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D1 poy alno G ha CEractErilzeco la gedcans ce los 80,

o't el 1moacto peravocadao por la onda de ooronoe G ormat 1 oa.
&l Tiwm 1o% computacores Sse hacaen Lo suficientemenits peEqQuUenos,

Rt

ecTrtmloos N versatl les LT & marnie iar IMDTES L onantes
cantidades de informacicn vy atemnas pooer ser cestinadas & L
Dabilico masivo., La cantidad de personas en contacto con estos
instrumentos s ha multiplicads consigeretliemente durante
ecte  decenlo, y o la sepulird haciernoo. La rnueve teontlolia se
ha introguecido de llens en campos tan  variados vy disimiles
comee se6lo wn implementa altamente adaptanle puede hacerlo.
Obviamente, y con mas razdnm,. W érea de actividad dedicada a
la manipulacidn, proceso v tranemisidn de informacidn como 1o
es  la conmunicacidn sacial o puede  permanecer  in ser

atectada por tal ferndmena.

Farticularmente =3g el terrerno auglovisual, 1&
computacidn =se ha mezclads en formas casi insoepechadas,
haciendose cada vez mas indispernsable. ha=ta diripgir ia

totaelidad de ia inmdustria hacia el dominico i

cital. Esto se

traduce [0 LTI INE JOra custancial de las FErramlentas

&

existentes para fabricar mensajes. 1o cue cs plano aumenta

las posibiliogades ael OO CaEG0F.

LOE SiEtenas Ge 1ilustracion o

lloital =sonm Sc.0 wha peEguena
fraccidn de la onda de chooue., cus funciornes aolicadas a 1a
industria de la television conatituyern una secoidnm aurn Meroer.

1o cue en apsoluto le resta impacto. Bl contraria, la fuerza



cE lag mismas =e veé multiplicaca milloves de  veces  al ser
tranemitidas & la masa de espectadores.
Lin enmbargo, dado 1o novedoso  ge esta tecnolonia. Mas

avr @n el medio venezolano, las capacidades v o© teristicas

de la misma o €on desconacidas por aguel las gue producen  los
mensaies. El medio creativo muchsas vECES v Sabe CUs exioir o
cemz girigir sus esfuerzos hacia herranientas cue Racsta
erntornces vo  sosoechaba oue existiscern. El omedio e donde
provienen las tomas de decisiones falla & veces al PoaneEr sus
expectativas en la cola adguisicidn de maguinarias, v oes
dificil conseguir personas especializadas en el trabajo  con
tales dispositivos, ya que la gran mayoria de los disefadores
e ilustradores, personal &l cual va dirisics el diseRo de
ests rueva téocnica informatica, tampoco ha ternido acceso & la

misma o s ha mostrado  renuente por temor & log excescs

tecnoldnilocos.

Lo cierta es gue lo avanrade de éstos cictemas es 1o que

los hace facil de CORETaY, hacienco  Innecesaric el
comnmocimiento previo  de  comoutacidnm @ oronranaci dr. Sin

caberlo, auien dibuja en uno de estos sistemas, en realidad
esta penerantdo un proorana ole resultard en una  determinads

imanen.

Fe mecesario dectacar e arntemanso = ciforencia erntre
1o sistemas oe ilustracidn gipital v o sisvemas ae

arnmacidn en tres dimernsionec. E1 altimo tipo e sistema

marnlioula W CoOmMmpreric e Vol e e £ forma ce féermulaciones

legico-matematicas., Los sistemas de ilustracion marneian  dos

v



Urmicas  dimenslonss, koo sistemas computarizados difieren
entre =i, vy se dedican a furncliornes distintas, aurciue una

tecrnolapgisa complemente & la obfra o vesr en Cuanao.
Diripiendonose & log  obijetivos  de  rdestero trapajo.
prdencs definier la meta de proporcionar una guia o referencia
para aquellos interesados ey el tTemea. Houe ] CHLLE  Qillera
incuwrsionar en el campo de la ilustracidn dinital para video

[ EE iog conmeimient os

e encontrard en meior posioidn
inherentes & la herramienta en su entorno. Heimiems, guilen
desee comunicar v plantear ideas rnecesita conocer 1ot medicos

asy coma decidimos dividir el tema

n

para expresarlacs. B
expuesto en  cuatro prandes blogues; Conceptos  de  dicefo
grafico e introduccidn a las posibilidades de los sistemas ce
ilustracién digital, el &mbitc del video como soporte &l
trabajo graficse vy los procescs gue tal cualidad rval uera,
conooimientos basicos inherentes a loe MeCanlismnos
informaticos aplicadoe  a graficos, y . al final, una breve
explicacion de la estructura de produccién  de oraficos  de

ilustracidr digital.
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I. EL DISERO PRRA LR PANTALLA CHICRA

Los cambios ern el disefho grafico para televisidén estén
ern relacidn directa con el desarrcllo de la transmisidn y
estandares técnicos. Tales factores siempre han contralado el

caracter de la presentacidrn grafica; desde los tiempos de las

crudas pantallas en blanco y negra hasta los experimentos

actuales en televisidérn de alta definiciodn.

Mucha gente se sorprende al saber que medic siglce ha
pasada desde Que la televisién comernzd & ofrecer un servicia
regular, aunque sélo fuese para un pufado de espectadores. La
EBC de Londres transmitidé por primera vez el £ de Noviembre
de 1.336, y desde erntonces la ha venido hacierndo
ininterrumpidamente, exceptcoa durante el pericdoe de la sepunda
guerra mundial. Hoy dia, 134 paises transmiten, y la forma en
que tal servicio es administrado y crganizado refleja o se vé

cordicionado por los modelos politicos o sociales imperantes.

Un estudic de tales variaciones seria extenso, sin
embargeo, todos los carnales reconccern y utilizan los servicios

de diseWadores, coasa gue na siempre fueé asi.

