidad de color 

Se llama profundidad de color a la cantidad de colores diferentes que pueden presentarse en una imagen. Para almacenar esta información se asigna un número de bits para indicar el color de cada pixel. 

Imaginemos un pixel blanco o negro: sólo harían falta dos posiciones para indicar si está encendido (1) o apagado (0), esto es 1 bit. 

Si quisiéramos saber el color de un pixel en una imagen de 16 colores necesitaríamos (24)=16 combinaciones diferentes, esto es 4 bits y así sucesivamente. Veamos los bits necesarios para cada profundidad de color. 

	Número de bits
	Combinaciones posibles
	Número de colores

	8
	28
	256

	16 
	216
	aprox 65000

	24
	224
	aprox 16,7 millones


La importancia de esta progresión reside en que, al aumentar el número de colores posibles en la imagen estamos, incrementeando inevitablemente el espacio necesario para almacenarla. 

Más aún: cuando capturamos una imagen con un dispositivo que permita elegir resolución tal como un escáner, solemos pensar que una mayor cantidad de pixels por pulgada nos permitirá obtener una mayor fidelidad con respecto al original, con lo que el tamaño de las imágenes se hace verdaderamente monstruoso. (Recordemos que la resolución de la pantalla es invariable, por lo que si tiene que representar una imagen de alta resolución esta ocupará más en la pantalla, pero no mejorará su tamaño de impresión desde un programa de tratamiento de imagen) 

