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Presentación del manual


El Certificado de Profesionalidad es el instrumento de acreditación, en el ámbito de la Administración laboral, de las cualificaciones profesionales del Catálogo Nacional de Cualificaciones Profesionales adquiridas a través de procesos formativos o del proceso de reconocimiento de la experiencia laboral y de vías no formales de formación.


El elemento mínimo acreditable es la Unidad de Competencia. La suma de las acreditaciones de las unidades de competencia conforma la acreditación de la competencia general.


Una Unidad de Competencia se define como una agrupación de tareas productivas específica que realiza el profesional. Las diferentes unidades de competencia de un certificado de profesionalidad conforman la Competencia General, definiendo el conjunto de conocimientos y capacidades que permiten el ejercicio de una actividad profesional determinada.


Cada Unidad de Competencia lleva asociado un Módulo Formativo, donde se describe la formación necesaria para adquirir esa Unidad de Competencia, pudiendo dividirse en Unidades Formativas.


El presente manual desarrolla la Unidad Formativa UF1457: Obtención de imágenes para proyectos gráficos,


perteneciente al Módulo Formativo MF0697_3: Edición creativa de imágenes y diseño de elementos gráficos,


asociado a la unidad de competencia UC0697_3: Tratar imágenes y crear elementos gráficos con los parámetros de gestión del color adecuados,


del Certificado de Profesionalidad Diseño de productos gráficos.




Capítulo 1


Selección de imágenes


Contenido


1. Introducción


2. Características de las imágenes


3. Tipos de imágenes. Fotografías / ilustración


4. Resumen



1. Introducción


En el mundo del diseño gráfico, la selección de imágenes es una tarea fundamental que define la calidad y el impacto visual de un producto gráfico. Sea cual sea la naturaleza del proyecto que se vaya a realizar, las imágenes deben adecuarse perfectamente a las exigencias del proyecto, para dar como resultado un producto óptimo.


En este caso, se deberá atender a características tanto visuales como técnicas. Desde el tipo de imagen que se va a seleccionar (ilustración o fotografía), pasando por sus características técnicas (resolución, formato, color, etc.), hasta las características estéticas (composición, equilibrio, mensaje que transmitir, etc.).


Un buen diseñador gráfico debe conocer todas estas características para elegir las imágenes más acertadas para cada proyecto.



2. Características de las imágenes


Para realizar una selección adecuada de imágenes, es necesario comprender las características técnicas, visuales, estéticas y semánticas de estas. Aquí se incluyen:




	
Tamaño de la imagen. El tamaño de una imagen se refiere a sus dimensiones en píxeles, que representan la cantidad de puntos individuales que componen la imagen. Se expresa como un valor ancho x alto, por ejemplo, 1.920 x 1.080 píxeles.


	
Unidades de medida:



	
Píxeles (px): es la unidad de medida más común para el tamaño de las imágenes digitales. Cuantos más píxeles tenga una imagen, mayor será su resolución y, por lo tanto, mayor será su nivel de detalle.


	
Pulgadas (in): son una unidad de medida que se utiliza para definir el tamaño físico de una imagen impresa. Una pulgada equivale a 2,54 cm.


	
Centímetros (cm): son la unidad de medida del sistema métrico decimal y se utilizan comúnmente para definir el tamaño físico de una imagen impresa.







	
Resolución de la imagen. La resolución de una imagen es en esencia la cantidad de píxeles que contiene una imagen por unidad de medida, en general pulgadas o centímetros. Cuantos más píxeles haya por unidad de medida, mayor será la cantidad de información de la que se compone la imagen. Esto se traduce en mayor nivel de detalle y nitidez.


	
Relación entre tamaño y resolución:



	
Mayor tamaño: permite una mayor resolución, pero también aumenta el tamaño del archivo de imagen.


	
Menor tamaño: disminuye la resolución y la calidad de la imagen, pero reduce el tamaño del archivo.







