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extraido informacién de interés.
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1. OTRAS OPERACIONES COMUNES

Aunque en el capitulo anterior, aprovechando la explicacion acerca del uso de varias herramientas,
hemos comentado algunas operaciones comunes que se suelen hacer con imagenes (recortar, rotar,
retocar alguiin detalle, etc.) en este capitulo vamos a comentar otras “operaciones comunes” con
imagenes:

«  Abrir imagenes.

« “Bajar” imagenes de Internet (aunque no es propio de la aplicacion en si, se hace con
frecuencia con objeto de aprovechar esas imagenes en variados documentos).

- Cambiar el formato a las imagenes (las que nos hemos bajado o las que hemos hecho) para
dotarlas de transparencia, para llevarlas a una imprenta (unos formatos son mas adecuados
que otros para imprimir, unos admiten transparencia y otros no), etc.

« Adquirir imagen de:
> Una captura de pantalla (de la pantalla completa o de alguna ventana).
> De algtin dispositivo como un escaner.
+ Realizar imagenes cuyo destino sea la impresion en lugar de utilizarlas en pantalla.

- Redimensionar imagenes.

2. ABRIR IMAGENES

Obviamente es la operacion mas comun (junto con cerrar la aplicacion) cuando se trabaja con
imagenes. Puede parecer algo técnicamente superado, aunque comentamos este procedimiento
porque se puede realizar de varias formas:

- En primer lugar la que es comun con otras aplicaciones es desplegar, en la ventana imagen
el mend Archivo y elegir Abrir. En el cuadro de didlogo Abrir imagen se selecciona la
carpeta donde se encuentra y se elige.

- La segunda posibilidad de abrir un archivo es arrastrar la imagen encima del acceso directo
que se encuentra en el Escritorio. Con esto se abre el programa y nos muestra la imagen.

- La tercera opcion, si el programa se encuentra ya abierto, consiste en arrastrar la imagen a la
ventana imagen.

Practica:

Ejercicio n° 1: * Abre una imagen, que tengas guardada, de las tres formas descritas.
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3. BAJAR IMAGENES DE INTERNET

Antes de comentar el procedimiento de bajada de iméagenes a nuestro equipo hay que indicar que las
imagenes de Internet pueden tener también copyright. Por tanto, bajar y utilizar imagenes sin
autorizacion en un documento propio puede ser ilegal.

Por consiguiente tenemos que:
« Solicitar permiso a la persona autora de la imagen.

- Bajar imagenes de sitios Web que nos permitan hacerlo. Esta tltima opcién es la mas
conveniente, ya que la autorizacion de una persona para usar una imagen suya en una obra
propia puede demorarse o no recibirse nunca (aparte que no tenemos la seguridad que una
autorizacion recibida por correo electrénico sea suficiente desde un punto de vista legal).

No nos dejemos desanimar por esto. Hay bancos de imagenes con licencia Creative Commons
(http://es.creativecommons.org/) o similares (ver Anexo 2: licencias Creative Commons). Por
ejemplo:

- Banco de imagenes y sonidos del ITE (Instituto de Tecnologias Educativas):
http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/ Cuando descargamos una imagen de él
se nos informa que: el Banco de imagenes y sonidos “tiene como objetivo primordial crear
un conjunto de recursos audiovisuales que faciliten y estimulen el desarrollo de contenidos
educativos.

La utilizacién de su contenido es universal, gratuita y abierta, pero estd limitado a un uso
educativo no comercial. Las acciones, productos y utilidades derivadas de su utilizacion no
podrdn, en consecuencia, generar ningtin tipo de lucro.

Asimismo, es obligada la referencia a la fuente cuando se incluyan cualquiera de los
documentos del Banco de imdgenes en materiales diddcticos y formativos, segun los
criterios anteriormente expuestos”.

