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¢Quée es el negativo digital?

Introducciédn

Puede resultar extrafio trabajar con negativos digitales, pero pronto veremos que es cada dia
mas habitual. El negativo digital es el tipo de archivo en el que guardan la informacion las
camaras digitales réflex y algunas compactas con prestaciones avanzadas. Para entender de lo
que estamos hablando, vamos a detallar los procesos que tienen lugar en la camara hasta el
instante en que esta nos muestra la imagen, es decir, los distintos pasos del complejo proceso
que tiene lugar en una fraccion de segundo. Sin embargo, hay que aclarar que resumiremos

los principales puntos, no describiremos todos los procesos reales.

Cuando tomamos una fotografia con la camara, hay que tener en

cuenta lo siguiente:

e Laluz entra en la cAmara a través de la Optica e incide en la superficie del sensor.

e El sensor estd formado por una trama de células sensibles distribuidas en filas y
columnas.

e La distribucidon de estas células se basa en la matriz Bayer (una célula sensible al rojo,
una célula sensible al azul, dos células sensibles al verde). Cada una de estas células
contiene informacidon en blanco y negro de su canal. La informacién de color final que
hay en cada una de ellas se obtiene por interpolaciéon. No entraremos ahora en este
punto, pero lo sefialamos por si queréis ampliar la informacion.

e Cada pixel que forma el archivo de la imagen final contiene la informacion de la
cantidad de luz que llegé al sensor en cada uno de los canales primarios (rojo, verde y

azul en el modo RGB, que es con el que trabajan las camaras).

En este momento, la fotografia que ha captado el sensor es una informacion en bruto de los

valores de cada canal de luz sobre cada uno de los pixeles. Los pasos a partir de aqui cambian
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segun si trabajamos con un negativo digital o con un formato comprimido de imagen como el

JPG.

Si trabajamos en JPG:

La informacién en bruto que ha llegado al sensor es tratada por la camara:
e se le aplica una temperatura de color (que dependerd de los controles que
hayamos indicado en la cAmara);
e se le aplican unos valores de tonos y contraste determinados que dependeran de
cdmo hayamos expuesto, y
e se le aplica un tipo de enfoque determinado.
La camara interpreta esta informacion y la comprime. Es decir, busca similitudes entre
los tonos y los simplifica. La imagen se comprime y se pierde cierta informaciéon que no
se podra recuperar.
El resultado es el archivo JPG que se nos muestra en el visor, que podemos abrir a
continuacion en el ordenador visualizandolo sin necesidad de software especial y que

podemos enviar por Internet.

Si trabajamos en negativo digital:

La camara guarda la informacién en bruto (la informacién de cada canal de luz sobre
cada pixel) que ha llegado al sensor y no trata la informacion.

Después, cuando abrimos el archivo en cuestion en el ordenador, el programa que
utilizamos interpretara la informacion y nos dard una primera imagen. Pero dado que
disponemos de la informacion original sin comprimir, tendremos un margen muy grande
para modificar esta primera interpretacion que ha hecho el programa.

Veremos que una camara réflex también nos muestra la imagen que acabamos de
capturar en el visor. Lo hace en JPG, pero debemos tener en cuenta que no es el
archivo que se ha guardado, sino solo una interpretacion que efectia la camara en
aquel momento. Tenemos la opcidon de que nos guarde los dos (el negativo digital y su
JPG) o solo uno de los dos formatos.

El negativo digital se conoce como RAW. Se trata de un término proveniente del inglés

que identifica su nocidon basica: ‘archivo en bruto’. Cada fabricante de camara o de
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software puede tener su propio formato para este tipo de archivo, y podemos
encontrarnos con multiples extensiones. Pero todas identifican lo mismo, un archivo que
guarda la informacion de la luz original, que no la trata sino que la guarda en bruto.
Para denominar algunas extensiones que identifican el RAW, podemos citar:

e NEF: formato propio de Nikon.

e CR2 y CRW: formato propio de Canon.

e DNG: formato propio de Adobe.

e PEF: formato propio de Pentax.

e RAF: formato propio de Fuji.

e ORF: formato propio de Olympus.

¢ MRW: formato propio de Minolta.

e ARW: formato propio de Sony.

Podemos encontrar mas informacién sobre el RAW en:

e http://www.dzoom.org.es/noticia-1391.html

e http://es.wikipedia.org/wiki/RAW (formato)

e http://www.fotografia.com/blog/2005/07/04/acerca-del-formato-raw-parte-i/

e http://senabre.myphotos.cc/index.php/articulos/2-fotoavanzada/109-cuarto-oscuro-1

Ventajas e inconvenientes

Considerando lo que hemos comentado, que un formato guarda toda la informacion original y
el otro esta comprimido y ha perdido calidad, podriamos pensar que es preferible o incluso
necesario utilizar siempre RAW, pero no es asi. Todo depende de nuestras necesidades, del
objetivo que nos planteemos al fotografiar, del tiempo del que dispongamos o0 que estemos
dispuestos a invertir para obtener fotografias, o de la inmediatez con la que podamos requerir

nuestras imagenes.

En un primer vistazo, al mirar la fotografia que hemos tomado en el visor de la camara,
probablemente nos parecerd mas conseguida la que obtengamos en JPG que la que
obtengamos con RAW. Y es que la primera ha sido tratada por la camara, pero la segunda no.

Seremos nosotros quienes tengamos que trabajarlas y tratarlas, y este proceso implica tiempo.
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Por ejemplo, si estamos de viaje y lo que queremos es enviar fotos por Internet a nuestros
amigos, serd mucho mas préactico que lo hagamos con archivos en JPG. Si disparamos en RAW,
tendremos que procesar las imagenes para que estén disponibles. Y si nuestra camara no lo
hace (algunas camaras si pueden procesar RAW y exportar JPG), necesitaremos un ordenador

para completar el proceso.

Si lo que queremos es tomar fotos y tenerlas disponibles sin necesidad de efectuar operaciones
extras, trabajamos en RAW. Si lo que queremos es trabajar a fondo las imagenes, conseguir
fotos con nuestro sello personal o fotos cuyo aspecto final controlemos muy a fondo,
trabajaremos en RAW. Sin embargo, debemos tener en cuenta dos aspectos: que trabajar con
archivos implica mucho mas tiempo y que dichos archivos pesan mucho mas que los JPG. Un
RAW tendra un peso similar a los megapixeles de nuestra camara: si es de diez megapixeles,
generara archivos de tales dimensiones; si es de veinticuatro o de treinta y seis, los archivos
resultantes serdn también equivalentes. Una Nikon D800, por ejemplo, de treinta y seis
megapixeles, consume las tarjetas de memoria seis veces mas rapido que una Nikon D70s, de

seis. No debemos olvidar este aspecto.

UFRaw

Igual que Gimp es un programa de software libre para la edicion fotogréafica, UFRaw es su
equivalente para el procesado de RAW, también en software libre. En general, los programas
que cumplen esta finalidad se denominan reveladores de RAW. UFRaw y Gimp estan
conectados, de modo que si hemos disparado en RAW, podremos empezar el proceso de
edicion revelando el archivo original con UFRaw. Después podremos o bien exportar
directamente un JPG o un TIF desde aqui, o bien enviar el archivo a Gimp y continuar el

proceso de edicion con dicho programa.

En este programa de aprendizaje introduciremos el proceso de trabajar en el revelado de los
RAW. Para ello, abriremos algunos archivos de ejemplo. El primero sobre el que trabajaremos
es el de Girona-Temps-de-Flors_16.dng. Recordemos que el formato DNG es uno de los

tipos de negativo digital, en este caso, el propio de Adobe. En el menu desplegable de la parte
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inferior derecha del cuadro de didlogo que utilizamos para localizar la carpeta donde tenemos

el archivo podemos comprobar que tenemos activa la opcion de Imagenes RAW.