Hace cuarenta afos la televisidén tadavia constituia
ur feridmerio rarc. Hoy dia, ha cambiadca la manera en gue
millornes de personas son informadas, entretenidas o educadas.
Canstituye féacilmente urnc de las mas notables inventcs

desarrclladcs en este <sigle. Quieres criticarm este medio

=



dicen que éste ha creada una peneracidén de rno-lectores,
ademds de haber cultivade la isclacién dentra del nuclea
familiar al abscrber por completa la atencién de los miembros
del hopgar, eliminando la conversacidon e interaccidn entre

ellas.

Aurque las m&g duras criticas condenarn al medic como una
influencia maligra , aquellcos guiernes lo defienden lo definen
cama una de los educadores mae efectivos de la historia,ass
como  una valvula de escape para log praoblemas cotidiancs...
Ya sea que lo defendamcos o ataquemos, el medic televisivo sin

duda ha afectado la marera de pensar de ruestra gerneracidn .

El mirar televisidn constituye una experiercia
abscrbente, que reguiere muy poco esfuerzo por parte del
espectador. Sin  embargo, para aquellocs gue producen los
mensajes, impone fuertes demarndas. Como un medio influenciadao
por el ciney, teatro, pericdisma y tecrnclogia, reguiere de las
mads talentoscs, mejor entrenados y creativos elemerntos para

su impacta.

Creemcs firmemente que los principics mds furncicorales vy
efectivos de disefio para la pantalla son comures para todos
los sistemas de videa, y urnac de los cobjetives de este

capitule es dar wuna mirada gerneral al apecto visual del

disefo grafico televisiva,

El disefc grafice televisivo se desarrclla rapidamernte

cama disciplina. Es un campo gue reqguiere una combiracién de



habilidades: el saber utilizar el espacico, tipopgrapfia, arte
Yy coalor, combirnados can el sonido y movimiento, para llevar

uri mensaje de la manera mas simple, répida y efectiva.

1. PRINCIFIOS BASICOS PARA LA COMFOSICION GRAFICA EN

Th v-

Focos campos coperan actualmente sirn alguna ayuda de las
computadoras. La televisiérn de muchos paises, principalmente
la de los Estados Unidos, ha verida usanda sistemas graficos
computarizados con mayor insistencia. Aunque el método de
presentaciones computarizadas es sé6lo urnc de tantos recurscs
disponibles para el disefador gré&fico gque trabaje en
televisidn, €l avance tecriclépgica reflejada enn la industria
del video hace dificil el imagirnar la manera en que los
picnercs se las irngeniabarn para trabajar durante el final de
los 40 y principic de laos S50 , guienes usando material
rudimentaric, se veian limitadoes a 1la creacion de cuadros
para su colocacidén frente a las cémaras. (1) Estos eran los
tiempcs antericres a las letras transferibles y cbviamente &
los genieradares de caracteres. Huba poco cambio hasta
avanzados los ahos 60, en los que la industria de provisicornes

graficas y televisivas se expandié sigrnificativamente.

La falta de experiencia y coamprensién en la metodologia
de produccién de los gréaficos televisivos erarn compensados
por la novedad del medic ern si. La mera presencia de unsa
imagen en la pantalla era suficiente para manterer la

atericidr del espectador. Sirn embargca las audiencias se fuerarn

M



tornandae cada ve:z m&s exigentes, principalmente porgque la
gran maycria de los televidentes habian crecidae bajo 1a

fon)

influerncia de urna dosis bastante alta de televisidn. (&)

A pesar de los adelantas técnicos, hay dia mucho del
material utilizado ern algunas televisoras sipue los viejos
coviceptos, plagarndoa de estrellas, mezclas tipograficas vy
destellos de todo tipo su mal planeadao esquema de imagen

gr&afica.

Aurigue estos mismas avances hacern posible cualquier tipo
de estrategia gréfica imaginable, el erntrenamiento de las
diseradores graficos para video deja mucha que desear. El
tépica apernas estéd incursicornanda en algunos institutas y
universidades en los paises desarrollados, y en Vernezuela aln
i ha sido tomado en cuenta como tema para  un cursa
acadeémica. Muchos de las practicantes harn sido autodidactas

o han entrado en el medic luego de haber poseido experierncia

previa en el campc de impresas. Eri algunos de los casos san
preferidos aguellos disefiadores can experiencia en 1la

elaboracion de pésters, dada la similitud ernn laos prircipics
de dirnamismo y simplicidad ertre los campos del disefa
graficae para T.V. y el de pésters; Ern ambos cascs el fin

principal es el de corseguir el impacto ivimediate a través de

elementcs visuales. (3)

1.1 El1 Formato.

El radic de acciér para el diseMador grafica televisive

4



esta constituido por la clésica proporcién de Z:4. Este campa
de accidén se veé ademas delimitado por unas lineas imapginarias
que determinan el 4&rea de seguridad, dentro de la cual se
puede actuar evitarndco el riesge del sangramiento involurntaria
de los elementos impoartantes a la hora de la recepcidén en las

aparatos converncionales de T.V. (4)

1.2 Simplicidad.

Los mensajes visuales mds efectives sorm las  presentados
en patrones simples Yy carentes de complicacidén. El impacto
gra&fico puede ser obtenida mediante el usa de diferentes
herramientas visuales, siempre y cuanda unc de los elementos
domire con el fin de crear una impresidén visual dnica. Si el
disefador busca conseguir simplicidad, su trabajo estara
basado en la interrelacién de log elementcs, con fluidas

ideas visuales sin una ormamentacidrn exagerada. (3)

Laos afiches o posters, quizas m&s gque otra mediao
impreso, exporen la simplicidad gue muestra todo de una vez.
Ee recesaria reducir el mensaje préaficco & su raiz,

marnteniendo a la vez interés en el carcepto y ejecucidr.