Flickr: http://www.{lickr.com/ Se dispone de varios miles de millones de fotografias; de
ellas disponemos de mas de 100 millones que se pueden utilizar con la condicién de citar al

autor en la parte de créditos (http://www.flickr.com/creativecommons/).
- Wikipedia: http://es.wikipedia.org/ L.as imagenes que estan incluidas en los articulos de esta

enciclopedia generalmente pueden ser utilizados (en cada imagen se nos informa de su
licencia).

«  Open Clip Art Gallery: http://www.openclipart.org/

+  Openphoto: http://www.openphoto.net/

+  Mediateca de EducaMadrid: http://mediateca.educa.madrid.org (se dispone de imagenes,
videos y sonidos).

Pues bien, para descargar una imagen abrimos un navegador, ponemos la direccion de la Web desde
la que nos queremos descargar imagenes, buscamos la que necesitemos y, una vez la tengamos en
pantalla (si no se nos proporciona un enlace o botdn para descargarla en alta resolucion), la forma
mas facil de “bajarla” es pulsar sobre ella con el boton derecho. En el ment contextual emergente
que aparece elegimos la opcion Guardar imagen como...

Si queremos bajar de Internet un trozo de ventana del navegador y no una imagen en concreto
podemos hacer uso de una captura de pantalla (se comenta mas adelante).


http://mediateca.educa.madrid.org/
http://www.openphoto.net/
http://www.openclipart.org/
http://es.wikipedia.org/
http://www.flickr.com/creativecommons/
http://www.flickr.com/
http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/
http://es.creativecommons.org/
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Practica:

Ejercicio n° 2: * Navega hasta el Banco de imagenes y sonidos del ITE.
* En el buscador, que esta integrado en la pagina, escribe la palabra Cadiz
* Da la orden de buscar
* Selecciona una imagen de Cadiz y guardala en tu pendrive en:
Gimp/Fotos, con el nombre de Cadiz

4. CAMBIAR EL FORMATO DE LAS IMAGENES

Cuando hemos bajado una imagen desde Internet, sobre todo si se trata de una fotografia, es
probable que tenga el formato jpg y puede que nos interese utilizarla en otro formato.

. TIPOS DE FORMATOS

Nos encontramos basicamente con dos tipos de imagenes: mapas de bit y vectoriales.

Mapas de bit

Este tipo de iméagenes estan formadas por una matriz de pixeles (una forma cuadrangular con un
nimero de pixeles en horizontal y en vertical). GIMP trabaja con imagenes de este tipo y, cuando
las modifica, lo que hace es cambiar los pixeles (el nimero de ellos, los colores, etc.).

Vectorial

Wikipedia nos indica que es una “imagen digital formada por objetos geométricos independientes
(segmentos, poligonos, arcos, etc.), cada uno de ellos definido por distintos atributos matematicos
de forma, de posicién, de color, etc. Por ejemplo un circulo de color rojo quedaria definido por la
posicion de su centro, su radio, el grosor de linea y su color”.

La ventaja de estas imagenes es que se pueden reducir y ampliar sin perder calidad puesto que los
trazos se redibujan al cambiar de tamafio. Por tanto, se pueden mover, estirar, retorcer... de forma
sencilla con las aplicaciones que trabajen este tipo de graficos.

Como muestra de esto hemos realizado una imagen en formato vectorial con un programa que lo
permite y se ha salvado dicha imagen en formato de mapa de bit y en formato vectorial.

—

(_————_u e & | Posteriormente se ha abierto la imagen con GIMP

| Y v se ha redimensionado al alza (con lo que se

' ' produce pérdida de calidad segiin se muestra en la
imagen de la izquierda)

Esta es la imagen que se ha realizado
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— P

Esta es la imagen que se ha realizado

Se ha ampliado la imagen con el programa

— ) @ )vectorial. Comprobamos que no hay pérdida
K LU ninguna en la calidad de la imagen

Obviamente se utilizara un programa u otro en funcion de las caracteristica de la imagen a trabajar
(dificilmente una fotografia se podria trabajar en formato vectorial y mas complicado seria trazar
los planos de una construccién en 3 dimensiones en formato de mapa de bit).