02/10/2012 ‘
02/10/2012
02/10/2012 ~

Imagenes RAW E

salic || abir |

Una vez abierto el archivo, nos encontramos con la interfaz principal del programa. Aqui

identificamos:

¢ Histograma RAW con curvas de conversion, en el que se muestra la informacion
inicial del archivo generado por la camara (rectangulo rojo);

¢ la ventana de imagen en la que visualizamos la fotografia que hemos abierto
(rectangulo verde);

¢ Histograma de salida, en el que controlamos la distribucidon de pixeles de la imagen
que estamos trabajando y que finalmente exportaremos (rectangulo azul);

¢ la zona de las herramientas de edicion (rectangulo naranja), y

e la zona con opciones para la visualizacion y gestion de los archivos (rectangulo

amarillo)
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En el video que veremos a continuacién, observamos variaciones en la escala de
visualizacion (pasamos por el 25%, el 30% y el 20% de escala) y las opciones para gestionar
y borrar los archivos que queramos descartar. El cuadro de didlogo Borrar archivo RAW se
abre a partir del icono con la papelera que encontramos entre los botones de Opciones y

Cancelar.
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http://multimedia.uoc.edu/~repomult/Guies/Gimp /PA-07/01/01.html

Después de repasar la interfaz general del programa, a continuacion analizaremos las
herramientas y el funcionamiento del programa a partir de procesos de edicién de algunas

fotografias.

Recuperar las altas luces y dar luz a las sombras

Trabajaremos con la fotografia Girona-Temps-de-Flors_13.dng. En este ejemplo
encontramos un caso tipico: los cubos en primer plano son blancos y estan iluminados por el
sol, mientras que el fondo se encuentra en sombras y es muy oscuro. El contraste entre una
zona y otra es muy grande. Segun la camara que tengamos, dispondremos de mas 0 menos
margen para mantener todas las zonas con detalles, pero es muy posible que no sea asi.
Podemos encontrarnos facilmente con que el area de las altas luces esté a punto de quemarse

mientras que en la zona de las sombras los tonos estén a punto de empastarse.

En estas situaciones, exponiendo en digital, tenemos que procurar no quemar la zona de las
altas luces; podemos llegar al limite pero no debemos pasarnos. El histograma muestra este
limite. Fijémonos en la linea vertical y alta que se encuentra a la derecha del gréfico
(rectangulo verde), es la zona correspondiente a la superficie blanca de los cubos: en este
ejemplo estamos al limite. Si hubiéramos expuesto mas, habriamos acabado quemando la
imagen. En el caso que nos ocupa, observamos una primera utilidad de RAW. Si trabajaramos
en JPG no podriamos recuperarlo, mientras que en RAW todavia tenemos posibilidades de

hacerlo, o al menos de intentarlo.

Histograma de salida
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Podemos detectar estas areas que estan cerca de quemarse si activamos la opcion de
Sobreexpuesto / Indicar. Al hacerlo, aparecen sobre la imagen de forma intermitente las
areas que sobrepasan los limites maximos de las altas luces y que estan cerca de quemarse.
Actuaremos sobre algunas herramientas para recuperar estas areas e incluirlas dentro de los

margenes de las zonas con detalle, no quemadas.
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Para recuperar estas zonas desplazaremos el control Compensacion de la exposicion hacia
la izquierda, y entonces veremos que los niveles de luminosidad generales de la imagen bajan.
Podemos comprobar perfectamente este efecto en los histogramas: rebajan la luz hasta
conseguir que ya no aparezca el indicador intermitente que nos indica que hay zonas

quemadas.

=l Histograma raw con curvas de conversion

L lon Bl A (@0 @)
Iﬁﬂ |E | .... |.'IE_ET_EEE_CE'” de la exposicién en EV]
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En este punto, hemos conseguido recuperar la zona quemada, pero hemos perdido
luminosidad en toda la imagen, y ahora las zonas oscuras lo son mucho mas. Tenemos que
actuar de manera selectiva sobre tales zonas, y para ello nos valdremos de la herramienta

Curva base.

mm[e o]« [w]@E]e

Curva manual |Z|||E

En el cuadro que aparece con una linea diagonal atravesando el grafico, fijamos un punto para
reservar o dejar sin cambios la parte derecha de la linea, que es la que corresponde a la zona

de las altas luces.

A continuacion podemos trabajar sobre la parte de la linea diagonal que representa los tonos
oscuros. Modificamos la curvatura de esta zona hasta conseguir el nivel de luz y detalle que

deseamos. Veamoslo en el video siguiente:
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Visualizar las zonas empastadas

En el siguiente ejemplo trabajaremos sobre el archivo Girona-Temps-de-Flors_10.dng, en
el que veremos la situacion contraria al caso anterior. Aqui se trata de una fotografia
subexpuesta, cosa que podemos comprobar tanto visualmente como mirando el histograma, y
serd muy importante que no dejemos zonas sin detalle y que sean totalmente negras,

empastadas.

Activaremos la opcion de Subexpuesto / Indicar junto con la que ya hemos visto
anteriormente de Sobreexpuesto / Activar. En este caso, si llegamos a zonas totalmente
negras, apareceran indicadores blancos intermitentes, como podemos observar en el video

siguiente.

Primero movemos a izquierda y derecha el control de Compensacion de la exposicion y
buscamos un punto de iluminacidon que tenga el maximo de luz sin que llegue a quemarse
ninguna zona. A continuacidon pasamos al cuadro Curva base y trabajamos de forma
interactiva, viendo el resultado de las modificaciones de la curva en el cuadro de imagen. En
este caso ponemos tres puntos de inflexion en el gréafico, lo que nos permite trabajar de

manera selectiva sobre las zonas claras, medias y oscuras.
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Ajustar la temperatura de color

En este ejemplo trabajaremos sobre la fotografia Girona-Temps-de-Flors_01.dng. Se trata
de una fotografia tomada con luz de interior que tiene claramente una dominante calida. Por lo

tanto, tendremos que enfriar la imagen.

4 0 EEROE
BEleee @
|Balance manual ]ZLI![U !E'-‘

Temperatura——| | 23552 E"
Verde———(| |1124
Multiplic. de canal; 1,614 - 1,000 52162 7|

@

N &)

Para ello, utilizaremos el control Temperatura del cuadro de didlogo. Podemos ver a la
derecha del deslizador el valor numérico de la temperatura de color que tenemos en cada
momento. En el video que viene a continuacion movemos primero el control para observar la
variacion cromética que genera, y finalmente lo desplazamos a la izquierda para enfriar la

imagen.

http://multimedia.uoc.edu/~repomult/Guies/Gimp /PA-07/04/04.html
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Aparte del control que acabamos de ver, existe una segunda opcion para ajustar la
temperatura de color: el cuentagotas para aplicar un balance de blancos puntual. Podemos
usarlo en casos como el de la fotografia de este ejemplo, Girona-Temps-de-Flors_02.dng.
Se trata de una fotografia tomada a la sombra y que presenta un tono ligeramente frio. El
control del cuentagotas se puede emplear si en la fotografia hay alguna zona blanca como la
de la camisa del hombre, que hemos sefialado con un circulo en la siguiente captura. Para
utilizar la herramienta, la seleccionamos, hacemos clic sobre la zona blanca (fijémonos en que
aparece un circulo de seleccion, en principio de diametro muy reducido) y volvemos a hacer
clic sobre el cuentagotas. La temperatura de color de la fotografia se ajusta para dar como
blanco el punto que hemos marcado. El resultado en este caso es que la fotografia adquiere

unos tonos ligeramente més calidos. Vedmoslo en el siguiente video:

Valores de punto: 172 157

[ 000

L= PSR a1
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!gz nterpolacian

I
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Dark Frarme: Ninguno

=l Histograma de salida
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Reencuadrar y recortar

Una de las operaciones basicas que debemos llevar a cabo para mejorar una fotografia es la de
reencuadrar, tarea que el fotografo siempre ha desempefiado, anteriormente recortando de
manera fisica las copias en papel, hoy en dia con procedimientos digitales. En el caso del
revelado de RAW, se trata de una operacion no destructiva. Es decir, podemos seleccionar una
parte pero no perdemos la seccion que descartamos, que es lo que sucede cuando llevamos a

cabo el recorte en un formato JPG o TIF.