El usa de elementos o simbolas graficas facilmente
reconaocibles debe coriseguirse mediarnte la elimirnacidr de toda
informacidn superflua, cama  tipografia excesiva, riaumeros
detalladecs, firmas, y cotros, preservandc la apariercia basica

mas que la fidelidad abscluta del material utilizadc.



i.3 Dinamismo.

El usc de dinamismo en el disefo permite el impacto
grafice irmediatoc. El dinamismo crea claridad y recognicidn
irmediata. Tamarndo en consideracidén las abvias limitacicones
del disefio en televisién, tales como el tamano de la pantalla
como el tiempo de aire ,la calidad pasa a cabrar importancis

para el disefador. (&)

Camparada con el Area de una revista o periéddico, el
receptor de T.V. promedic representa un &rea minima, sumando
a esto la distancia en 1la que el perceptor se posiciona
respecta  al medioc, De la misma marnera que en los pésters, el
mensaje mostrado en T.V. debe conformarse en términos

dinamicos y de peso.

1.4 El Valar Estético

El éxito de cualquier disefc , y més adn ern el disefo

para T.V., depende de su valor estético.

La relacidén entre la tipografia, colar, texturas, arte y
fotografia, la distribucién espacial y el balarce, asi comc
la claridad de movimiento y de secuencia son los  prirncipales
elementos a tomarse en cuenta para el armdlisis cualitativa

firal del trabajo gréfico., (7)



1.5 Furicionalidad y Claridad de Canterido.

Es aqui donde la mejor estratepgia de disefo falla, a no
ser que se adapte al medic y a las circunstancias
tecriclépicas en las gue va @& ser utilizado. Un disefca
demasiadao complejo para ser realizado por los eqgquipos

existentes falla la prueba de furncionalidad.

Asimismo, el disefoc debe adaptarse a la recepcitn de la
audierncia. Es necesarica tomar en cuenta el contenido del
mensaje y a la audiencia como prioridad. La naturaleza vy
cualidades del medic son tamadas en cuenta coma el proximo
purntc de importancia y por Wltime, entcocrnces, se determina 1a

estrategia de disefc a seguir.

Esta es urna técrica muy utilizada por los disenadores,
guienes reducer de esta forma el conmtenido de un mensaje a
su esencis. FPor ejemplo, para la teleauwdiercia, un cCcasceo de
bombero representa urm simbolo mds efectivo que la graficacidn

realista del mismc.

Ur conceptc sencillo, presentada de manera limpia vy
concisa  puede  tener mayor impacteo vy proveer mayor claridad
de caonternido que composicicrnes complicadas de varios temas
que distraen la atencidénrnn y nos apartan de una rdpida vy

efectiva comunicacidn., (8)



1.6 El Uso de la FPerspectiva.

La importancia de la perspectiva en el disefc pgrafice
para video varia a razérn de su furcién de organizacidn del
cuadrca como unidad visual. Laoge mismoe elementos graficos
pueders ser unificados y interrelacicnados en diversas formas,
cor diversa efectividad, mediante el usc &apropiadao de este
recursc. La perspectiva es entorices justificada cuando el
resultado final conlleva & 1la mayor claridad del cuadrog
contribuyende a una mejor distribucidérn espacial de los

elementas utilizados en la graficacidn. (3

1.7 Bonido y Mavimiento.

El sonida es parte vital en el disefo gréfico para
video, siendo la caracteristica que lo separa del diseRo

para imprescs.

"El elementc que distirgue &l disenzdor gréafico para
T.V. es su habilidad para planear y producir imagenes conm
sonido y movimiento. La combirnacién de pelabras, magica vy
efectos de sonido ern forma siricraonizada es la esencia de su

trabajo. " (1Q)

El usc mds efectiveo del audia sucede al acampafar al
movimiento., Exister fuertes lazos perceptusles entre el audig
y el videcj; ambos dependen ern su intersidad para su impacto.
Mientras que la intersidad del sonido consiste en la cantidad

de energia recesaria para producir variacicornes de presién  en

8



el aire, la internsidad del movimiento de ura imegen se
respalda en cuan unificadoas resultern las diversces elemertas
visuales con relacidn &l mismo, asi como ern el impacto que

eé=ste ejerce sobre el espectador.

Er cuanto a la direccidén de las movimierntos, caben
destacarse ciertos criterics importantes; Son preferiblemente
usados las movimientos "ascendentes". Evi wune pantalle de
TeWVa, "ascendente" significa desde la parte inferior a la
superior de la pantalla, y de izquierda a derecha. Farece
cbvia, sin embarpe, estas coordernadas variariarn si trataramos

con urn disefo para un padblico &rabe u oriental.

Si deseamcas moaver elementos meramernte graficos, una
trayectoria diagonal ascendente estaria mejor definida como
aquella que se mueve desde el extrema infericor idzguierda

hacia el superior derechao.

Todo se basa simplemente en las costumbres de lectura
cocidentales. Si tuviesemos un texto gigantesco en el que
cada letra ccupase toda la pantalla, rnuestra mejor y unica
sclucién seria el desplazarlo desde la derecha del cuadro
hacia la izquierda. Comc se vé, sivn  embarga, estas no  ean
leyes excluyentes ni definitivas. El mavimiento de elementos,
antes gue nada, debe supeditarse a lac leyes de composicidn,
ya que la trayectoria dejada por el elemento que movamos
siempre evidenciari, aurque sea de manera virtual, las lireas
de tersidén de en el cuadro. En este sentido el mavimiento es

usada como complemernto temporal para la disposicién espacial

9



del disefro.

1.8 FPencsamienta Simbdlicae.

El pensamiento simbélico se refiere al usac de imageres
visuales que transmiten el contenido del mensaje con s6lo
verlas. En un medio donde ninpun desperdicic de tiempo es

permitido, la rapidez constituye urn factor importante.