Formatos mas usuales con GIMP
Todos ellos son de mapas de bit, ya que el programa no trabaja con formatos vectoriales.

« XCF. Es el formato propio del programa. Lo que hagamos, sobre todo si tiene capas (ya se
comentara mas adelante), es conveniente que se guarde en este formato y, posteriormente,
en otro mas conveniente para nuestros fines. Siempre podremos recuperar el archivo xcf,
modificarlo y exportar nuestro trabajo a archivos en otro formato.

« TIFF. Se utiliza para imagenes de alta calidad que van a ser impresas. El tamafio de archivo
es considerable, por lo que su uso para Internet esta desaconsejado.

Comentamos a continuacion algunas caracteristicas de los tres formatos mas usuales.

Formato Caracteristicas Colores | Transparencia

JPG! Es un formato de compresién con pérdida de calidad, pero| Mas de No
se puede ajustar el grado de compresion, lo que permite| 256
seleccionar el compromiso que existe entre el tamafio de
almacenamiento y la calidad de la imagen. Es el formato del
que se extraen las imagenes de una camara de fotografias.

Esta pérdida de calidad se acumula, lo que significa que si
comprime una imagen y la descomprime obtendra una
calidad de imagen, pero si vuelve a comprimirla y
descomprimirla otra vez obtendra una pérdida mayor. Cada
vez que comprima y descomprima la imagen perdera algo
de calidad. La compresién con pérdida no es conveniente en
imagenes o graficos que tengan textos o lineas y, sobre todo,
para archivos que contengan grandes areas de colores
solidos.

GIF? Permite la compresion de imagenes sin pérdida siempre que| Hasta Si
tengan menos de 256 colores. Permite animacién y esta| 256
indicado para imagenes con grandes areas del mismo color.

1 http://es.wikipedia.org/wiki/JPG Joint Photographic Experts Group
2 http://es.wikipedia.org/wiki/GIF



http://es.wikipedia.org/wiki/GIF
http://es.wikipedia.org/wiki/JPG
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Formato Caracteristicas Colores | Transparencia
PNG® Combina las posibilidades de los dos formatos anteriores,| Mas de Si
por lo que comienza a ser bastante utilizado. 256

Se trata de un formato basado en un algoritmo de
compresién sin pérdida y no sujeto a patentes.

Se desaconseja el uso del formato GIF* porque el algoritmo de compresion que utiliza (LZW) es
propietario. Este hecho hace que se reclame el pago de royalties por parte del propietario por su uso
y que los programas capaces de abrir o guardar archivos GIF comprimidos con LZW cumplan con
las exigencias del propietario. Aunque el formato GIF puede utilizar otros métodos de compresion
no cubiertos por patentes (como el método Run-length Encoding), actualmente se tiende a
sustituirlo por el formato libre PNG, ya que éste suple las carencias que tiene el formato GIF (como
es la posibilidad de mas de 256 colores). Ademas ha sido elegido como estandar grafico para la
Web por el W3C°.

. ¢POR QUE LOS 256 COLORES?

En epigrafes anteriores se ha hablado de la cifra de 256 colores, limite del formato GIF. No
queremos seguir avanzando sin comentar al menos a grosso modo esta cifra. Una persona
matematica o informatica nos diria que en cédigo binario todo son ceros y unos y que para
representar 256 nlimeros serian necesarios 8 ceros y/o unos. A quienes somos de “letras” nos
cuesta mas entender explicaciones asi. Por tanto, nos vamos a tomar la licencia de buscar una
explicacion mas casera y utilizar huevos (y hueveras) para tener una explicacion mas “visual”. Lo
primero, indicar que nos hacen falta 8 huevos para representar 256 nimeros.

128 6432 16 8 4 2 1

Cada huevera es un bit® y puede o no tener un huevo. Ocho bits (hueveras) es un byte, que sirve
para representar un numero entre el 0 y el 255 (por tanto 256 nimeros).