	
Importancia del tamaño y la resolución. La elección del tamaño y la resolución adecuados para una imagen depende del uso que se haya previsto darle. Algunos aspectos que considerar son:



	
Visualización en pantalla: para imágenes que se visualizarán en pantallas (como sitios web o presentaciones), una resolución de 72 ppp suele ser suficiente.


	
Impresión: para imágenes que se imprimirán, se recomienda una resolución de 300 ppp o superior para obtener una calidad óptima.







	
Edición de imágenes. Si se planea editar la imagen, se recomienda elegir un tamaño y una resolución que permitan realizar los cambios deseados sin perder calidad.





Para una buena elección de imágenes, lo más fácil es escoger aquellas que tengan una resolución alta, para reducirlas si se hace necesario. Cuanto más grande sea la imagen, más resolución necesitará. Se debe tener en cuenta también que, si la imagen se ve de cerca, necesitará una resolución más alta. Se utilizará un software de edición de imágenes, como por ejemplo Photoshop, para ajustar la resolución de las imágenes.
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 Nota


Recomendaciones para elegir el tamaño y la resolución de la imagen:


1. Hay que tener en cuenta el uso previsto de la imagen.


2. Se equilibrará la calidad con el tamaño del archivo.


3. Si no se tiene seguridad, se optará por una resolución más alta.


4. Se puede reducir la resolución sin perder demasiada calidad, pero no aumentar la resolución sin perder información.
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 Actividades


1. Imagine que debe seleccionar las imágenes más adecuadas para un folleto sobre un festival que promocione la ciudad en la que se celebra.


Considerando las características técnicas de las imágenes (tamaño, resolución), ¿qué tamaño y resolución serían los más adecuados para las imágenes del folleto? Se debe tener en cuenta que se distribuirá tanto en formato físico como digital.





2.1. Características técnicas


A la hora de elegir imágenes, conocer las características del proyecto al que van referidas se hace de vital importancia. Gracias a este conocimiento se puede discernir entre el tipo de imágenes que se necesita y el que no.


Para este cometido, se tiene en cuenta si las imágenes deben ser de mapa de bits o vectoriales, y sobre todo, conocer el espacio de color en el que se utilizarán.


Formatos de archivos de imagen


Para elegir el formato adecuado para un proyecto de diseño gráfico es necesario conocer los diferentes formatos de archivo, sus diferencias y ventajas.


Antes de sumergirse en los formatos específicos, es fundamental comprender la distinción fundamental entre imágenes rasterizadas y vectoriales.


Las imágenes mapa de bits, también llamadas imágenes rasterizadas, están compuestas por una cuadrícula rectangular de píxeles individuales, como pequeñas piezas de mosaico que forman la imagen completa. Cada píxel tiene asignado un color, y combinando estos se consigue formar una imagen completa.


La calidad de estas imágenes dependerá de su resolución, o lo que es lo mismo, de la cantidad de píxeles que la compongan. Si tiene mayor resolución, mayor es la cantidad de detalles y de calidad de la imagen. Esto repercute en el tamaño del archivo, que será mayor si más píxeles tiene. Son ideales para fotografías, edición de estas, diseño web, etc.


Se pueden editar en programas como Photoshop, aunque hay que tener en cuenta que al editarlas la calidad puede verse afectada, sobre todo si se aumenta o disminuye su tamaño.


Una característica importante es que es compatible con todos los dispositivos y programas. En contraposición, el tamaño de algunos archivos puede ser un impedimento o dificultad para el almacenamiento o a la hora de compartirlos. Al aumentar su tamaño, los píxeles se agrandan, por lo que se puede ver la típica fotografía pixelada.


Las imágenes vectoriales están formadas por objetos geométricos, líneas, curvas, definidos por ecuaciones matemáticas. No dependen de una cuadrícula de píxeles y, por lo tanto, no tienen una resolución fija, como pasaba con las de mapa de bits.


Esto se traduce en que pueden escalarse sin perder calidad. Por este motivo es ideal usarlas en logotipos y diseños en los que necesiten diferentes tamaños.