Como urn pensador simbélicoa, el disefador gréficoe parsa
T.V. debe conceptualizar un evento o mensaje de manera
creativa, evitando en lo posible clichés visuales.

" Cuando la sepgregacidén racial se convirtid en tépica
diaric en las naticias de televisidn, muchas disefadores
describiercon la historia conm una ilustracién de un grupo  de
rnifcs...8%in  embarpgo, ur  disefador escogid una aproximacidn
simbélica, conceptualizardao la situacidén mediante el usc de

urna escuela pintada mitad blanca y witad wegra." (11)

Este enfoque simple, perco creativo tierne urm efecta mucho

mas profundc que una fotografia de un saldén con nifos.

Las herramientas para la iterpretacidérn simbélica en el
disefic graficce para video scn simples, sierndc lo simple la
mas efectivao como urna estrategia comunicacional. Las
disefadores descancan en el contenido del mensaje come su

fuerte primaria de inspiracién visual.
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=. EL USO DE TIPOGRAFIA EN LA FANTALLA.

El propésitoa final de la tipografia es el facilitar la
lectura. R diferencia de una pégina impresa, la pantalla de
T-V. na rnecesita de letrercs como elementcs para porner algo
ern claro. Otros elementos visuales y auditivos son mas
importantes a la hora de coamunicar informacién, perco el texto
puede a mernudo ayudar al significado del material en la
parntallas Utilidades coma la identificacidn de una persona o
lugar en la pantalla, asi como una guia para identificar el
contenido o categorizar la maturaleza de la informacidn, asi

coma para situar en determinada situacidn temporal.

£.1 Criteric para la Seleccién de Tipagrafia.

Log mejores tipos de letras para la pantalla poseen las
siguientes cualidades:

&) Lepibilidad ; Letras gue poseen buerna definicidén y
claridad en la pantalla.

b) Impacta: Letras que scbresalern ein  importar gué
elementcs las rodeen.

c) Diwnamismos: Letras arnchas, dindmicas Yy bien
contorneadas se leen mejor que caracteres fivos y livarnos.,

d) Simplicidad: Una regla tipogréfica uriversal es que
la simplicidad lleva a la legibilidad, perc tal premisa cabra

importancia al referirse a su usc scbre la pantalla. (12)

Las letras muy ornamentadas crean demasiada terisién

visual en 1la pantalla , fallarnda la prueba de fuego de
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legibilidady Tal es el casa de los tipos script o cursives,
los cualee perneralmente se disuelven en pantalla y carecen de

impacta y pesc.

2.2 Colcocacidén de la Tipografia.

Focas veces la tipografia domina la pantalla. En la
maycria de los casos, el elemento tipoagrafico aparece coamo
complementa de apoyc a la imagen. Rsimismo, el radic de
accién de la pantalla, 314, limita el pcosicicrnamientca del
textoc . Los disefadores colaocan el texto segun su  relacidn

corvi el contenido de la imagen. (13)

2.3 Creatividad y Tipcgrafia.

Er realidad, ricc existern limites para la creatividad en
el use de la tipografia enm la pantalla de T.V. Gradualmente
los avances tecnicos facilitardn y ampliardn el campo para la
inventiva del disefiador, hasta para los tipos de letras mas
delicados, ya gue al aumentar la resclucidérn y al entrar en
Jjuego nuevas cualidades en los  aparatos de generacién de
caracteres y de ilustracidn digital disminuirén notablemente
las dificultades para llevar a caba trabajos con el mayor
detalle.lLas recursos comurmernte usados por los disefadores

para resaltar el trabajo tipogréafico son los siguientes:

2.3.1. El color.
Ern gereral, se proacuran los contrastes de las letras

sobre el fondo, siendo el color amarillo unc de los que mas
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destaca sobre cualguier fondo de videa, y las sombras negras
acentiuan Yy separan a las mismas del forndo. El resto de las
consideraciones de color variarn segin en tema y composicién

del diseha.

M

o B & Fotagrafia e ilustracidr.

La integracidén de los tipos de letra con elementos
fotogréficos o de ilustracidtn puede tener efectos muy buencs.
ambos recursos complementarn y refuerzan €l caracter de una
composiciérn  tipogréfica. El texto puede respaldar a la
fatografia, asi como la fotopgrafia o ilustracion puede pasar
a formar parte del texto. Por ejemplo, el recorte de la foto
de uva bala caleocada en el lugear de la "i" en la palabra
CRIMEN indudablemente trarsmitird y causard mayor efecto que

la sala presentacién de la palabra en tipografia pura.

2.3.3. Efectcas especiales.

ARadiduras caomae la adicidnn de wovimienta y brilleo
asimismo puedernn constituir elementos contribuyentes a la
efectividad de la tipografia y del dicsefic er gereral. Si <se
quisiera dar a entender, por ejemplo, la rotura de relaciores
diplamaticas entre dos nrnacicres, fédcilmente se pcdria
recurrir a la separacién agrietada de la palabra "RELACIONES"
sabre las banderas de loas paises implicados. Rdemd&s de terner
algirn  prapésito definida, el uso apropiado del movimiento, ern
sentido estetico,siempre ayuda & genar la atercidérn del

espectador. (14)

I_J
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2. 3.4, Simbolos tipograficos.

Los numerales, flechas, purituacidn estrellas Y
asteriscos son  otro recurso gue viene a sumar veratilidad y
efectividad al planteamentc tipogréfico. ARRadern legibilidad a
disefics ern los cuales se hace rnecesarica expresar o subrayar
ideas complejas o suministrar datos especificos. Por ejemplao,
para indicar un alza en loas precios del petrdlec, €l uso de
una flecha apuntande hacia arriba con el simbola monetaric
""" facilitaria nuestra taresa. M&s aln cuando se desean

expresar relaciones y porcentajes. (19)

2.4 Tipografia y Eventos Especiales.

El uso de tipografia asume gran importarncia a la hora de
tranemitinr eventos especiales, tales cama eleciaornes,
climpiadas o eventos en los gue por lo gerneral se hace
rieceszario &1 suministro de datos especificos. El usa de 1a
tipografia entonces, coma siempre, servird como apoya a las
elementos wvisuales, evitanda en lo posible la satruraciér.