Recortar una fotografia es importante porque nos permite simplificarla al descartar elementos
no significativos que distraen la atencion. En UFRaw, tenemos la opcidén para acceder a estas
herramientas en el icono Recortar y rotar. En un lado tenemos las opciones para cambiar la
orientacion de la fotografia, que podemos ver indicadas en el grafico siguiente con el

rectangulo verde:

LA 1l I.plillw* | ¢ (e

Arnba: |0

Lzquierda: 0 ‘ Derecha: | 2014 ,

Abajo: 3040 -

Razon de aspecto: | 0,6625 IZI

Factor de encogido 1,000
Alto  [3040 = Ancho 2014

[3]%]s]

Crientacidn: |
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Para reencuadrar la imagen, podemos introducir parametros numéricos o utilizar los
modificadores de las casillas Arriba, lzquierda, Derecha o Abajo. El area modificada se
refleja en el rectangulo sobre la ventana de imagen. También podemos coger directamente los

bordes del rectangulo activo y modificarlos directamente.

No debemos olvidarnos de sefialar las opciones de Razén de aspecto. Si el candado esta
activo, las modificaciones seran proporcionales. Si no esta activo, podremos variarlas

libremente. Veamoslo en el video siguiente:
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Pasar a blanco y negro

Otra opcidn disponible en UFRaw es la de convertir a blanco y negro una imagen. Recordemos
que siempre que captamos una fotografia con una camara digital lo hacemos en color porque

el sensor siempre genera un archivo con los tres canales de color primarios.

Para efectuar la conversion, hacemos clic sobre el icono Escala de grises. Se abre el cuadro

de dialogo y podemos escoger, en Modo de escala de grises, entre las diversas opciones de:

e |uminosidad,
¢ luminancia,
e valor,y

¢ mezclador de canales.

Podemos probar cual de las opciones nos proporciona una mejor conversion, aunque el mayor
control lo tendremos a partir de Mezclador de canales. Con esta opcidon podemos modificar
individualmente cada una de las intensidades de los tres canales, como podéis ver en el
siguiente video. En este caso, fijaos en que los azules y rojos de las botellas varian

notablemente al tocar los canales de color correspondientes.
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Modificacion del contraste

En este udltimo ejemplo, partiremos de una imagen con poco contraste, Girona-Temps-de-
Flors_37.dng. En primer lugar, le aplicaremos un balance de blancos con el procedimiento
que hemos visto anteriormente. A continuacion vamos a Curva base y variamos los puntos de
inicio y final de la linea diagonal que atraviesa el gréafico. Variar los puntos de inicio y final
implica lo mismo que cuando variamos los triAngulos de inicio y final en el cuadro Niveles en

Gimp. Vedmoslo en el siguiente video:
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Gimp
Selecciones por mascaras de capa

Seleccion

En este programa de aprendizaje trabajaremos varias formas de llevar a cabo selecciones. En
un programa anterior hemos estudiado las herramientas basicas para seleccionar; ahora las

ampliaremos y analizaremos otras diferentes.

En un primer ejemplo, partiremos de estas dos fotografias. Seleccionaremos la figura del

hombre y la pondremos ante la fotografia del Gran Canal de Venecia.

Primero abrimos la fotografia de fondo. A continuacién, con esta abierta, abrimos la del
hombre. Utilizaremos la instrucciéon Archivo / Abrir como capas. Al hacerlo, veremos que la
fotografia abierta se coloca como capa superpuesta en la fotografia abierta en primer lugar.

Asi, tenemos dos capas en la paleta.

A continuacion iniciamos la composicion. Nos interesa integrar la imagen del hombre sobre el
fondo. En la posicion que lo tenemos ahora no crea una buena combinacién porque, en primer
lugar, se encuentra muy centrado y, en segundo lugar, dirige su mirada a la direccién opuesta
a la que nos interesa. Lo situaremos a la izquierda de la imagen y haremos que mire hacia la
derecha. De este modo tendremos la figura del hombre en el tercio izquierdo y el aire estara

colocado de manera correcta.

En primer lugar, y para girar horizontalmente la figura del hombre, utilizaremos la herramienta
Herramienta de volteo. La seleccionamos, hacemos clic sobre la capa y arrastramos

ligeramente de modo lateral. La fotografia gira.

Para mover la figura, en primer lugar rebajaremos la transparencia de la capa. De este modo
podremos moverla y estudiar déonde la colocamos. Vamos al control Opacidad, que por
defecto se encuentra al 100%, y lo desplazamos hacia la izquierda hasta mas o menos la

mitad, de modo que vemos sobreimpresionadas ambas imagenes.

A continuaciéon desplazamos la figura del hombre con la herramienta de mover (Herramienta
mover). Una vez colocada en su sitio, devolvemos la transparencia al nivel inicial. Veamos el

proceso en el siguiente video:
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A continuaciéon seleccionamos la figura del hombre y eliminamos el fondo de pared, puertas y
ventanas que tiene detras de él. Podriamos hacerlo borrando y eliminando dicho fondo, pero
en su lugar utilizaremos procedimientos de edicion no destructiva. Asi, haremos que el fondo
sea transparente pero de modo que sigamos teniéndolo. Si en cualquier momento lo

necesitamos, siempre podremos recuperarlo.

Iremos viendo varias herramientas de seleccidon. En este caso trabajaremos con Herramienta
tijeras de seleccion. Se trata de una herramienta que detecta los bordes del motivo que se
quiere seleccionar y se ajusta automaticamente de una manera mas o menos aproximada. El
grado de contraste y la claridad de los bordes del motivo por seleccionar influyen en la
precision del proceso. A continuacion veremos el funcionamiento de la herramienta en el video

siguiente, pero no sin antes describir los pasos principales:

e Seleccionamos la herramienta y hacemos clic con el cursor (y el botén izquierdo del

ratén) sobre el borde del motivo por seleccionar.

e Vamos haciendo clics resiguiendo el perfil del motivo por seleccionar. La distancia entre
un clic y otro variara segun las condiciones del borde; si es muy accidentado,
tendremos que hacer los clics muy seguidos, mientras que si es mas claro y lineal,

podremos espaciarlos.

e La herramienta buscara los bordes entre los dos puntos en los que hemos hecho clic y

dibujara el perfil que surja a partir de ahi.

e En las opciones de la herramienta encontramos los diferentes Modo de las selecciones.
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Asi, podremos crear una seleccion nueva, afadir, restar o interseccionar (opciones

marcadas en azul en el grafico siguiente).

e También tenemos las opciones de Alisado, Difuminar los bordes y
Limites interactivos. En Difuminar ponemos un valor de diez para no
crear una seleccion muy recortada, sino con un grado de difuminado, diez

en este caso.

e Si activamos Limites interactivos, podremos reajustar la seleccion una
vez que hayamos llevado a cabo la primera delimitacion del borde.
Podremos mover los puntos donde hemos hecho clic si observamos que la
linea que se ha creado no resigue el borde de la manera adecuada. Lo

veremos en el video siguiente.

e Cuando nos parezca que la linea que hemos marcado con las tijeras esta

bien ajustada, podemos convertirla en selecciéon pulsando Enter.
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A continuacion guardaremos la seleccion. Con la seleccion activa en pantalla, vamos a
Seleccionar / Guardar en canal. Podemos ver como se afiade un nuevo canal con la
seleccion guardada a la paleta Canales. En Canales se guardan las selecciones en modo de
archivo en escala de grises. Las blancas representan las zonas incluidas en la seleccion,
mientras que las negras representan las no incluidas. Los grises representan el difuminado:
cuanto méas claros, mas cerca de contener la zona seleccionada; cuanto mas oscuros, mas

cercanos a la no seleccion.
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Una vez guardada la seleccién, podemos darle un nombre. En este caso la llamaremos

Hombre-Venecia.
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http://multimedia.uoc.edu/~repomult/Guies/Gimp/PA-08/04/04.html

A continuacién analizaremos con detalle los bordes. Aunque nos hayamos ajustado mucho, es
muy posible que encontremos zonas que han quedado fuera y deberian estar dentro y

viceversa, zonas que estan dentro y deberian estar fuera.