¢Como se hace? Pues poniendo huevos comenzando por la izquierda hasta llegar al numero
deseado. Un ejemplo: (ya que una imagen vale mas que mil palabras) queremos representar en
cddigo binario el ntimero 42. Comenzamos por la izquierda hasta llegar a la cifra que mas se
aproxima (sin pasarse) a 42. Colocamos un huevo en el 32; luego le vamos sumando a los 32 la
cifra de los huevos de la derecha (sin pasarse); 32 mas 16 se pasa de 42, por lo que ponemos el

http://es.wikipedia.org/wiki/PNG Portable Network Graphics

http://es.wikipedia.org/wiki/GIF#Sus principales inconvenientes
http://www.w3c.es/

D U1~ W

http://es.wikipedia.org/wiki/Bit Wikipedia nos dice que Bit es el acréonimo de Binary digit (digito binario). Un bit es
un digito del sistema de numeracion binario. Mientras que en nuestro sistema de numeracién decimal se usan diez
digitos, en el binario se usan solo dos digitos, el 0 y el 1. Un bit o digito binario puede representar uno de esos dos
valores, 06 1


http://es.wikipedia.org/wiki/Bit
http://www.w3c.es/
http://es.wikipedia.org/wiki/GIF#Sus_principales_inconvenientes
http://es.wikipedia.org/wiki/PNG
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huevo en el 8. Ya hemos llegado a 40; como nos queda 2 para llegar a 42 ponemos un tercer huevo
en dicho numero.

1286432 16 8 4 2 1

En cédigo binario 42 es 101010 (un 1 quiere decir que hay huevo y un 0 que no lo hay).

Los huevos siguientes representan el nimero 131. En binario 10000011.

128 64 32 16 8 4 2

Seguro que ya queda mas claro la cifra de 256, pero ahora nos preguntamos ¢por qué se duplica
cada vez que ponemos un huevo maés a la izquierda? La respuesta es que cada huevo duplica las
posibilidades de poner nimeros.

Con los dos primeros huevos podemos representar 4 nimeros diferentes: 00, 10, 01, 11.
Con los tres primeros podemos poner 8: 000, 010, 001, 011, 100, 110, 101, 111.
Con los cuatro primeros 16...

Y si afiadimos huevos a la izquierda nos salen cifras como 512, 1024, etc. que son las oimos
usualmente en informatica (ver en Anexo 1 las unidades de medida digital).

CAMBIAMOS FORMATO A UNA IMAGEN

Como ya comentamos, puede que en algun momento tengamos que utilizar GIMP para guardar una
imagen en otro formato. Para ello, una vez que tenemos abierta la imagen que queremos guardar en
otro formato, hacemos lo siguiente:

Desplegamos el menu Archivo en la ventana de la imagen.

Elegimos Exportar como...

En el cuadro de didlogo podemos hacer dos cosas para guardar esa imagen con otro formato:
> Borrarle la extension y poner la extensién que deseemos (por ejemplo png).

> Hacer clic en Seleccione el tipo de archivo (Por extension) y elegir el formato
deseado.

Pinchamos en el boton Guardar.
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Practica:

Ejercicio n° 3: * Abre la imagen del ejercicio anterior y guardala en los formatos:
.png .tiff

5. ADQUIRIR IMAGENES

Hasta ahora hemos mencionado bajar imagenes de Internet o hacerlas a partir de cero. También
podemos adquirirlas de varios dispositivos: de la pantalla del ordenador y de un escaner.

. CAPTURAS DE PANTALLA

GIMP nos va a permitir la captura de la pantalla del ordenador completa o una de sus ventanas (para
utilizar esas imagenes, por ejemplo, en la confeccién de un manual como éste).

La captura de pantalla puede hacerse abriendo GIMP y capturar desde el programa lo que se quiera.