(16)

£.5 El Gerierador de Caracteres.

Corn el avance de los microprocesadores y campanentes,
las generadores de caracteres cada vez cobran mayor auge e
indispensabilidad en el campo de la televsiédr. Actualmente la
mayoria de los sistemas poseern, ademds de urna grarn gama de

tipos vy habilidad pare pasiciconamiento y generacién de "woll®
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transmite a la perfeccidn. (18)

En 1la coperacidén de los sitemas de ilustracidn
computarizada, la habilidad pare digitalizar o "capturar" un
cuadroa conpgelado de video ya sea a través de una camara o
desde wurna fuente grabada, para luego manipular elementos de
aguella imagen, eguipara el tratamientoc marual del trabajo de
retogque fotografico. Ademds, el usc de éstos métodos ayuda a
cobterner texturas interesantes y realistas que athaden al
terminade del diseko. Por tanto, las estrategias & seguir por

el disehador ern ambas cascs soarn muy parecidas.

-—

2.1 Estrategias corn Fotografias.

Las diversas situaciornes rics llevan a estratepgias de
seleccidn y tratamiento individualizadas. Mernciconamos a

continuaciodon las utilizadas cor mayor frecuerncia.

3.1.1. Siluetaje y "Cropping".

Siluetaje simplemernte sigrnifica el recorte de uri
elemento determinada de la fotografia, aislandola vy
separandclo de la informacién no requerida. En coanjuncidén corn
ctros elementos visuales, cama texto o ilustracior, urna
figura siluetada ofrece un buern efectc. Gereralmente, el

caolocar la figura sobre un fondo cscure furcicona mejor.

Hay que terer cuidadc a la hora de decidir separar al
persarnaje del fondeo, tomanda en cuenta su relacién conm el

mismo, y deperndiendc del cbjetivc perseguidc.

fog
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El "cropping” se refiere a la seleccidén de una porcidén
determinada de la fotoprafia, siguienda el similar propésitco
de eliminar lo no esencial y destacar lo que nrnos interesa.
La practica comin es la de utilizar la porcidn del busto, a
mariera de un planc de hombros. Otra técriica efectiva pera
mencs usada consiste en el ligero "sangradoe" o eliminacidn
mediante un acercamiernto adrn mayor, de une pequena porcidrn de
la cabeza vy torsa del sujeta, cuandco rivestra cbjetivo es

destacar a un personaje, clarc esta.

En cuanto a la iluminacidénm de 1la fotoprafia & ser
selecciomada, se debe procurar la uniformidad sin contrastes
exaperados asi comco debe intentarse rno utilizar una
calaracidén rojiza, la cual ¢tiernde a difuminaree en la

pantalla. (19)

3. 1. 2. Integracidén de Fotcgrafia conn cotros Elementos

Visuales.

Tanto la ilustracidén coma el texto es completemante

intarrelaciconable con la fotografia. La acotacién textual al

lado de la fotografia de determinada persconaje es soé6lc un
ejemplc. La fotografia puede tantc ser centro o apoyo del
interés del cuadra. (20)

Eri los sistemas de ilustracién digital, urice  de las

métodos aplicables & la manipulacidén de elemertcs de imagen

eecalamienta coma  para  Su degplazamienta,
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rotaciéon o reflexidn, es coamurnmente cornocida coma "cut and
paste" o recorte y empastado. Siendo en esercia un elementa
parecida al wutilizada de empastado fotagrafica, es la
herramienta mayormente utilizada para este tipo de trabajo en
dichos sistemas, ya que permite la superimposicién de
elemertos escogidas para loprar los efectoe de integraciérn.

- -

3.1.3. Altoc Contrastes o Transformacicones de Lirnea.

Las conversiornes del linea, o 1la eliminacién de la
cualidad de medice tornce de una imdgen, dejando sélo areas
blarcas vy mnegras en alta contraste producen un efecto
impactante al ser irncorporado con ctros elementos visuales.
Los deportes de accidn, cbjetoas comures y simbélicos y oatros
elementos pueden ser tratadas con una perspectiva distinta

mediante el usc de este recurec. ((21)

32.1.4, Fotografia de Mesa.

La fotoprafia de mesa tipo "natuwraleza muerta” o de
magqueteria, puede proporcionar una nrnueva perspectiva al
disefc grafico para T.V. El1 fotagrafiar determinada abjeto
saobre wun  forndo planco , con la iluminacidén recesaria para un
disefc especifica, y la adicidn de elemertos como tipografia

i otros elementas, pueden ofrecer una rigqueza y frescura gue

el dibujo del misma cbjeta puede noa poseer. (E22)

El procesc se hace adn méas directo con la habilidad de

captura por cémara, caon una capacidad de color completa, de



los sitemas computarizados de digitalizaciénm e ilustracién.
Na hay que esperar el procesamientc, y dada la pceibilidad de
trabajar en un formato de sefal de maycr resclucién ’ se
obtierne una im&gern de calidad superiaor. Adem&s estos sitemas
gereralmente proveerr funciones para manipular y variar dicha
imagen a fin de mejorar su nitidez, hacerla borrasa o cambiar

los valores de color y luminancia de la misma.

-—

3.2 Mcdificaciér de la Fotoprafia para la Pantalla.

Las técrnicas de retogue y modificacién fotocgrafica son
similares en imprescs y televisién., A continuaciér, mostramas

ur conjunto de las técrnicas mas comurnes.

