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Interpolación 
o Resolución interpolada 

Retomando el concepto de RESOLUCIÓN abordado en el Apunte de 

Cátedra -Sobre la RESOLUCIÓN en una imagen digital- analizaremos 

que sucede en la imagen cuando se realiza esta operatoria. 

	 La RESOLUCIÓN INTERPOLADA intercala valores intermedios 

calculados matemáticamente entre los píxeles capturados originalmente. 

Debe  quedar claro que a mayor resolución real, menor interpolación. 

	 La INTERPOLACIÓN es una técnica matemática que se emplea 

para crear valores intermedios.

	 Para crear datos adicionales las fórmulas matemáticas de los 

programas generan un promedio de los valores de juegos de píxeles 

e insertan (intercalan/interpolan) píxeles nuevos entre los originales 

obtenidos.  

	

	 Estos píxeles nuevos no agregan detalles a la imagen obtenida 

pero si suavizan las transiciones entre las gradaciones tonales.

	 En los software de imágenes, encontramos esta opción en el 

comando Tamaño de la imagen 
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En los software de imágenes, encontramos esta opción en el comando<Tamaño de la 

imagen>Remuestrear imagen.

La necesidad de remuestrear se puede evitar escaneando o creando 

la imagen con una resolución adecuada. Si desea previsualizar los 

efectos de cambiar las dimensiones en píxeles en pantalla o en pruebas 

de impresión a distintas resoluciones, remuestree un duplicado del 

archivo.

Photoshop remuestrea las imágenes por medio de un método de 

interpolación para asignar valores de color a los píxeles nuevos en 

función de los valores de color de píxeles existentes. 

	 Se  utiliza tres métodos principales para reescalar una imagen:

	 Por aproximación 

	 Bilineal

	 Bicúbica 

Remuestreo
Tipos de Interpolación
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Por aproximación: un método rápido aunque menos preciso que 

reproduce los píxeles de una imagen. Este método se utiliza para 

ilustraciones con bordes que no están suavizados y sirve para conservar 

bordes marcados y producir un archivo más pequeño. Sin embargo, este 

método puede producir efectos irregulares, que se hacen aparentes 

al distorsionar o redimensionar una imagen o al realizar varias 

manipulaciones en una selección. El remuestreo por aproximación tiene 

como resultado una imagen en la que los píxeles nuevos proceden de 

la sencilla operación de elegir el mismo valor de alguno de los píxeles 

adyacentes. No surgen colores nuevos y por lo tanto la ampliación 

tendrá el aspecto de un original en el que los píxeles se han “hinchado”. 

En el caso de una reducción, se eliminan las filas y columnas de píxeles 

que sean necesarias.

Encontramos esta opción en el comando Tamaño de la 
imagen>Remuestrear imagen>Opciones
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	 En el ejemplo se ha partido siempre de la imagen recuadrada en amarillo para 
ampliarla de 5 píxeles de lado a 6, 7, 8, 9 y 10, y reducirla a 4, 3, 2 y 1 píxel. A pesar de lo 
grosero del resultado (presente incluso en imágenes tan pequeñas), nótese la pulcritud 
con que se disponen las filas y columnas.

	 Bilineal: un método que añade píxeles mediante el cálculo 

de la media de los valores de color de los píxeles adyacentes. Produce 

resultados de calidad media. En el remuestreo bilineal para cada 

nuevo píxel generado (todos en realidad), se hace una media de los 

componentes de color de los cuatro píxeles que rodean en el original la 

posición que tendrá una vez generado. 

	 Más claro con el ejemplo inferior: la cruz blanca indica la posición que tendrá 
el nuevo píxel cuando ampliemos la imagen de 2 píxeles de lado a 3 (habrá que general 
en realidad una nueva fila y una nueva columna) y el cuadrado blanco enmarca el nuevo 
píxel generado tras el remuestreo. Al lado aparecen las componentes RGB de cada color, 
comprobándose el cálculo realizado. ¿Por qué las esquinas no muestras cambio de color 
si decimos que todos los píxeles son recalculados? Imagina la cruz colocada en una 
esquina del original: sus teóricos cuatro píxeles contiguos se reducen a uno por el hecho 
de estar “arrinconado”, el mismo original.

Bicúbica: un método más preciso aunque más lento basado en un 

examen de los valores de los píxeles adyacentes. Mediante unos cálculos 

más complejos, la opción Bicúbica produce graduaciones tonales más 

suaves que las opciones Por aproximación y Bilineal.
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El remuestreo bicúbico consiste en realizar un cálculo bastante más 

complejo tomando como operandos los 16 píxeles más próximos a la 

posición que ocupará el píxel generado. El resultado es una imagen algo 

más suavizada que la conseguida por el método anterior. Se observa 

cómo los colores de los píxeles generados en el ejemplo sí denotan que 

todos han sido recalculados. 

	 Para detallar este fenómeno, en el centro se ha ampliado una sencilla imagen 
de 4x1 píxeles a 5x1 píxeles ¿cómo realojar cuatro puntos de color en cinco “huecos”? 
Aquí los colores resultantes no parecen tan dispares respecto a los originales porque 
en ninguno de los casos se dispone de 16 píxeles con los que realizar cálculos. A la 
derecha se muestra cómo quedaría la imagen original de la izquierda (la de 4x4 píxeles) 
si la ampliamos a 12x12 con este método. Curiosamente hay píxeles (enmarcados en 
blanco) que mantienen los colores originales. 

Bicúbica más suavizada: este algorítmo de interpolación es adecuado 

para aumentar el tamaño de una imagen, ya que ofrece una ampliación 

interpolada más suavizada.

Bicúbica más enfocada: un buen método para reducir el tamaño de una 

imagen basado en la interpolación bicúbica con un enfoque mejorado 

(imágenes más nítidas). Este método mantiene el detalle de una imagen 

remuestreada. Si la opción Bicúbica más enfocada enfoca en exceso 

algunas áreas de una imagen, se puede probar la opción Bicúbica.
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	 La interpolación es un procedimiento que se realiza cuando 

imagen no contiene información suficiente (pixelación). 

	 Es sabido que la ampliación de una imagen puede reducir su 

calidad visual, ya que empieza a pixelarse. Esto puede solucionarse con 

el método de interpolación bicúbica  más suavizada. Menos conocido 

es el hecho de que la calidad de la imagen también puede deteriorarse 

al disminuir su tamaño. Esto puede solucionarse con la interpolación 

bicúbica más enfocada. 

	 En la práctica se ha podido observar que una interpolación 

adecuada, es aquella que no supera los valores comprendidos entre un 

15 al 20 %, por encima de estos porcentajes las imágenes comienzan 

a perder calidad. También es aconsejable al momento de llevar a cabo 

un remuestreo, destildar la opción remuestreo, comparar con  los datos 

originales de la imagen y evaluar cuan lejos o cerca se encuentra de un 

resultado aceptable. 
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	 Los programas informáticos de interpolación intentan solucionar  

este problema prediciendo los colores de los píxeles nuevos tras la 

ampliación, pero no hay ningún sustituto real para una imagen 

original de buena calidad.

píxeles seleccionados mostrados para cada conjunto de imágenes

REMUESTREO DE PÍXELES

Disminución de resolución

Original

Aumento de resolución
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imagen original 

100%

interpolado por aproximación 

200%
calidad baja 
cálculo rápido

interpolado por bilineal 

200%
calidad media 
cálculo medio

interpolado por bicúbica 

200%
calidad alta
cálculo lento
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