Como veremos en el video siguiente, podremos usar varias formas para acabar de ajustar la
seleccion. En esta ocasion utilizaremos la Seleccion libre afiadiendo o quitando zonas segun

sea el caso.

Vamos ampliando las zonas con la lupa y afiadimos o quitamos de la seleccién previa segun los
casos. Podemos observar que hay una seleccion muy poco ajustada en la zona de los cabellos.

De momento la dejamos asi, ya que la trabajaremos después mediante la mascara rapida.

Al final guardamos la seleccion y vemos que se crea un segundo canal. Le damos nombre y lo
guardamos. El canal anterior donde hemos guardado la primera seleccion se puede descartar

llegados a este punto.

También es importante que vayamos guardando el archivo de vez en cuando, por ejemplo, en
extensiones como .xcf o .psd, que pueden guardar las capas y las selecciones guardadas en

canales.
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Los bordes del traje, el bastén y la cara estan bien definidos, por lo que recortar la figura en
esas zonas no entrafa dificultad. Sin embargo, la zona superior del sombrero tiene un borde
muy indefinido debido a la pelusa, asi que la trabajaremos de manera diferente, utilizando la

mascara rapida.

Cuando tenemos una seleccidon activa en pantalla, podemos pasar a Mascara rapida mediante
Seleccionar / Activar mascara rapida. Al hacerlo, la zona de fuera de la seleccidn nos
aparece en rojo y la zona incluida en ella, transparente. Mientras tenemos activa la opcion

Mascara rapida, se afiade un canal temporal en la seleccion.

Cuando estamos en Mascara rapida, trabajamos sobre una capa en escala de grises. El rojo es
falso, simplemente indica lo que hay fuera de la seleccién, en ningdn momento quedara
después en la imagen. Cuando pintamos con negro o blanco, en realidad afiadimos o quitamos

de la seleccion. El efecto visual que obtenemos es que pintamos de rojo o que borramos.

Para pintar utilizamos el pincel. En esta ocasién configuramos el pincel con una opacidad leve
(un poco por encima del 20%) y escogemos un Tamafo reducido (sobre unos doce
megapixeles) porque queremos pintar solo en la zona de transicion entre seleccién y no
seleccion que hay en la parte superior del sombrero. Ampliamos con el zoom para poder

trabajar sobre dicha zona.

Vamos pintando con blanco o negro —recordemos que estamos trabajando con una opacidad
muy baja— y reseguimos el borde superior del sombrero. Pintando con poca opacidad

queremos conseguir una zona difuminada, sin bordes marcados.
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Cuando hayamos acabado, desactivamos la opcidn de Activar mascara rapida y volvemos a

la seleccion.

En este punto, daremos ahora un borde difuminado a toda la seleccién, no tan difuminado
como acabamos de hacer con el pelo del sombrero, pero si queremos conseguir una ligera
transicion en el borde. Asi evitaremos que la seleccion quede muy recortada. Lo haremos con
Seleccionar / Difuminar [Feather] y daremos un valor de cinco pixeles a la transicion.

Resulta conveniente que guardemos la imagen antes de seguir. Veamos el siguiente video:
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A continuaciéon integraremos la figura del hombre sobre el fondo del Gran Canal. Podriamos
simplemente borrar el fondo de la foto original, pero hemos dicho que practicariamos con
procedimientos de edicién no destructiva. Por eso incorporaremos una mascara de capa a la
capa del hombre. Se trata de una capa en escala de grises que se asocia a la capa. Como
siempre, el blanco indicar& las zonas opacas (el hombre en este caso) y las zonas negras, las

transparentes (la pared del fondo y las ventanas).

Para crear la méascara de capa, iremos a Capa / Mascara / Afadir mascara de capa. En el
cuadro que se abre elegimos la opciéon Iniciar mascara de capa a: Seleccion. Veremos que
la figura del hombre aparece sobre el canal sin la pared del fondo y que se asocia una mascara

de capa a la que teniamos hasta el momento.
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http://multimedia.uoc.edu/~repomult/Guies/Gimp/PA-08/07/07 .html

A continuacion estudiaremos y mejoraremos el borde de la silueta del hombre para integrarla

al méximo sobre el fondo. Veremos el proceso en el video siguiente:

¢ Veremos en primer lugar cOmo cargar una seleccion. En este caso, podemos ir al icono
de la mascara de capa que hay asociada a la capa, hacemos clic con el botdn derecho
del ratén sobre él y elegimos la opcion Mascara a seleccion. Veremos que la seleccion

se carga en la composicion.

e Para deseleccionar, podemos ir a Seleccionar / Ninguno. En este momento

desactivamos la seleccidon porque antes queremos analizar el borde.

¢ Ampliamos la escala de visualizacion y analizamos el borde. Observamos que hay un
leve velo blanco. También podemos apreciar que en la zona del pelo del sombrero
hemos conseguido mantener la estructura irregular propia del tipo de material piloso,

aungue aqui también aparece el borde blanco. Vamos a reducirlo.

e Cargamos la seleccion que hay en la mascara de capa. Hacemos clic con el botén

derecho sobre el icono y elegimos Mascara a seleccion.

e A continuacion reducimos la seleccién. Vamos a Seleccidn / Encoger. Escogemos un
valor de tres pixeles. Con esto haremos que la seleccion se reduzca en tres pixeles en

toda su area.

e Seguidamente aplicamos una difusion o un calado de dos pixeles. Este calado se

aplicara sobre los tres pixeles que hemos reducido en el paso anterior.

¢ Invertimos la seleccion, con lo que la zona negra de la mascara de capa quedara dentro

de la seleccién.
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e A continuacién pintamos con negro sobre la seleccion. Recordad que al pintar con negro
hacemos transparente la zona de la mascara por donde pintamos. En este caso,
pintaremos de negro la zona de tres pixeles que hemos modificado aplicando el calado
de dos pixeles. Para ello, vamos a Editar / Rellenar con el color de frente (siempre

y cuando tengamos el negro como color frontal en la paleta de herramientas).

e Podemos apreciar que el borde blanco se ha reducido. También podemos observar que
se mantiene la textura pilosa del pelo del sombrero. El hecho de dejar en toda la
seleccion un calado de dos pixeles ayuda a la integracion visual de la figura del hombre
sobre el fondo. Sin embargo, este valor varia. Con una resolucion de la imagen alta,
podremos incrementarlo si es preciso; con imagenes de poca resolucion, a menudo se

tiene que reducir.

Veamos el video:

http://multimedia.uoc.edu/~repomult/Guies/Gimp/PA-08/08/08.html
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Gimp : Selecciones y filtros

Selecciones y aplicacion de filtros

Concepto

En este programa de aprendizaje estudiaremos procedimientos de seleccién complementarios
a los vistos hasta ahora, asi como en los retoques de color y la utilizacién de filtros. Como
ejemplo de lo que trabajaremos, podéis observar esta secuencia de fotografias tratadas a

partir de un mismo original.

http://multimedia.uoc.edu/~repomult/Guies/Gimp/PA-09/00/00.html

Partiremos de la fotografia badabadoc-amapola.jpg y trabajaremos inicialmente con la
Herramienta de seleccionar por color (rectangulo rojo). Nos fijaremos especialmente en
que tengamos activa la opcion Afadir a la seleccion actual (rectangulo verde). De este
modo, cada vez que hagamos clic sobre una zona de color, todas las areas que tengan un
grado de similitud con ella se afiadiran a la seleccion. En el caso que nos ocupa ahora, iremos
haciendo clic sobre varias zonas del rojo hasta conseguir que queden seleccionadas numerosas
areas de los pétalos de la flor. El grado de similitud de las zonas que se seleccionaran con cada

clic se determina en Umbral. En el ejemplo que sigue esta definido en quince.
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Ahora bien, dificiimente podremos llegar a la seleccion completa utilizando solo una
herramienta; es muy habitual que tengamos que combinar varias en funcion de las
caracteristicas de cada zona sometida a tratamiento. En este caso combinaremos la
herramienta de Seleccion por color con la de Seleccién rectangular. Con esta Ultima
buscaremos zonas pequefias que hayan quedado fuera de la seleccion por color y las
incluiremos en la seleccion. De nuevo hay que recordar que para afiadir a una seleccion

debemos tener activa la opcidn correspondiente en Modo.

