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RENDERING INTENT

Los tres pilares bdsicos sobre los que se fundamenta la gestion de color son: los perfiles ICC, el motor de
color y el “rendering intent”. Una mala gestidn de una de estas tres variables puede alterar, de forma
notable, el resultado colorimétrico de una imagen; por ello, es fundamental conocer qué son y como
actuan. En este articulo se estudia la funcién del “rendering intent” asi como los diferentes tipos de
rendering y sus aplicaciones.

Quiza sea esta la primera vez que usted oye hablar del “rendering intent”, pero lamentamos informarle que,
sea usted consciente o no, el 100% de las aplicaciones compatibles con ColorSync (Frenad, Photoshop,
QuarkXPress, In Design, llustrator, etc.) utilizan esta variable para transformar sus imagenes de un perfil a
otro o de un espacio de color a otro.

Si usted deja que la aplicacion seleccione por defecto el “rendering intent” que mas le interesa a su trabajo,
puede encontrarse con efectos tan desagradables como que desaparezcan los degradados en una fotografia o
que al intentar reproducir una tinta plana consiga otro color diferente.

Uno de los grandes problemas con los que se encuentra la gestion de color es ;qué hacer con aquellos colores
que, existiendo en un determinado espacio, no podemos conseguir al transformarlos a otro espacio de color?
o dicho de otra forma, ;qué es lo que pasa con ese rojo que usted consigue captar con su escaner RGB
cuando intenta imprimirlo por su impresora CMYK?. La respuesta a esta pregunta dependera del “rendering
intent” que usted seleccione.
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Imagen 1: Forma tridimensional de un espacio RGB y un CMYK. Intersecciéon de ambos espacios.

Empecemos primero aclarando qué es el “rendering intent”. La traduccion literal viene a ser intento de
simulacion aunque dependiendo del programa que utilice puede verlo traducido por “proposito”, “intento”,
“repetir intento”, etc. Esta variable intenta simular como quedarian los colores al pasar de un espacio de
color a otro, lo cual no es sencillo ya que los espacios de color son tridimensionales, y encontrar el color que
mejor sustituye al que teniamos en el espacio original es un complejo problema matematico con un elevado
nimero de soluciones.

La funcion del “rendering intent” es la de especificar al motor de color como tiene que hacer los calculos
para transformar los colores de un espacio a otro, teniendo en cuenta tanto el espacio de origen como el de
destino.

Existen tres grandes grupos de rendering: Colorimétrico, Perceptual, y de Saturacion. Para explicar como
acttan cada uno de ellos, utilizaremos unos ejemplos que ilustran como se transforman los colores de una
imagen que se encuentra en un espacio RGB genérico (el sRGB) al convertirla en un CMYK también genérico
(el Euroscale Coated)

-1-

INSTITUTO TECNOLOGICO DE OPTICA, COLOR E IMAGEN I Calle Nicolas Copérnico, 7,9, 11y 13 I Apartado 139 I 46980
Paterna | Valencia I Tels. 96 131 80 51 .96 131 80 66 I Fax 96 131 80 07 I e-mail:aagg@aido.es I http://www.aido.es



AIDO

INSTITUTO TECNOLOGICO
DE OPTICA, COLOR E IMAGEN

Pug e deny =%

Imagen 2: La figura de color verde representa el espacio RGB de un escaner, mientras que la figura roja
representa el espacio CMYK de una impresora.

Colorimétrico.

Tal y como podemos ver en la imagen 3, el “rendering intent” colorimétrico mantiene fijos los colores que
coinciden en ambos espacios (1-1*). Aquellos colores que estan fuera de la gama del espacio de destino, y
que por tanto no pueden ser reproducidos de forma exacta, se sustituyen por el color mas préximo
manteniendo el tono y variando Unicamente la saturacion y el brillo.

Al hacer esta sustitucion siempre se toman los colores situados en la parte mas externa del espacio de
destino, lo que significa que estaremos saturandolos al maximo.

Este método es el mas recomendable cuando queremos reproducir tintas planas y vectoriales. No debemos
utilizarlo para reproducir fotografias ya que, tal y como se muestra en la imagen 2, diferentes tonos de color
de un mismo degradado (2, 3, 4, 5) darian lugar a un mismo color (*A) y esto provocaria pérdidas de
informacién importante. En la imagen 2 podemos ver qué es lo que sucede tridimensionalmente a un punto
comun a ambos espacios y a un punto que pertenece al espacio de origen pero que no esta incluido en el
espacio de destino. (1-2)

Colorimétricn
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Imagen 3. Tanto el espacio RGB como el Euroscale Coated son espacios genéricos. El punto 1 mantiene su
posicion ya que se encuentra tanto en el espacio RGB como en el CMYK. Los punts 2, 3, 4 y 5 se convierten
en el punto A* ya que es el punto com(n a ambos espacios mas cercano a ellos.

Perceptual o Fotografico.

En este tipo de rendering se escala uniformemente el espacio de origen respecto al centro de coordenadas
hasta que se introduce en el espacio destino (imagen 4).

Se suele utilizar en fotografias, ya que se consiguen mantener los detalles y las proporciones entre colores,
tal y como podemos observar en el degradado que definen los puntos a, b, c y d de la imagen 4. No es
recomendable utilizarlo en la reproduccion de tintas planas ya que los colores coincidentes en ambos
espacios (1-1*) no se mantienen, si no que se sustituyen por otros debido al proceso de escalado.

