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Para cortar vinilo con un plotter de corte, la informacién de corte debe proce-
der obligatoriamente de un fichero vectorial, ya que es el tnico formato en el que
estan definidas las lineas por donde el plotter tiene que cortar.

El formato “natural” de las imagenes para utilizar en un ploter de corte, son
las imagenes creadas por vectores, estas pueden estar contenidas en multitud
de formatos en los que no siempre todo su contenido es vectorial.“Canvas”es un
ejemplo de archivo/programa en el que para realizar un disefo, pueden utilizar
imagenes vectoriales y mapa de bits en el mismo fichero, al igual que PDF y otros
muchos formatos.

Las imagenes vectoriales

Una forma distinta a los mapas de bits de formar una imagen es la de hacerlo
mediante operaciones matematicas. Es decir, en vez de trazar una reticula con mi-
les o millones de puntos para trazar una linea, le decimos a la maquina unas coor-
denadas x1 e y1 le decimos que trace una linea hasta otras coordenadas x2 ey2 .

Asi podemos dibujar circulos, cuadrados, triangulos y miles de formas. Sin
entrar en detalles, diremos que esa es la base de los llamados dibujos vectoria-
les. Los programas de dibujo vectorial los suelen representar de dos maneras:
Representacion completa (es decir, tal cual se imprimiran) y como lineas (es decir,
s6lo el esqueleto de las formas basicas, mucho menos pesado para el ordenador).

Un dibujo vectorial en modo de representacién completa y visto como lineas
basicas, con sus elementos de dibujo.
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Los trazados (lineas curvas o rectas
propias de un dibujo vectorial) se pue-
den modificar facilmente, se almacenan
en muy poco espacio y ademas son in-
dependientes de la resolucién, ya que
no dependen de una reticula dada y
basdndose en que cualquier operacién
geométrica es multiplicable o divisible
en su conjunto sin que eso afecte al as-
pecto del resultado, sino sélo a su tama-
fo final.

Las imagenes vectoriales de dos
dimensiones suelen tener varias par-
tes. Sélo el contorno y el relleno seran
visibles al imprimir. Lo demds son ins-
trumentos de trabajo. La base de estas
operaciones son las llamadas “Curvas
Bezier”:

Trazado

(Path). Es la linea en si, puede ser cur-
va o recta. Puede ser simple (una sdla
linea o compleja (estd compuesta por
sucesivas lineas con varios puntos de
control).

Trazaco

Puntos de control o anclaje

(Control points y anchor points). Son
los extremos de una linea o los diversos
puntos en los que un trazado complejo
cambia de forma.
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Puntos de control

Manejadores o tiradores

(Handlers). Son unas pequefas li-
neas rectas que salen a mayor o menor
distancia de los puntos de control y ter-
minan en una especie de bolita. Tirando
de esta bolita se puede modificar la for-
ma del trazado en esa zona.
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Puntos de control

Contornoy relleno

El contorno (Outline / path). Es la li-
nea de borde de un trazado. Puede ser
un color continuo o una sucesion de
puntos, rayas o un motivo repetitivo.

El relleno (Fill). Es lo que llena un tra-
zado por sus partes mas cerradas pue-
de ser un color o un motivo repetitivo
(pattern).

Relleno

Y

Las imagenes vectoriales tienen el
inconveniente de tener dificultades en
tratar algunas cosas de forma “natural”
(sombiras, luces, etc...) y cuando son muy
grandes o muy complejas pueden vol-
verse extremadamente dificiles de ma-
nejar para la capacidad de un ordenador
hasta el extremo de que el RIP PostScript
no sea capaz de procesarlas.

Imagen vectorial

Imagen
de bit




Las imagenes de mapa

de bits

Lasimagenes se pueden representar,
mediante reticulas de celdillas a las que
vamos asignando valores. Este modo
de “pintar” similar al petit-point de las
abuelas, es la base de todas las image-
nes impresas y de buena parte de las
digitales.

Una imagen de 20 x 20 pixeles (total =
400). Podria medir 2 cm. o mil metros.

Las imagenes digitales en dos di-
mensiones se realizan creando una re-
ticula de cuatro lados, iguales de dos a
dos (ancho y alto, siempre en ese orden,
por cierto). Hoy dia no se puede hacer
de otra manera (las siluetas o formas
desiguales son siempre un enmasca-
ramiento de imdagenes rectangulares o
cuadradas).

Cada una de las celdillas de dicha
reticula se llama “pixel”. Un pixel, es un
concepto inmaterial que no tiene una
medida concreta. No podemos decir si
un pixel mide 1 cm. o 1 km. En principio,
es solamente una medida de divisién en
celdillas.

De este modo, podemos hablar de
una imagen que tenga 200 X 100 pixeles
sin saber que tamano real y fisico tiene.
Lo Unico que sabemos es que la hemos
dividido en 20.000 celdillas.

Sin embargo, cuando le asignemos
a esa imagen una resolucién, entonces
si sabremos qué tamano tiene esa ima-
gen. Por ejemplo, si decimos que tiene
100 pixeles por pulgada, querrd decir
que cada 2,54 cm. (pues eso es lo que
mide una pulgada), habra 100 celdillas,

con lo que cada pixel equivaldra a 2,54
mm. Si dijéramos que esa imagen tiene
una resolucioén de 1 pixel por pulgada, lo
que sabriamos es que ahora esa celdilla
tomaria el valor de 2,54 cm.