« Desplegamos el menu Archivo de la ventana imagen, elegimos Crear >> Captura de
pantalla... Aparece un cuadro de dialogo en el que especificamos si queremos capturar: una
sola ventana, la pantalla entera o seleccionar una zona. Si especificamos un nimero de
segundos antes de capturar la pantalla deben pasar los segundos especificados (esto puede
ser interesante si queremos tener una estructura de ventanas concreta, desplegandose ments
por ejemplo) para que la captura surta efecto.

‘ Area
® Tomar una capturar la pantalla de una sola ventana
: Incluir decoracion de la ventana
| [ Incluir el puntero del ratén
I O Tomar una capturar de la pantalla completa
[ Incluir el puntero del raton

O Seleccione una region para obtener

Retardo

Retardo de la seleccion: |0 >| sequndos
Al finalizar la pausa, pulse sobre una ventana para capturarla.

Retardo de la captura: |0 ~| segundos

Una vez que se selecciona la ventana,
se capturard después de este retardo.

Perfil de color

® Etiquetar la imagen con el perfil del monitor

O Convertir imagen a sRGB

Ayuda Cancelar | Intercambiarl

Si elegimos capturar una sola ventana nos aparece otra ventana Con una cruz que tenemos que
arrastrar y dejar caer sobre la ventana que queremos capturar.

9.
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Practica:

Ejercicio n° 4: * Realiza una captura de pantalla de todo el Escritorio de tu ordenador.
Nombra el archivo como Captural y guardalo en Gimp/Ejercicios.

* Realiza una captura de pantalla s6lo de la web del ITE.
Guarda el archivo como Captura2 en Gimp/Ejercicios.

6. REALIZAR IMAGENES PARA IMPRIMIRLAS

Pero... ¢no es igual? ;Qué diferencia hay entre hacer imagenes destinadas a imprimir o hacer
imagenes no destinadas a la impresion? ¢Es que acaso estas segundas no se pueden imprimir?

Vamos por partes. Aunque todas las imagenes se pueden imprimir (para ello se abre en GIMP el
menu Archivo de una imagen y se elige las opcion Imprimir) no es lo mismo hacer imagenes que
sabemos van a a ser destinadas a una pagina Web y ser vistas en la pantalla de un ordenador que
imagenes que vamos a utilizar para imprimir (por ejemplo para una revista, para la caratula de un
CD, para un cartel, etc.).

El motivo: que la pantalla del ordenador permite poner 72 puntos (en el caso de las pantallas
pixeles) por pulgada (ppp), mientras que las impresoras de uso doméstico permiten 150 ppp y las
profesionales mayor cantidad de puntos. Para que una imagen tenga, por ejemplo, calidad
fotografica debe tener 300 ppp.

Recordamos que una pulgada son 2'54 cm. Esto quiere decir que para que una imagen tenga
@ Calidad fotografica debe tener en los 2,54 cm. al menos 300 puntos.

IMAGENES PARA PANTALLA

Crear. una imagen nueva

En el capitulo 2 vimos el cuadro de dialogo de la § piantilla: |

derecha. _ .
Tamarno de la imagen
Anchura: |BIT :]
Si lo que deseamos hacer es crear una imagen para Altura: 400 5] [pixeles ¢
pantalla especificamos la Anchura y la Altura en ) [2] 640 x 400 pixeles

pixeles sin preocuparnos de nada mas. = 5B SRS

[> Opciones avanzadas

| Ayuda [| Reiniciar | Cancelar | Aceptar

-10-



GIMP José Manuel Aguilar

Puedes observar que en ese cuadro de didlogo se especifica que la nueva imagen va a tener
@ Una resolucion de 72 ppp.

. IMAGENES PARA IMPRIMIR

Si queremos hacer una imagen para imprimir hacemos clic sobre Opciones avanzadas. Con esto el
cuadro de didlogo nos muestra mas opciones.