S.2.1. Ajuste de hambros.

Se refiere al recorte y aRadidura o modificacién de 1las
hombros de una figura en el que ya sea el angulc o la

praoporcion fotopréfica rc sean propicios.

3.2, 8. Retoqgue.

Cansiste ern la elimirnacién de defectcs y elementos no
deseados del material fotografico. Asimismca se refiere al
realce de detalles importantes y de cualquier modificacién

interciornal de lcs elemertas de la fotocgrafia.
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3.2.3. Realirneacidr.

A veces e hace recesarica el recrganizar la disposicion
espacial de los elementocs que compornern la fotcocgrafia & fin de
adecuar su composicidn para la pantalla, o para mejorar 1a
relacién de las elementos entre si. Rl realinear las
elemertos hace falta utilizar un criteric cuidadosa a fin de

nco caer ern incongruencias de proporcidr.

m

3. 2. 4. Escalamientc.

Toamanda en cuenta las recesidades de la compasicién, el
diserfador deberd cerrarse en lo posible scobre el abjetivo de
su aterncidn, tratando de obterner el mayor detalle. El proceso
es analogo a un  acercamienta de cémara hacia el elemento

tratado. (£3)

3.3 El1 usca de Ilustraciores y RArte.

El wusa de arte e ilustracién ern televiesién puede
contribuir a clarificar o describir alpirn eventa raticicsc, o
cualquier tema de interés en el gque éste método se haga

riecesaria.

El trabajo e arte para la pantalla nrc escapa de las
bases graficas hasta ahora menciconadas. Un buen dibujo o arte
sera entonces aquel que pasea impacta visual irmediatao, que
sea distintiva y enfétice, ademés de clarificar e identificar

la eserncia de la histaria o mensaje. (£4)
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La ilustracion para T.V. resulta especialmente atil para
recrear situaciones dificilmente asequibles a urna camara, asi
como para la graficacidérn de datos complicades como por

ejemplc, el suministra de informacidérn cientifica o de

aralicsis estadisticao.

Asimisma, la ilustracidén es una herramienta que se
presta para evocar hechos histérices o biograficos. Al
apraximarse al publica infantil, la ilustracidérn abre su campo

ilimitadamente., (295)

Ern presentacicrnes de corte dramatico, la ilustraciodn
puede actuar perfectamente para gererar la ambientacidn
inicial necesaria y captar la atencidén, introduciéndoncs en
el caracter o tono del programa. Las novelas "Nifa RBonita"" y
"Alba Marina" realizadas por Venevisidrn, sorn un ejemplce del

usc de este coriteric aplicado mediante un sistema de pintura

computarizado.

4, RPLICRCIONES DEL DISERO GRAFICO MEDIANTE SISTEMAS

ELECTRTRONICOS EN LA T.V.

La importarcia del disefoc pgrafico para la televisién en
gereral es de vital impartancia ern casos decnde se han

invertida fuertes sumas en la realizacidén de programas de

todo tipo.

Los titules o ceoletillas puedern persuadir al publico
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para quedarse en sintonia o no. A pesar de estao, es
sorprendente la poca importancia gue a veces se le concede al

hecha en la televisidn venezalana.

Sepun Tam Aspirnall, director dramdtico de la television
britdnica "Los titulos son la apertura y deberian constituir
una pequena obra en si mismos. S8i 1los graficos perneran

csuficiente impactc, el espectador <=se quedarad con el show.

Nunca debemas ser parsimonicscos corn el disefc gréfico. " (26)

Lee Hunt, una de los disefadores encargados en dirigir
la realizacidén orafica para VH-1, video hits one, una de las
privncipales redes de "televigidérnm musical" de las Estados
Urnidos confirma lo anterior: "FPienso que més y ma&s canales y
redes se estan dandca cuenta que necesitan de una continuidad
de disena. debern definir ura buerna posicidén en la mente del
espectador, de marnera de ro ser confundidos com wmingldn  otrao

canal por su numerca o letra de identificacidén" (27)

No siempre es rnecesario gastar mds para obterer buencs
resultados. Scluciones sercillas, usadas con tino y de marnera
apropiada dan resultado también., El sélo usc apraopiado de
tipocorafia moncocromatica sobre fondo rnegro, disuelto corn un

tema musical acorde, puede serrcs de grandicima utilidad.

Cama mencicnamcs antericormernte, el usc del sonide y 1a
misica es vital, siendc esencial el pernsar en términcs
audiavisuales al disefar para T.V. A veces, el disefadaor

sugiere la misica, y atras, el apoyoc musical es usado coma



purtco de partida para el disefo. (£8)

La importancia del disefador grafica en To ¥ es
cbviamente de primera linea, y sus furcicries se diversifican
hacia aspectos que a veces nos sorprenden. En la aplicacion
de esta profesién mediante el usc del medic electrénica, camo
teécnicas de video y camputarizadas, e plantea empero una

conveniente clasificacidér.

Estas técnicas no se hacen exclusivas ni rnecesarias para
llegar a las aplicacicores que mencicnaremcs a continuacién,
pero si son un recursc importante que ne  puede pasarse por
altce de ninguna marera, debido al creciente auge del mismao
asi caomo por su cualidad reductora de trabajo vy  tiempo que,

en televisién, resultan ser elemertos precicsos.

4.1 Contenido del Fragrama.

Ne es cbvia para el espectador la gran cantidad de
trabajo realizadao por el disenador para suplir las
rnecesidades de contenidc de ur programa de T.V. El disefc en
este aspecto es igualmernte vital y lleva tanta o mas trabajo

que la presentacidér del programa evn si.

Las crecientes demandas de ura audiercia cada ver m&s

exigente har aumentado gradualmente la calidad y cantidad del

material grafico.