Perceptual o Fotografice
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Imagen 4. El espacio sRGB se escala con respecto al origen de coordenadas hasta que se introduce en el
Euroscale Coated. Tanto los colores que podemos obtener en ambos espacios, como los que no, varian
debido al escalado del espacio RGB.

En la imagen 5 se muestra tridimensionalmente como varia un punto que originalmente podia reproducirse
en ambos espacios.

Al intentar aplicar este tipo de rendering en espacios que tienen un tamanho muy diferente, es decir, entre
un espacio de origen muy grande y un espacio destino pequeno, puede aparecer un problema de
desaturacion de los colores. Este problema es debido a que este rendering comprime los colores del espacio
origen hasta meterlos en el espacio destino y esto provoca que los colores de origen se acerquen mucho al
eje central de la figura que representa la escala de grises.
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Imagen 5. Transformacion de un punto (1) que originalmente se encontraba en la interseccion de ambos
espacios.

Saturacion.

El rendering de saturacion consta de dos pasos, en el primero se escala el espacio de origen (sRGB) hasta que
se introduce en el espacio de destino (del mismo modo que el perceptual), en el segundo paso se “hincha” el
espacio que previamente habiamos escalado (sRGB*) hasta que los puntos que lo definen coinciden con los
bordes del espacio de destino (Euroscale Coated).

Lo que se consigue de esta manera es aprovechar al maximo el espacio de destino, es decir, si suponemos

que nuestro espacio final es una impresora, al aplicar este “rendering intent” conseguiremos obtener un
valor proximo al 100% de los colores que esta maquina es capaz de reproducir.

Saturaciom {paso 1)

Imagen 5 a.
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En la imagen 6 podemos ver como un punto coincidente en ambos espacios (1), y que por tanto podria
reproducirse exactamente, se sustituye por otro mucho mas saturado ya que esta situado en la parte mas
externa del espacio de destino (1**). También podemos observar como todos los tonos de un degradado (a, b,
¢, d) se sustituyen por un mismo color (a**). En la imagen 7 podemos observar tridimensionalmente el
cambio que sufre un color comin a ambos espacios al aplicar este rendering.

Saturacion (paso Z) -

Imagen 6. Después de escalar el espacio sRGB se expanden los vértices que no coinciden con el espacio
Euroscale Coated hasta obtener el espacio sRGB**.

El problema de este tipo de rendering es que los colores se saturan mucho y no guardan demasiada relacion
con el color original. Es aconsejable utilizarlo cuando nuestro objetivo sea conseguir colores muy saturados
sin importarnos el color original.

Cada uno de estos tres grupos (Colorimétrico, Perceptual y Saturacion) presenta a su vez dos posibilidades:
Relativo o Absoluto, con lo cual tenemos seis tipos diferentes de rendering (colorimétrico relativo,
perceptual relativo, saturacion relativo, colorimétrico absoluto y saturacién absoluto), aunque en la mayoria
de programas encontrara cuatro o cinco posibilidades a lo sumo. Veamos las diferencias entre un rendering
relativo y uno absoluto.
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Imagen 7. Transformacidon de un punto (1) que originalmente se encontraba en la interseccion de ambos
espacios.
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Esquemna grafico de an espacio HLS

Imagen 8 a.
Relativo.

Cuando tenemos un espacio de origen con una temperatura de color diferente a la del espacio de destino el
rendering relativo detecta esta variacion, e iguala ambos espacios antes de compararlos, imagen 8.

Se utiliza siempre y cuando no queramos tener en cuenta el color del papel. Si el programa que esta
utilizando no especifica si el rendering es absoluto o relativo es porque toma por defecto el relativo.
Normalmente encontrara estos cuatro tipos de rendering: Perceptual o Fotografico, Saturacion,
Colorimétrico Relativo y Colorimétrico Absoluto.
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Imagen 8. Comparacion de dos espacios de color a diferentes temperaturas aplicando un rendering relativo.
Absoluto.

Si seleccionamos esta opcidn, cuando tengamos temperaturas de color diferentes entre el espacio de origen
y el de destino, el sistema ignorara esta diferencia e intentara comparar los colores tal y como los
encuentra. Esto provoca una pérdida de informacién de color ya que, tal y como se muestra en la imagen 9,
el sistema solo considerara los colores coincidentes. Este tipo de rendering se utiliza cuando queremos tener
en cuenta el color del papel, ya que al aplicarlo conseguimos restar el color del papel al color de la imagen y
asi obtendremos el color deseado al imprimir.
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Imagen 9. Comparacién de dos espacios de color a diferentes temperaturas aplicando un rendering absoluto.

Hasta ahora hemos dado por hecho que queremos convertir una imagen de RGB a CMYK, ya que el
procedimiento mas usual es captar la imagen con un escaner o camara digital, que trabajan internamente en
RGB, y convertirla a CMYK para imprimirla. Pero puede que en determinadas ocasiones le interese pasar la
imagen de CMYK a RGB, de RGB a RGB o de CMYK a CMYK, por ello a continuaciéon se muestra una tabla que
recoge el “rendering intent” a utilizar en la mayoria de los casos.

Tiravfamncer Forerd-w Trims |
It s Fewrind
P 2T = I et et By
[ty BRSSP Fameeadad
oLt e o s Lo PR PE TS S TTTN B PP
todi i . el o Kealne
dealainla  EF HEE el e bmrre et Ao
Tivin plme| o s it T e
NN — PR smldivgira o

No obstante, el mejor rendering para un caso concreto, depende de la forma y tamafo de los espacios a
transformar, por lo que seria necesario un analisis previo.
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