-0 Crear una imagen nueva 00

En este caso tenemos que hacer dos cosas: Pasrillne] o

Tamario de la imagen

Anchura: |G k]

Altura: _[%100 |:] | pixeles |
« Cambiar la resolucion a 300 ppp. (8 [&] 640 x 400 pixeles

= 72 ppp, Color RGB

« Cambiar la unidad de medida de pixeles a milimetros | ¥ Opciones avanzadas
y elegir en Anchura y Altura el numero de milimetros ResoluciénX: {72,000 [T

= f :
que tendré nuestra lmagen. Resolucion Y: |?2,F)00 |:| 7 | pl’xelesﬁn Cl
Espacio de color: [Color RGB = |

Rellenar con: | Color de fondo 2

Comentario: Created with GIMP

[ Ayuda .| |. Reiniciar I Cancelar .| Aceptar

Practica:

Ejercicio n° 5: * Crea una nueva imagen para imprimir con un tamafio de 10x15 cm.
* Guarda el archivo (Exportar) como Plantilla_10x15.tif en Gimp/Ejercicios.

Fijate en las dimensiones en pixeles que aparecen en la barra de titulo. Ese tamafio sera el minimo
que debe tener nuestra fotografia si queremos sacarla en papel para que tenga la mayor calidad
posible. Recuerda que hemos elegido el tipo de archivo tif porque es el idoneo para imagenes que se
van a imprimir.

7. REDIMENSIONAR IMAGENES

Cambiar el tamafio de las imagenes es un procedimiento usual cuando elegimos como destino para
una imagen aquel para el que no fue creada. Por ejemplo: si utilizamos una imagen cuyo destino sea
imprimir para otra finalidad como ponerla en la pantalla del ordenador.

Si abrimos con GIMP una fotografia extraida de una camara de fotos, dependiendo del ntimero de
megapixeles’ y de la resolucién a la que hayamos hecho la instantanea, es facil que esa imagen

7 Un megapixel, literalmente, equivale a un millén de pixeles (una fotografia digital que mida 3000 x 2000 pixeles
tiene 6000000 de pixeles o, lo que es lo mismo, 6 megapixeles).

-11-
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tenga mas de 2000 pixeles en horizontal. Con estas dimensiones se puede imprimir (como habiamos
apuntado en el apartado Imdgenes para imprimir) a 10 x 15 con calidad fotografica (15 centimetros
corresponden, redondeando, a 6 pulgadas; por tanto, necesitariamos 1800 pixeles -6 x 300- para
poder imprimir con calidad fotografica). Las cdmaras actuales (con un aumento continuo de
megapixeles y capacidad de almacenamiento) son capaces de captar imagenes para imprimir con
calidad fotografica en un tamafio mayor.

00

Propiedades de la imagen

Para ver las propiedades de una imagen podemos: () Propiedades de la imagen

21603_122_a 1.jpg-17
Propiedades | Perfil de color Comentario

Dimensiones en pixeles: 3264 x 2448 pixeles

«  Desplegar el ment Imagen y elegir Propiedades de
la imagen.

« Pulsar la combinacion de teclas Alt+ Intro.

En el caso de la imagen de la derecha, la fotografia tiene
3264 pixeles en horizontal (cuando la resolucién de monitor
mas usual es 1204 en horizontal).

¢Nos serviria esta imagen para aplicaciones cuyo destino
sea la pantalla de un ordenador? Rotundamente NO.

Tamaiio de la impresién:
Resolucidn:
Espacio de color:

Nombre de archivo:
Tamano del archivo:
Tipo de archivo:

Tamafo en la memoria:
Pasos de deshacer:
Pasos de rehacer:

Numero de pixeles:
Numero de capas:
Numero de canales:

1151,47 x 863,60 milimetros
72 x 72 ppp
Color RGB

fhomeflucia/E..._122_a_l.jpg
4,7 MiB
Imagen JPEG

72,9 MiB
Ninguno
Ninguno
7990272

1
0

Nimero de rutas: 0

La tendriamos que reducir para incluirla en una pagina
Web, para una presentacion de diapositivas, etc. Un error | |
muy comun es creer que cuando incluimos una imagen en -
una presentacion de diapositivas (Impress, PowerPoint, etc.) la imagen nos sirve porque la vemos
“pequefia” dentro de una diapositiva. Y efectivamente puede que el tamafio sea el adecuado, pero el
peso del archivo seguiria siendo de 4,7 Mb. Si la redujésemos ocuparia un tamafio sensiblemente
menor y mas adecuado a su finalidad.