También aplicaremos la situacion inversa. Nos interesa seleccionar los pétalos rojos pero no el
corazon de la flor. Dado que inicialmente seleccionaremos con la herramienta de Seleccidon por
color, utilizaremos la Herramienta de seleccion libre para eliminar esas zonas de la

seleccion. En esta ocasion, el Modo tendra que estar en la opcion de Restar de la seleccion
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actual, naturalmente. También seleccionamos el tallo de la flor con la Herramienta de

seleccion libre.

Veadmoslo en el siguiente clip de video:

R ek L

http://multimedia.uoc.edu/~repomult/Guies/Gimp/PA-09/01/01.html

Una vez realizada la seleccidon, pasamos a difuminarla. La operacion consiste en conseguir que
el borde no esté recortado, sino que se dé un grado de transicidon variable entre el interior y el
exterior de la seleccidon. Por defecto, y a no ser que cuando trabajemos con una herramienta
de seleccion definamos lo contrario, las selecciones que marcamos estan recortadas, como si
hubiéramos recortado una figura con unas tijeras. Este borde recortado se ve artificial, a
menudo el corte resulta muy evidente, ya sea cuando utilizamos la figura en un fotomontaje,
ya sea cuando utilizamos selecciones para reservar areas de una imagen, como es el caso que

nos ocupa.

Dando un grado de difusion al borde, conseguimos que se disimule el recorte, visualmente el
elemento queda mas integrado en el fondo en el que lo ponemos o del que lo estamos
reservando. La instruccion para aplicar la difusidon es Seleccionar / Difuminar [Feather]. En
este caso, le daremos un valor de dos pixeles. Es muy poco, pero suficiente para evitar la

sensacion de borde recortado de la que hablabamos.

Si aqui indicamos un valor demasiado alto, entonces el borde excesivamente difuso hace
evidente la seleccidon. Siempre se trata de encontrar el valor justo, pero no podemos

generalizar indiscriminadamente porque depende en cada caso de la resolucion del archivo con
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el que estamos trabajando. Si este es muy grande, podemos encontrarnos con que un valor de
diez pixeles sea el idéneo para difuminar una seleccion, mientras que si el archivo tiene poca

resolucion, diez pixeles pueden resultar excesivos.

Después de difuminar la seleccidon, pasamos a guardarla. Esto resulta conveniente porque si
por lo que sea perdemos una seleccidon, se nos cierra el archivo de manera inesperada o,
simplemente, queremos retomar el trabajo en una sesidén posterior, si no hemos guardado la
seleccion tendremos que volver a hacerla. En cambio, si la guardamos, podremos recuperarla

siempre.

Las selecciones se guardan como canal en escala de grises en la paleta Canales. Y la
instruccién para guardar es Seleccionar / Guardar en canal, como podemos ver en el video

siguiente:
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Acabamos de ejecutar la operacion de guardar el canal. Ahora bien, también debemos guardar
el archivo. Dado que el archivo ahora contiene un canal, no lo guardaremos en JPG, sino en un
formato que pueda conservar sin problemas los canales o las capas que podamos necesitar. En

Gimp este archivo puede ser un XCF, en Photoshop un PSD.

A continuacion trabajaremos sobre el tallo de la flor. En principio, la tenemos toda

seleccionada, y nos interesa que se funda gradualmente con el fondo, de modo que a medida
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que lleguemos al extremo del tallo, este se vaya integrando poco a poco con el fondo. Aqui no
nos sirve la instruccion Difuminar [Feather], porque si la usaramos, actuariamos en todo el
borde de la seleccion, y ahora tenemos que efectuar la progresion solo sobre el tallo. En este

caso trabajaremos con la opcidn de la méascara rapida.

Vamos a Seleccionar / Activar mascara rapida. A continuacién, toda la zona que tenemos
fuera de la seleccidn se tifie de rojo. En cambio, la zona de la seleccion queda del color original
de la fotografia. Aqui se produce cierta confusién, ya que las dos zonas (la de la mascara

rapida y la de la flor) tienen el mismo color.

Cuando estamos en mascara rapida, en realidad trabajamos sobre un archivo en escala de
grises; el rojo de la mascara no tiene ningun tipo de repercusion cromaéatica en el archivo, ya
que solo es una representacion de la transparencia. Como siempre en estos casos, cuando
pintamos con negro estamos creando transparencia, y cuando pintamos con blanco creamos
opacidad. En el ejemplo que nos ocupa, la zona de la seleccion (la flor) es blanca y la zona que
queda fuera de la seleccidon es negra. Si queremos transparentar progresivamente la zona del
tallo, tendremos que pintar con negro. A medida que lo hagamos, iremos eliminando esa zona
de la seleccidon. Primero observamos en la paleta de canales como se representan las zonas

blancas y negras que comentabamos.

Pasamos a la operaciéon de pintar. Lo haremos con un pincel y pintaremos con negro. Sin
embargo, es importante que no tengamos la opacidad del pincel al 100%. Si lo tuviéramos asi,
de una sola pasada pintariamos de negro, de modo que lo excluiriamos de la selecciéon. Por lo
tanto, bajamos la opacidad del pincel a un 25% y vamos haciendo varias pasadas por el tallo.
Solo pasaremos una vez por la zona superior, con lo que aqui habra una transparencia del
75%. En la zona del medio pasaremos dos veces. Dado que se sumaran los valores de
transparencia de cada pasada, aqui crearemos una opacidad del 50%. Finalmente, en la parte
de abajo del tallo daremos tres pasadas, que nos daran una transparencia del 25%

aproximadamente. Veamoslo en el siguiente video:
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A continuacion analizaremos como variar el tono, la luminosidad y la saturacion de una parte
de la imagen. Hemos seleccionado el rojo de la flor y parte del tallo. El rojo aqui es un color

bastante intenso y diferenciado del fondo, de modo que nos sera facil aplicar cambios

cromaticos.

Con la seleccion activa, vamos a Colores / Ajustar tono / luminosidad / saturacién. En el
cuadro de didlogo que se nos abre hay tres controles para Modificar el color seleccionado.
Podemos actuar sobre ellos y modificar los valores cromaticos, los valores de luminosidad o los

valores de saturacion de la zona seleccionada, como veremos a continuacién en este video:
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Hay que decir que, en este caso, el de una flor con un rojo tan marcado y diferenciado del
fondo, habriamos podido trabajar directamente sin efectuar la seleccién previa, tal y como

veremos en el siguiente video.

En primer lugar, aplicamos cambios en los tres modificadores (tono, saturacion y luminosidad)

sobre todos los colores del archivo, y vemos que los cambios se aplican a la totalidad.

A continuacion, seleccionamos el rojo y repetimos las operaciones. Ahora los cambios se
aplican sobre todo al rojo y afectan al fondo en la medida en que en este hay también

componentes de ese color.

Después repetimos la operacion con el amarillo y el verde. En el caso del amarillo, podemos
comprobar que afecta sobre todo al fondo y en parte a la flor (a esta Gltima, por la parte de

amarillo que pueden tener los pétalos).

Finalmente, podemos comprobar que en el caso del verde practicamente no hay afectacion.