Todo ello significa, insisto, que el
pixel es sélo una unidad de divisién sin
un tamano real concreto. Sélo cuando
asignamos una resolucién a la imagen
de la que hablamos estamos dandole un
tamano concreto al pixel.

Hay imagenes de mayor resolucion
e imagenes de mas baja resolucion. A
mayor resolucién, mayor nitidez del di-
bujo y mejor se reflejan los detalles. Sin
embargo, hay que tener presente que
cualquier resoluciéon que supere la que
el dispositivo de salida (pantalla, impre-
sora, etc...) es capaz de representar no
hace mas que sobrecargar el sistema y
ralentizar el trabajo.

Una forma muy importante de cla-
sificar las imagenes de mapa de bits es
segun la cantidad y tipo de informacion
que se asigne a cada pixel (aunque en
algunos aspectos es una clasificacién un
poco “mixta” y puede parecer un poco
desordenada, se hace asi por claridad
explicativa):

Imagenes de 1 bit por pixel
En este tipo de imagenes cada celdi-
lla (pixel) sélo puede tener uno de dos
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valores: Uno o cero. Como basta 1 bit para definir esa alternativa, se les llama “ima-
genes de 1 bit” (también se les llama “imagenes de mapa de bits, de alto contraste,
o imagenes de linea”).
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Una imagen de 20 x 20 pixeles (400). Una imagen de 200 x 200 pixeles en

Podria medir 2 cm. 0 un campo de este modo. La informacién es muy
futbol. Los pixeles son sélo una divi- escasa para reproducir bien este tipo de
sion de la informacidn que contiene. imagen.

Imagenes de escala de grises (8 bits por pixel)

Cada pixel puede tener 256 valores diferentes (las 256 posibilidades combina-
torias de un byte u octeto). Este es el modo de las imagenes digitales de blanco
y negro “normales”. Aunque te pueda parecer increible, en ellas sélo se distinguen
hasta 256 tonos diferentes de gris (y no suelen aparecer todos a la vez, por cierto).

Unaimagen de 20 x 20 pixeles (400) Laimagen de 20 200 pixeles en

con 3 bytes (8 bits) por cada pixel. Pesa- modo RGB, el tipo de color de las televi-
rd 400 x 8 x 3 bits, es decir: 9.600 bits. siones, monitores, teléfonos...

Las lineas verdes de la muestra solo
representan la division de los pixeles,
cada uno de esos pixeles estd en escala
de grises.

Imagenes RGB o Lab (24 bits por pixel)

Si tomamos un pixel y le asignamos tres bytes, dispondremos de 24 bits en tres
grupos de ocho, podemos “colorearlo” siguiendo el sistema de color de los monito-
res de televisién, monitores o teléfonos mobiles entre otros, que se basan en tres
“canales” de luz de color (Rojo, Azul y Verde). De este modo podemos distinguir
hasta 16.777.216 millones de tonos de color ( 256 Rojox 256 Azul x 256 Verde). En
realidad, lo que estamos haciendo es superponer tres canales de luz, uno rojo, otro
verde y otro azul, cada uno con 256 posibilidades de tono.



Una imagen de 20 x 20 pixeles (400) La imagen de 200 x 200 pixeles en
con 3 bytes (8 bits) por cada pixel. Pesa-  modo RGB, el tipo de color de las televi-
ra 400 x 8 x 3 bits, es decir: 9.600 bits. siones, monitores, teléfonos...

Imagenes CMYK (32 bits por pixel)

Si a cada pixel le asignamos 4 bytes, podriamos representar (teéricamente), los
valores CMYK propios de la cuatricromia profesional (1 byte para el cian, otro para el
magenta, otro para el amarillo y un cuarto para el negro).

Digo “teéricamente” porque la representacién del color que la pantalla de un
ordenador puede hacer es mediante imagenes RGB, ya que ese es el modo de repro-
ducir el color de los monitores.
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Una imagen de 20 x 20 pixeles (400) La imagen de 200 x 200 pixeles en
con 4 bytes (8 bits) por cada pixel. Pesa- modo CMYK. Lo que ves es una repre-

rd 400 x 8 x 4 bits, es decir: 12.800 bits.  sentacion RGB, no hay monitores CMYK.

Iméagenes en color de 8 bits o menos

Es lo que se llama color indexado. Lo que se hace es que se crea una tabla o in-
dice de 256 colores y a cada una de los posibles valores de un pixel se le asigna uno
de ellos. Si la tabla la construimos con menos posibilidades (16, por ejemplo), esa
imagen no sera un color indexado de 256 tonos sino uno de 16.

Otros modos especiales de imagen

Son ampliaciones de los modos vistos anteriormente. Puede ocurrir que tengan
mas de cuatro canales (debido a que tengan canales de mascara (para efectuar ope-
raciones especiales) o canales de tinta planas (ficheros multicanal). También puede
ser que aunque tengan sélo dos, tres o cuatro canales, éstos tengan asignado un
valor cromatico especial (ficheros multicanal). Otra posibilidad es que para repre-
sentar tonos asignen mas de un byte por pixel, es decir, que sean imagenes que son
capaces de representar mas de 256 valores por tonos. Imdgenes de este tipo se dan,
por ejemplo, como resultado de escanear en modos con “mas profundidad de bits".
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