Los archivos son así, de mucho menor tamaño, sobre todo cuando hay grandes áreas sólidas o planas de color. A la vez, son imágenes que presentan líneas bien definidas y bordes nítidos, independientemente del tamaño al que se presenten.


[image: Image]


 Nota


Para editarlas se necesita un software específico, como puede ser Adobe Illustrator. Por ello para editarlas es necesario un aprendizaje o un mayor conocimiento.





Su compatibilidad también es alta, ya que muchos dispositivos y programas son compatibles.
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 Aplicación práctica


Marco ha conseguido un nuevo empleo en una empresa que trabaja de manera externa para el ayuntamiento de su ciudad. El ayuntamiento quiere promocionar la ciudad y le encargan elaborar un folleto para dar publicidad a los monumentos más importantes de la ciudad, su gastronomía, paisajes, cultura, etc.


Ayude a Marco a seleccionar las imágenes más adecuadas para ese folleto turístico.


SOLUCIÓN




	
Paso 1: Definir los requisitos técnicos



	
Tamaño del folleto: A4 (210 x 297 mm)


	
Público objetivo: turistas nacionales e internacionales







	
Paso 2: Seleccionar imágenes de alta calidad



	
Resolución: 300 ppp o superior


	
Formato: PNG o JPEG (considerando la compatibilidad y el tamaño del archivo)


	
Variedad de imágenes: paisajes, cultura, gastronomía, gente







	
Paso 3: Considerar aspectos estéticos y semánticos



	
Coherencia visual: las imágenes deben tener un estilo y una paleta de colores consistente con la identidad de la marca de la ciudad y el mensaje que se quiere transmitir.


	
Atracción visual: las imágenes deben ser llamativas, interesantes.


	
Calidad emocional: las imágenes deben evocar emociones positivas asociadas con la ciudad.


	
Relevancia cultural: deben representar de manera auténtica la cultura y las tradiciones del sitio.







	
Paso 4: Buscar imágenes en fuentes confiables



	
Bancos de imágenes gratuitos: Pexels, Pixabay, Unsplash








	
Paso 5: Editar y optimizar las imágenes



	
Ajustar el tamaño y la resolución: hay que asegurarse de que las imágenes tengan el tamaño y la resolución adecuados para el folleto.


	
Edición básica: se debe mejorar la iluminación, el contraste y el color de las imágenes si es necesario.







	
Paso 6: Componer el diseño del folleto



	
Utilizar un software de diseño gráfico: Adobe InDesign, Canva, Scribus



	
Crear un diseño atractivo y equilibrado: distribuir las imágenes de manera que complementen el texto y la información del folleto.


	
Utilizar tipografías legibles y colores que armonicen con las imágenes.













Espacio de color


Los espacios de color son un sistema que define cómo se van a representar los colores en una imagen digital. Se trata de una estructura matemática que ordena y codifica los colores de forma específica, lo que permite que diferentes dispositivos como pantallas o impresoras interpreten y reproduzcan esos colores.


Para verlo de forma más simple, hay que imaginar que el espacio de color es un lienzo vacío. En lugar de pinturas se tienen coordenadas que definen la ubicación de cada color. Cada espacio tiene su propio lienzo específico, con sus dimensiones y formas.


La importancia de los espacios de color reside en que permiten asegurar que los colores se vean lo más cerca posible a lo que se pretende, sea cual sea el dispositivo donde se muestre.


Hay espacios de color que ofrecen una gama de color más amplia que otros, por eso es necesario elegir el espacio de color más adecuado para cada proyecto.


Los modelos de color más comunes son:




	
RGB (red, green, blue): es el modelo específico de las pantallas digitales. Combina los colores rojo, verde y azul para crear una amplia gama de colores. Es ideal para imágenes que se visualizarán en monitores, televisores y dispositivos móviles.


	
CMYK (cyan, magenta, yellow, key): es un modelo utilizado principalmente para la impresión. Combina los colores cian, magenta amarillo y negro para crear una amplia gama de colores. También llamado cuatricromía en impresión.