Veamoslo:
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A continuacioén aplicamos los ajustes de Colores / Ajustar tono / luminosidad / saturacion
sobre el fondo. Dado que hasta ahora hemos seleccionado los pétalos de la flor sin incluir el
cdliz y los pistilos centrales, si no modificamos la seleccién estos se modificaran conjuntamente
con el fondo, asi que tendremos que deseleccionarlos. Podemos conseguirlo de dos maneras:

una, pasando a mascara rapida y pintando la zona con blanco, asi incorporaremos el area a la
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seleccion; y otra, manteniéndonos en modo de seleccion e incluyendo la zona con la
herramienta de seleccion rectangular. De los dos modos llegaremos a la misma situacion.

Podemos ver ambas alternativas en el video que mostramos a continuacion:

Después de incluir la zona central en la seleccibn mediante uno de los dos procedimientos
anteriores, invertiremos la seleccion para que sea el fondo el que quede dentro de esta. A
continuaciéon aplicaremos sobre todo los cambios de tono y, en menor medida, de luminosidad

y saturacion.
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Seguidamente aplicamos filtros a la seleccidn, es decir, al fondo y no a la flor. En este caso
aplicaremos Filtros / Luces y sombras / Destello con degradado. Al hacerlo se abre un
cuadro de dialogo con varias opciones en Selector que podemos ir probando. Finalmente,
escogemos Default y pasamos a Configuracion. Aqui podemos modificar el posicionamiento
de la luz y otros parametros, algunos de los cuales imitan el reflejo de una fuente de luz que

entra directamente por la 6ptica de la camara.

Se ofrecen varias opciones en el apartado de Luces y sombras que podemos ir probando y
con las que podemos experimentar. De hecho, las opciones de los filtros se van ampliando en
Gimp a medida que el programa ofrece nuevas aportaciones. En los tres ejemplos siguientes
veremos aplicaciones de Destello con degradado, Efectos de iluminacion y Destellos de

lente.

http://multimedia.uoc.edu/~repomult/Guies/Gimp/PA-09/08/08.html
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http://multimedia.uoc.edu/~repomult/Guies/Gimp/PA-09/10/10.html

A continuacion aplicamos un filtro que genere un volumen esférico detras de la flor y delante
del punto de luz que tenemos en el fondo. En estos momentos tenemos un archivo con una
Unica capa. Debemos crear la misma imagen (la flor sobre el fondo) pero dividiéndola en

capas.

Para empezar, recuperamos la seleccion de la flor yendo a la paleta Canales, seleccionando el
canal donde tenemos la seleccion y haciendo clic con el botén derecho del raton en Canal a

seleccion. Se carga la seleccion.

Una vez con la seleccion activa, vamos a la capa que tenemos ahora, copiamos y pegamos,

con lo que se crea una capa superior que tiene la copia de la flor. Ahora duplicamos la capa del
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fondo: ponemos el ratén sobre de la capa y seleccionamos Duplicar la capa en el desplegable

que se abre a partir del botén derecho. Veamoslo en el siguiente video:
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El siguiente paso es borrar la flor de la segunda capa. Desactivamos las capas superior, con la
flor, e inferior, con el fondo, y trabajamos sobre la segunda capa. Utilizamos la Herramienta
de clonado. Antes que nada, tomamos una muestra haciendo clic sobre la zona que queremaos
copiar con la tecla Control presionada y pintamos sobre la flor. Vamos buscando las mejores

areas de cada zona para ir clonando encima de la flor. Veamoslo:
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Ahora aplicaremos un filtro a la segunda capa. Vamos a Filtros / Distorsiones / Aplicar

lentes. El filtro deformara la capa en la que estamos si le aplicamos una lente. Podemos

modificar el grado mediante el valor que indicamos en Indice de refraccion de las lentes.

Aplicamos dicho valor y comprobamos como se deforma la capa. Dado que hemos borrado de

ella la flor —flor que ahora tenemos en la capa superior—, la deformacion se aplicara sobre la

capa y se mostrara sobre la capa del fondo. Podemos ver el resultado final en el siguiente

video:
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Gimp : Ajustes con modos de fusion

Modos de fusion

Concepto

En este programa de aprendizaje trabajaremos el ajuste de luz y contraste basandonos en los
modos de fusion y las mascaras de capa. Veamos en primer lugar la fotografia de partida y la
final, que muestra el resultado que queremos obtener. La fotografia estd tomada en las calles
de Kashgar, en Sinkiang, y corresponde a un panadero trabajando en su obrador. Nos
encontramos con que hay una parte exterior y que muestra la pared y unos panes iluminados
por la luz de la calle. En cambio, el hombre esta trabajando en el interior, en una zona con
mucha menos luz. Tendremos que ajustar selectivamente una zona y otra de manera
diferenciada. Observando las imagenes inicial y final, también podemos ver que afiadiremos
unos cuantos panes a la derecha de la imagen. Extraeremos los panes de una segunda foto y
los incorporamos a la fotografia con la que estamos trabajando para compensar visualmente la

composicion. Sin estos panes, la fotografia nos queda demasiado vacia en esa zona.

Asi, observemos en primer lugar las dos fotografias, la de salida y la final.
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En la primera fotografia tenemos una parte de la imagen tomada en exteriores, que tal y como
esta resulta demasiado clara. En la zona de la pared y los panes nos ira bien subir los tonos.
Aunque podriamos hacerlo mediante curvas o niveles, en esta ocasion utilizaremos los

procedimientos de modos de fusion para corregir los tonos.

En primer lugar, duplicamos la capa y ponemos la superior en modo de fusion Multiplicar
(podremos verlo en el video siguiente). Dado que hemos duplicado la capa, nos encontramos
con que los pixeles de la imagen estan repetidos, tenemos los mismos pixeles en la misma
posicion tanto en la capa superior como en la inferior. En modo de fusién Normal, solo vemos
la capa superior, sin efecto, pero en modo Multiplicar se suman los valores de los pixeles de
la capa superior sobre los de la inferior. El resultado es que la fotografia se oscurece, pero nos
encontramos con que se ha oscurecido del todo. En la parte exterior ya nos va bien, pero el
interior es ahora demasiado oscuro, de modo que arreglaremos este efecto con una mascara

de capa.

Lo primero que hacemos es reseguir el borde de la ventana con una herramienta de seleccion,
por ejemplo con la Herramienta de seleccion libre. Una vez cerrada la seleccion, la
invertimos para que sean las paredes y los panes lo que quede dentro de ella. También

aplicamos un ligero calado para que los bordes queden disimulados.

Una vez invertida la seleccion, pasamos a crear la mascara de capa. Con la capa seleccionada,
vamos a Capa / Mascara / Anadir mascara de capa. Dado que tenemos una seleccion
activa, escogemos la opcion Iniciar mascara de capa a: Seleccion. A continuacion

observamos que la zona del interior de la ventana se aclara; veamoslo en el siguiente video:
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Después de este proceso, nos dedicamos a trabajar en la parte interior de la ventana.
Volvemos a duplicar la capa de base, la renombramos y la desplazamos a la paleta de capas en

el nivel superior. Aplicamos el modo de fusion Pantalla.

Pantalla viene a ser lo contrario a Multiplicar. En este caso, no se suman los valores de los
pixeles sino que se restan y, como consecuencia de ello, se rebajan los tonos de la imagen,
algo que nos interesa para la zona interior de la ventana pero no para el exterior. Para que

afecte de manera selectiva, usaremos una mascara de capa como en el caso anterior.

Cargamos la seleccion que tenemos en la mascara de capa que hemos utilizado para
multiplicar y la invertimos. A continuacidn creamos una mascara de capa con la misma opcion
que hemos empleado en el caso anterior: Iniciar mascara de capa a: Seleccion. Sin
embargo, al haber invertido la seleccion, la méascara es ahora la contraria que en el caso

anterior. Es lo que queriamos para que afectara al interior de la ventana y no al exterior.
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Veamoslo en el siguiente video:
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Finalmente, incorporamos los panes a la zona inferior derecha de la fotografia. Los
obtendremos de la fotografia Kasghar-Pans.tif. Seleccionamos los panes con la herramienta
de seleccion que nos vaya mejor personalmente (en este caso, hemos usado la Herramienta
tijeras de seleccidon). A continuacion, y para seguir con la filosofia de trabajar con
procedimientos de edicion no destructiva, creamos una mascara de capa a partir de la

seleccion y vemos que el fondo se transparenta.