Ayuda |

CONCLUSION: Hay que reducir las imagenes para utilizarlas en la pantalla del ordenador.

La reduccion se realiza desplegando el ment Imagen y eligiendo Escalar la imagen...

Aparece el cuadro de dialogo Escalar la imagen, en el que introducimos nuevas medidas.
Comprobaras que, cuando introduces una cifra para variar la medida de Anchura o Altura la otra
cambia para mantener la proporcionalidad de la imagen.

Si se deseas introducir medidas NO proporcionales debes hacer clic en el icono con forma de %
cadenas que se encuentra a la derecha de Anchura y Altura.

Apareceran entonces los eslabones separados y podras introducir las cifras de forma
independiente.

]
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G Escalar. la imagen 00

E_ Escalar la imagen
21603122 a 1.jpg-20

Tamario de la imagen

Anchura: |=
Altura: l2448 |C| 7 | pixeles &

3264 x 2448 pixeles

Resolucién X: [72,000 |2

Resolucion ¥: [jz,ooo |C|% [pixelesﬂn 3]

Calidad

Interpolacion: |Cibica =

Ayuda || Reiniciar || Cancelar ] Escala

Si escalamos la imagen de esta forma se escala también el lienzo que la contiene. Si la
@ e©scalamos mediante el icono de la caja de herramientas NO se escala el lienzo.

Practica:
Ejercicio n° 6: * Abre, desde Gimp, el archivo Cadiz
* Crea una copia para imprimir con un tamafio de 10x15 cm.
* Guarda el archivo como Cadiz_imprimir.tif en Gimp/Ejercicios
Recuerda:

«  Poner el numero de pixeles necesario (1772x1181)

+ Cambiar la resolucién a 300 ppp.

Escalado a la baja y al alza

El escalado de las imagenes siempre (si se puede) debe hacerse a la baja o no al alza. Digamos que
la operacion de escalado de una imagen “va bien de grande a pequefia y mal de pequefia a grande”.
En este ultimo caso la imagen apareceria con pérdida de nitidez.

En las imagenes siguientes se ha abierto la imagen de los langostinos y se ha redimensionado de
500 a 150 pixeles en horizontal. Como se puede apreciar la imagen no “pierde” nitidez cuando se
redimensiona de una imagen mayor a otra menor (obviamente se ve de menor tamafio y, por tanto,
con menos detalle). Sin embargo, cuando la imagen pequefia del se ha redimensionado de nuevo al
tamarfo original pierde mucha nitidez.
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Imagn original

Imagen redimensionada a la baja . J

Imagen redimensionada al alza
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Practica:

Ejercicio n° 7: * Redimensiona a la baja y al alza la imagen del molino.
* Guarda las copias como:
molino_baja.jpg
molino_alza.jpg
* Compara las diferencias de calidad.
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ANEXO

ANEXO 1. UNIDADES DE MEDIDA DIGITAL

Oimos con asiduidad los multiplos del byte aunque en ocasiones no sabemos muy bien a qué
equivalen. Cada 1024 unidades forman una de orden superior.

Nombre Abrev. Equivale

bytes B 8 bits

kilo k 1024 bytes
mega M 1024 kilobytes
giga G 1024 megabytes
tera T 1024 gigabytes

Por encima del tera existen otros multiplos (peta, zeta, exa, zetta, yotta), pero en el vocabulario de
los usuarios no han entrado todavia.
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