	
Lab: este espacio se centra en la percepción del color por parte del ojo humano, por lo que es útil para la edición y procesamiento de imágenes. Se basa en la luminosidad y tridimensionalidad. (L) (a) es el eje verderojo y (b) es el eje azul-amarillo.
Lab ofrece un control preciso sobre la luminosidad y los tonos de color.


	
HSL: son sus siglas que significan tono (hue), saturación (saturation) y luminosidad (lightness). Se basa en la representación circular del tono, facilitando el seleccionar colores vibrantes y crear paletas armoniosas. Se usa sobre todo en pintura digital e interfaces de usuario, por su simplicidad y facilidad de manejo.





Elegir el espacio de color es crucial para obtener los resultados deseados en los proyectos de diseño. Si se utiliza un espacio incorrecto, se pueden encontrar diversos problemas como:


1. Colores descoloridos o inexactos: los colores pueden verse diferentes en la pantalla que en impresión, o incluso en diferentes pantallas.


2. Pérdida de detalles: al convertir una imagen de un espacio de color a otro se puede perder información de color, lo que resulta en una imagen de menor calidad y detalles.
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 Importante


Para imágenes que se visualizarán en pantallas, utilice el espacio RGB.


Para imágenes que se van a imprimir, utilice el espacio de color CMYK.


Para crear paletas de color, HSL.


Para trabajos con mayor precisión de color y control de luminosidad, Lab.
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Espacios de color. RGB y CMYK. Colores primarios y mezcla de colores secundarios


[image: Image]


Espacio de color HSL
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Espacio de color Lab





2.2. Características visuales y estéticas


Una vez conseguidas unas características técnicas adecuadas al proyecto en el que se va a trabajar, se necesitan otras de carácter estético. No todo vale, ya que se deberán tener en cuenta ciertas pautas para que las imágenes causen el efecto deseado. A continuación, se exponen algunas de ellas.


Composición


La composición es la distribución y organización de los elementos dentro de un diseño. Es fundamental para crear una imagen equilibrada, atractiva y que transmita el mensaje que se desea. Los principios básicos de la composición son los siguientes:




	
Equilibrio: es la distribución de los elementos de forma armónica, para evitar que la imagen se vea inestable o pesada. Una de las formas de lograr esto es la simetría. Para ello se coloca un eje en el medio de la composición y se equilibrarán los elementos a un lado y a otro de este.


	
Contraste: es la diferencia entre los elementos para crear puntos focales y jerarquía visual. Se puede lograr mediante el color, la forma, el tamaño o la textura.


	
Ritmo: se define como la repetición de elementos o patrones para crear una sensación de movimiento y dinamismo.


	
Unidad: es la coherencia entre todos los elementos para crear una imagen completa y armoniosa. Esto se puede conseguir a través del uso de colores parecidos, formas que se relacionan entre sí, etc.





Componer significa en diseño, organizar totalmente las figuras y el fondo. Para que un diseño reúna las características de una buena composición debe percibirse como un conjunto estructurado.


Existen dos tipos de composiciones fundamentales:




	
Clásica o estática: se basa en la búsqueda del equilibrio, la proporción y la simetría. Esto crea una sensación de tranquilidad, estabilidad y orden. Estas normas estéticas, están bien definidas y han sido utilizadas a lo largo de la historia por los artistas.


	
Libre o dinámica: en contraposición, esta composición rompe con lo establecido y busca transmitir sensaciones de movimiento, energía, tensión y emoción. Al contrario que la estática, que aboga por la asimetría, el contraste y la disposición irregular de los elementos.
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Composición estática: equilibrio y simetría
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Composición dinámica: movimiento y asimetría
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 Importante


Hay que prestar atención al peso visual de los elementos. Algunos, como los colores brillantes o los objetos grandes, tienen más peso que otros. Es preciso utilizar esto a favor, para crear una composición equilibrada. Así, se considerará también el uso de líneas diagonales para crear sensación de movimiento y dinamismo. Por último, se utilizará el espacio negativo para aislar el sujeto principal y darle mayor importancia.
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