En este punto, activamos la capa, y copiamos y pegamos en la fotografia en la que estamos
trabajando. Fijamos la seleccidn inicialmente flotando en una capa y después desplazamos los

panes a la posicion indicada, abajo a la derecha.
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Gimp
La nocion del sistema de zonas digital

Introducciédn

En este programa de aprendizaje trabajaremos aspectos relacionados con el sistema de zonas
digital. La nocién del sistema de zonas proviene de Ansel Adams, quien definié once zonas de
tonos progresivos, desde el negro hasta el blanco, y la manera de exponer y revelar los
materiales fotograficos para reproducir en la copia final una gama extensa de tonos.

Numerosos autores han aplicado esta nocién al mundo digital.

Simplificando la nocién al marco de aplicacion donde queremos utilizarla, diremos que en una
fotografia nos interesa conseguir el mayor nimero de tonos posible en una escala de
progresion lo mas continua posible. Podemos apreciar facilmente cudl es el problema que
queremos tratar en un ejemplo de fotografias a contraluz. Cuando fotografiamos una escena
muy contrastada, es decir, una escena en la que hay zonas muy claras y zonas muy oscuras, a
menudo somos incapaces de captarlas todas. Si reproducimos correctamente las zonas claras,
las zonas oscuras nos quedaran empastadas y viceversa, reproducir correctamente las

sombras nos puede quemar con mucha facilidad las zonas claras.
El nUmero de zonas que podemos reproducir en una imagen depende de varios factores:

e Del rango dinamico del sensor de la camara que utilizamos. Segun la calidad de este
dispositivo, una camara puede reproducir mas o menos tonos, desde el mas oscuro al

mas claro.

e Del sistema de revelado que utilizamos. En este sentido, si trabajamos con negativos
digitales, tendremos mucho mas margen para reproducir mas tonos de una imagen que

si trabajamos en JPG.

e De los procedimientos de edicion. Podemos trabajar procesos especificos como el
revelado utilizando mascaras de capa o HDR (high dinamic range, fotografia de alta

definicion).
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HDR

HDR es la denominacibn mas extendida para la fotografia de alta definicibn. Podemos

encontrar una interesante descripcion del concepto en la Wikipedia: high dynamic range:

http://es.wikipedia.org/wiki/hdr,

asi como en otros articulos: Understanding Digital Blending. Three Approaches to Expanded

Dynamic Range When Shooting With A Digital Camera:

http://www.luminous-landscape.com/tutorials/digital-blending.shtml

Basicamente, HDR consiste en fotografiar una escena como minimo con tres exposiciones
diferentes, una con lectura media, otra con un nivel de subexposicidon y una tercera con un
nivel de sobreexposicion. Por ejemplo, podemos llevar a cabo la lectura media que nos da el

fotdmetro, incrementar un diafragma y reducir un punto.

El intervalo de sobreexposicidon o subexposicion puede variar, pero un punto arriba o abajo es
una buena medida. También podemos incrementar el nimero de capturas, y trabajar por
ejemplo con cinco, siete, etc. Sin embargo, debemos tener en cuenta que cuantos mas
archivos generemos, mas complicaciones de procesado tendremos. La norma basica es que en
una fotografia captamos correctamente los tonos claros y en otra, los oscuros. Esta técnica se

conoce como braqueting.

Es importante capturar las fotografias con tripode. Tendremos que superponer exactamente las
imagenes, algo que solo podemos conseguir si tenemos la camara perfectamente fijada. Aun
asi, también es posible tomar las fotografias a pulso, ya que existen programas de edicién que
tienen la funcién de sincronizar las imagenes. Sin embargo, el proceso exige mas tiempo de
procesado y el resultado es mas inseguro, de modo que, siempre que sea posible,

trabajaremos con tripode.
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Por otro lado, debemos tener en cuenta otro factor. Es recomendable incrementar o reducir la
exposicion fijando el diafragma y variando la velocidad de obturacion. También en este punto
resulta necesario el tripode si nos encontramos con escenas de poca luz. Con facilidad
podemos ir a velocidades de obturacion largas. Si modificamos el diafragma, variaremos
también la profundidad de campo y habra variaciones en los pixeles de la imagen, que tendrian

que variar solo de exposicion.

Fotografia de alta definicidon sin software HDR especifico

Tanto en Gimp como en Photoshop podemos emular la fotografia de alta definicion con las
herramientas y procedimientos de edicion propios de estos programas. Se trata de una opcion
muy interesante porque nos permite un control manual del proceso, de modo que tenemos la

opciéon de obtener unos resultados perfectamente personalizables.

El procedimiento que hay que seguir parte de las mismas premisas que la fotografia en HDR
que hemos comentado. Partimos de una escena que fotografiamos con tripode en un intervalo
de capturas que van de la subexposicion a la sobreexposicion. Para la edicion trabajamos con
capas, cada una de las cuales corresponde a una de las capturas iniciales, y utilizamos
mascaras de capa para mezclar las zonas de las imagenes que queremos incluir en la

fotografia final.

Podemos encontrar informacién del proceso en:

e HDR photography without HDR software

e (http://www.youtube.com/watch?v=yjfqzvmb8ie)

e Contrast Blending with the Gimp

¢ (http://tir.astro.utoledo.edu/jdsmith/code/exposure blend.php)

Vayamos a por el primer ejemplo. Trabajaremos con la serie de tres fotografias captadas a


http://www.youtube.com/watch?v=yJFqZvmB8IE�
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contraluz de la plaza:

e P-Cat-A-03.jpg es la méas oscura. Hay detalle en el cielo, pero el resto es

practicamente negro.
e P-Cat-A-02.jpg es la que contiene los tonos medios mejor reproducidos.

e P-Cat-A-01.jpg es la mas clara. No llega a quemarse pero poco le falta.
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Veamos el proceso: primero abrimos P-Cat-A-03.jpg y luego las otras dos con la instruccion
Abrir como capas, ya que asi se incorporan directamente como capas al documento.

Veamoslo:
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http://multimedia.uoc.edu/~repomult/Guies/Gimp/PA-11/01/01.html

A continuacién reservamos el cielo. Lo seleccionamos con la herramienta Seleccionar por
color. Nos fijamos en que en las Opciones de herramienta esté activa la opcion de Anadir
a la selecciéon actual. Vamos haciendo clic sobre el cielo hasta seleccionarlo por completo.
Observaremos que también se nos selecciona parte del suelo, al ser lo bastante claro como
para equipararse con las zonas claras del cielo. No nos interesa que entre el suelo en la

seleccion, de modo que utilizamos la opcion Extraer de la seleccion actual de la
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Herramienta de seleccidon libre para deseleccionar la parte del suelo. Veamoslo en el

siguiente video:
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http://multimedia.uoc.edu/~repomult/Guies/Gimp/PA-11/02/02.html

Una vez efectuada la seleccién, la aplicamos a una mascara de capa que incrustaremos en la

segunda capa. En primer lugar, quitamos la visibilidad de la capa superior para trabajar bien

con la segunda en estos momentos.

Creamos una mascara de capa con la opcidén de hacerla a partir de la seleccion. Vemos que se

transparenta el cielo de la segunda capa y en su lugar nos aparece el cielo de la tercera. Los

arboles y la plaza no se modifican, ahora tienen los mismos tonos que en la segunda capa.

i
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http://multimedia.uoc.edu/~repomult/Guies/Gimp/PA-11/03/03.html
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Como ultimo paso, trabajamos con la capa superior. En un principio hacemos igual que con la
segunda: creamos en ella una mascara de capa a partir de la selecciéon que hemos realizado
antes. Dado que las dos mascaras coinciden, en un primer momento vemos las siluetas del
arbol y los edificios de la primera capa y el cielo de la tercera. La segunda, con unos tonos

ligeramente mas oscuros, no se visualiza en este punto.

Nos interesa incorporar solo algunas zonas concretas de la segunda capa a la fotografia final.
Por eso pintamos con un pincel negro la mascara de capa de la primera capa. En las zonas
donde pintamos con una opacidad del 100% (configuramos la opacidad en las opciones de la
herramienta), se visualizan los tonos mas oscuros de la segunda capa. Es el que hacemos con
el suelo y las hojas. Si en algn momento nos equivocamos o queremos rectificar, cambiamos

el color frontal a blanco y pintamos con ese color.

Pintamos la zona de los pisos con negro a una opacidad del 50%, ya que simplemente

queremos oscurecerla un poco.
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http://multimedia.uoc.edu/~repomult/Guies/Gimp/PA-11/04/04.html

Vayamos a por el segundo ejemplo. En este caso partimos también de tres fotografias con tres
grados de exposicion. Seguimos un proceso similar al del caso anterior. Abrimos primero la
fotografia P-Cat-B-01.jpg, e incorporamos las otras dos mediante la instruccién Abrir como

capas.
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A continuacién seleccionamos la escultura de la ballena dentro del agua del estanque con la
Herramienta de seleccion libre. Una vez cerrada la seleccion, le proporcionamos un
Difuminar de cinco pixeles. A continuacidon creamos la mascara de capa a partir de esta
seleccion y la incorporamos a la capa superior. Nos quedan la luminosidad de la escultura de la

capa superior y el fondo con los tonos de la segunda capa. Veamoslo en el siguiente video:
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http://multimedia.uoc.edu/~repomult/Guies/Gimp/PA-11/05/

Ahora creamos una mascara de capa en la segunda capa. Para ello, seleccionamos el cielo con la
Herramienta de seleccidn de color. Al reservar el cielo, conseguimos que en la fotografia final

aparezcan el cielo de la tercera capa, los pisos de la segunda y la escultura de la primera.
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http://multimedia.uoc.edu/~repomult/Guies/Gimp/PA-11/06/06.html
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Gimp
Efectos con el obturador Harris

El obturador Harris tradicional

El obturador Harris es un dispositivo que proviene de la fotografia analégica. Fue inventado por
Robert Harris, de Kodak, y consiste en un dispositivo para exponer tres veces un mismo
fotograma, una vez con un filtro azul, una segunda con uno verde y una tercera con uno rojo.
Se trata de los tres colores primarios, que sumados dan la luz blanca. La practica comporta
una experiencia didactica tan clara como efectiva de la teoria aditiva de la composicion de la

luz, que dice que el blanco es la suma de los tres colores primarios.

Dicho dispositivo se puede utilizar de varias formas. Una, la mas sofisticada, consiste en
construir un soporte vertical que se enrosca en la parte delantera de la camara y que tiene
unos railes también verticales a través de los cuales se suelta una tapa. Esta tapa tiene tres
filtros (uno rojo, uno azul y uno verde) que pasan en diferentes tiempos delante de la dptica.
Hay que hacer pruebas para ajustar la luz para cada dispositivo, pero resulta bastante
aproximada una consideracion de que 1/30 de segundo podria dar una iluminacién

suficientemente correcta.

Resulta de utilidad al fotografiar una escena que tenga parte de movimiento y parte de zonas
estéticas. En las areas donde no hay movimiento, las tres luces se suman y dan la luz blanca,
igual que si hubiéramos tomado una fotografia normal. En las zonas donde hay movimiento, no
se da la superposicion de las tres luces porque estas se han expuesto a diferentes tiempos. En

estas zonas aparecen separaciones de color.

Esta claro que el montaje anterior solo resulta valido para escenas con partes en movimiento,
pero con un movimiento importante, y lo mismo vale para situaciones en las que dilatemos el

tiempo entre toma y toma tanto como sea hecesario.

En este caso, y seguimos todavia con ejemplos provenientes de la fotografia analdgica,
necesitabamos utilizar una camara capaz de sobreimpresionar varias veces un mismo
negativo. Cargdbamos el obturador sin que avanzara la pelicula y repetiamos tres tomas de
una misma escena, cada una de las tomas con uno de los tres filtros colocado delante de la

Optica. Llegabamos al mismo principio que el comentado anteriormente pero con unos tiempos
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mas largos entre toma y toma, unos tiempos que nos permitian, por ejemplo, fotografiar el
paso de las nubes y convertirlas en nubes de colores o transformar las olas de un mar
embravecido en un mar de colores pero manteniendo el resto del paisaje, que no se movia,

con los colores normales.

El obturador Harris digital

A partir de las consideraciones anteriores, podemos pensar como trasladar el principio a la
tecnologia digital. Esta claro que podriamos aplicar los mismos procedimientos y trabajar con
un obturador de persiana, como el primer caso que hemos descrito, acoplado delante de una
camara réflex digital, o bien fotografiar con una cadmara digital cualquiera con los tres filtros.
En el primer caso hablamos solo de réflex, porque una caAmara compacta es demasiado ligera

como para acoplarle dispositivos moéviles y de cierto peso.

Sin embargo, como sucede a menudo con el digital, podemos utilizar o experimentar con otros
procedimientos. Y el aspecto que nos ocupa, el obturador Harris, nos da pie a explorar los

canales.

Una imagen RGB se compone de tres canales, y cada uno de ellos es un archivo en escala de
grises que guarda la informacion de la luminosidad de cada una de las luces. La combinacion
de los valores de los tres canales nos da la informacién de color real con la que normalmente
trabajamos la fotografia. Asi pues, se tratard de combinar digitalmente los tres canales

siguiendo los mismos principios del obturador Harris ya comentados.

Por lo tanto, el primer paso serd buscar una escena que combine partes en movimiento y
partes estaticas. Aqui podemos encontrar numerosas combinaciones, desde escenas con
motivos con movimiento rapido hasta escenas en las que el movimiento es extremadamente
lento. Simplemente, tendremos que adaptar la captura a las condiciones de cada escena. Si el
movimiento es rapido, tomaremos una secuencia de fotografias con unos intervalos de tiempo
cortos entre una toma y otra. Si el movimiento es muy lento, podremos esperar todos los

minutos que haga falta.

Naturalmente, en todos los casos tendremos que trabajar con tripode. La camara debe
permanecer inmovil para que podamos generar el efecto. Por poco que se mueva, perderemos

el efecto de suma sobre las zonas estaticas y haremos evidentes las fotografias individuales.
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Una vez captadas las fotografias, las pasaremos al ordenador y las abriremos con Gimp; en

caso de que esté oculta, visualizaremos la paleta Canales.
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Una vez hecho esto, crearemos un archivo nuevo en RGB del mismo tamafio en anchura y
altura, y con la misma resolucién que las fotos capturadas. Veremos que este archivo creado

tiene los tres canales RGB en blanco, lo cual es normal al tratarse de un archivo en blanco.
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http://multimedia.uoc.edu/~repomult/Guies/Gimp/PA-12/02/02.html

A partir de este punto, trabajamos copiando y pegando, pero no sobre la capa como hacemos
normalmente, sino activando de manera individual los canales RGB. Los seleccionamos uno a

uno vy los pegamos en la paleta de canales del archivo nuevo, de modo que:

e seleccionamos el canal rojo (R) de la primera fotografia de la serie y lo pegamos en el

canal rojo del archivo nuevo;

e seleccionamos el canal verde (G) de la primera fotografia de la serie y lo pegamos en el
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canal verde del archivo nuevo;

Estudios de Informatica Multimedia y Telecomunicacion

e seleccionamos el canal azul (B) de la primera fotografia de la serie y lo pegamos en el

canal azul del archivo nuevo.

El resultado sera similar al procedimiento de tomar las tres fotografias con un filtro diferente

delante de la cdmara. Se sumaran las tres luces en las zonas estaticas y divergiran en las

zonas en movimiento.
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http://multimedia.uoc.edu/~repomult/Guies/Gimp/PA-12/03/03.html
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