Las computadoras y la tecriclogia han venidoa en ayuda del



disefador, sin embargo, Brian Trigiden, jefe de diseno grafico

de la BEC de Londres, es claro al repecto:

"La tecrologia es el bastidén de urna rnueva generacion de
im&pgeres, pera es séla otroe instrumenta del rnegocic. For mas
nuevas técricas que se produzcan, las computadoras aun no
poseerr un botén llamada "ideas".Es mas, sin la habilidad para
dibujar, na se puede hacer rnada con una computadora. Si ud.
alimenta wurma figura defectosa, sacard ura figura defecucsa
del ardenador. La habilidad de ver 1la figura nace con la

habilidad para dibujar." (29)

El mwivel de ilustracién y estilac varia entre ur
disefiador y otro. Ademas, la mejora en la trarnsmisiérn permite
gue cada vez mas detalle sea apreciado, permitiendc una maycor

sutileza de parte del artista.

Los programas infantiles demandan un  gran  trabajo de
parte del disefador gréfico. Urna historia breve puede

utilizar comurmente de 10 a 20 ilustracicnes fijas.

La ilustracién explicativa Y las graficas de
informaciér suplen las rumercsas ccasicrnes en  la gque el
conenido grafico pasa a ser el mejor métado de presentacioén
de un programa, cama ern el casa de documentales, programas
cor abundarnte infarmaciérn cientifica e histérica o dende

documertcs especificos o imprescs debern ser adaptados. (30)

El apoyo gréafico del aspecto rcticicsc es  atra aspecta



importante en el cual log sitemas electrérnicoas cobran pesao.
Ern muchos paises la conjuncidén de sistemas de ilustracidn
computarizada Y de achiva y manipulaciérn electrénica
encuentran en el roticiero su madxima expresién, (31) ya que
permitern la ra&apida manipulacién de elementas gréficos y
levantan la calidad . Al trabajarse directamente scbre
elementcs electrénicaos, se evita la depereracién cuzlitativa
que implica el procesc de coadificacién de urma sefal éptica en

electrénica, comc en el casc del telecire.

Desde los programas de conternido informative y dramatico
hasta las de entretenimientc mas infaermal reguieren

frecuentemente la contribucién grafica.

Urn casco ricovedoso de procesamienta de imd&geves utilizando
tecrnicas de ilustraciérn electrénicas se ve en la serie
norteamericana "Capitan Fower y las Deferiscres del Futura",
ernn el que muchos de los paisajes interplaretarics y el
equivalente a efectcs de ‘“pintura mate" son gererados e
sistemas de ilustraciém digital. Cabe destacar que 1la
tecnaologia para realizar tales efectos ro es tarn inalcanzable
para el medioc vernezolano coma pareciese a primera vista, pues
la existercia de recurscs tecriclégicas ernn el pais es

sorprendentemernte  alta, comparada cor el usa que de ellos se

ha hecha hasta ahora.

A nivel de videcclips la ilustracién digital proporne una
salida ampliamente utilizada ern otros paises, y ahora

disponible en Verezuela. Dada la facilidad de rotoscopica vy

U



animaciérn que poseen estos sistemas, el procesc de trucaje
puede ser llevada a caba enteramente en el damivnico del
producta  final: el videa., Las mismas técrnicas concacidas por
urn disemador o animadaor, y urn na mencor  ndmerca de ellas

novedosas, son aplicables al proceso de la im&gen.

La reconstrucién fotaprafica ec aotra aplicacion
facilitada por los sitemas digitales y es ura de las tareas
gue pasarn mas desapercibidas como "dieefo grafice" en  la

pantalla.

La discreta rnaturaleza de muchc del trabajo grafico para
contenido de programacién contesta la pregunta que a mernudo
ccurre entre los  espectadores cuandoa verr el crédito del

disefiador en la pantalla y caonjeturan scbre qué hizo en

realidad. (3&)

4.2 Identificaciér de la Estacidr.

La imagen o disefo caracteristica de cualguier
crganizacidérn es de suma importarncia ern la comunicacién
masiva, especialmernte en areas de interca competerncia. Fara
un  sistema cuya existencia estd basada en el envic de

imagenes a travads del vacic hacia millores de espectadores,

estc es de méxima importarcia.

El cbterer ur balarice erntre la banal y estridente para
crear un  simbalo gque debe ser repetido muchas aportunidades

al dia, a veces a través de muchecs anas, es una tarea

=



dificil.

El primer prablema estd en el reconciliar la
efectividad de la animacidér o preserntacic~ en pantalla con el
material impresc y otra material de publi:cidad. El excesca de
rigidez en los conceptos de imagern tarciérn puede presentar

problemas.

El disefo de una identidad corporativa usualmente atrae
la atercidn de ur grarn comité para aprobar las proposiciones.
Los comités, grandes o pequehos, rare vez har sida

conductivaes a soluciones positivas e imacinativas. (33)

Evi las comienzas de la irndustr:e las disefaos de
identificacidén evocaban claramente el cisefo de la pantalla
de cine, tipo RKO, MGM o Paramcurt. Focos de estos corceptos
scobrevivieron los cambics en gustos vy tecrncologias. Urna
excepcion es logo de la CBS, disefado por William Golden en
1.3951, clasico ejempla de simplicidacd y dinamismo, gque ha

sida ampliamente usadc hasta la actualided. (34)

Un ferndmerna impartante que cabe destacarse es el del
rnoticiere como gererador de imdpern de ur canal. Robert Scott
Miller, director de disefic para la WCBS-TVY de Nueva York,
desribe esta s=ituacién al hablar de la reestructuracidn

gr&afica del rioticieroc de esa estacidn:

"Aquellos quieres esperan ganar audiercias a traveés de

la Jurgla de videoa debern diferernciar. Eztablezecan una



pescnalidad Ynica, e identidad real. La inviceibiliczd e=s el
problema. Tomen coma meta la visibilidad. Las disensdores son
ahcra responsables de encantrar nuevas y mejores “ormas de
crear separacién visual entre log canales...Hoy d. s se hace
recesaric un paquete grafico distinto. E1 cortar a - raves de
la confusidén se ha convertide en una pricorida: para los
ejecutivas de televisidn., Finalmente el disefo g—-afico ha
sido reconcocido coma un muy importante medic hacia =se fin, vy
este cambic ha volteado el mundo del disehador patsas arriba.
Ern la mayoria de las estacicornes, el centra de la identidad
grafica es el noticiera ...Es el mayor fabricante d= dirnerc y
la mayor oportunidad para el ejercicic de la creat: vidad, ya

que existe una continua necesidad por trabajo rivwevao. " (35)

Benn Blarik, director del departamentc grafico de la red

AEC, confirma el purntco de vista de su campetercia:

"La ABC ha empujadce los graficos durante =5 afcos,
particularmerte ernn nrnoticiercs...Hemos cornsiderac:o a los

graficaos como factor de primera importarncia porqgue sent imcs

gue es la manera de cornseguir la atencidén del publiz-,..crean
una diferercia entre rnasctros y las otras redes vy Srean  un
factor de recorccimientc. " (3&)

El noticierc, aparte de proveer de urn espacic = . spcnible

que se presta para la profusidn gréfica corsiste -or si el
bastidérn o médula de credibilidad vy lirneamientos tamadas
por la estacidrn. La imagern gréfica entorces ric se podré

divorgilar nunca de este aspectc. El  cambic graéfiss de un
\



noticiero implica 1la reestructuwracién total del mismo,
llegandaose &l nivel de la integracién de la misma
escernografia & los conceptos graficos, tal como en el
Observador de Radia Caracas Televisidn, con su  proyecto
RCO-88, en el gue el concepto grafico fue integrado al

escernaria, y luego en la reestructuracidén de EI Infocrmadaor
de Verevisidn, ern el que se d& lo contrario; la integracion

de la escencgrafia al corncepto graficao.

4,3 Praomocidén en Fantalla.

Otra oportunidad de forjar la imdpen de una estaciorn se
hace manifiesta ern sus praomocciones de pantalla. La T.VY, coma
la radic y los periédices, se encuentra indudablemente
averitajada & la hora de autcanunciarse. La audiencia puede
ser avisada o persuadida para gue vea programas futuros a ser
trarnemitidos el mismo dia, o con varios dias « semanas de
adelanta, todao dentrc del misma medic.

!

El rnidmerc de disefiadores dedicados a este &area varia de
canal en carnal. Rlgurncs grupcos dedicados & este aspectao
consistern de seis o m&s disenadores a la vez. Tal
especializacidr, sin embargao, vio se d& en las emiscras
venezolanas, ern donde los departamentos de disehc se ocupan

de uri rango gerneralizado de funciores.

Cuarndo una estacidén invierte fuertes sumas producierndo o

adquirienda las derechas para un eventa, tal coma las

3 i y i Lravas de
a necesidad de construir audiencias a

olimpiadas, 1



la pramocidérn en pantalla es vital. En las constantes batallas
de rating, la presentaciérn grafica es un arma totalmente

esencial. (37)

Las arnimacicries o coletillas de praomocidén usualmente
refuerzan el simbolc o estile de la emiscora. El uso principal
de las mismas es el de colchones breves de introduccion vy
cierre para compilacicries gue arnuncian los detalles del

pragrama anunciaddc.

Ya que el ranpgo de promocicones es muy amplic, convierne
manternerse gerneérico er las mencionadas caletillas,
especializandornas sdla en ocasicones exclusivas tales como
navidad, afo FILevo, o fechas patrias. De eser muy
especificas,su  repeticidn puede resultar autodestructiva.

(38)

4.4 Los Graficos para eventas Anticipados de

Importarncia.

Este tipo de trabajo se distirigue del resto por permitir
uri mayor tiempo de plarneamiento y experimentacidén, resultarndo
a veces graficos excepcicorales. La preparacién para estos

eventos puede llevar meses, y se dan cascs ern gue el prayecto

se inicia con un afc de anticipacidr.

LS
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4,4,1. Eleccicnes.

El primer paec para la cobertursa préafica de esta clase
de evento es la creacidén de un logotipo gue sirva como
identificacién simbdédlica para todos los aspectos de 1a
campafia de seguinmierntc. Las elecciones son urna de las tareas
méas complejas & toda nrivel, sin embargc la planificacidn

resulta una compersacidén a este respecto.

Se hace recesaria la recopilacién de numercoscs datos,
como fotagrafias e historiales de las protagonistas vy
gsituwacidn politica, los temas y planes de pgobiermc y clarao
esta, los resultados. La clasificacidén de estos datos puede
hacer necesaria 1la contribucién grafica, tales como l1a
determiviacién de variables sociclégicas comca difererncias
entre votantes urbarncs y rurales, hombres y mujeres, Jjovenes

y viejos, etc.

El trabajo grafico debe paseer continuidad Y
consisterncia a mnivel de calares faotaos vy tipografia
ntilizadas. En conjunta con loas directores, las disefhadores
trabajardn entoarces ern la gervieraciérn de fondas, mapas, tablas

camparativas y de datos er general, asi como ern las efectos

a realizarse para integrar y tramsmitir eficazmente 1la

informacidn. ((33)

4.4, 2, Olimpiadas.

Ern cuanta a la recopilaciédrn de informacién necesaria

Hi
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para urna efectiva cobertura grafica de estcocs eventos estan
las barnderas, nombres de los integrantes, locpotipos y datos
té&cnicos deportivos. Se reguiere organizacidén para presentar
el mismo tipa de material nrumercsas  veces erl farmas

diferentes, adaptables y atractivas. (40)

Eri €l casca de la red televisiva estadournidernse RABC, las
preparativos para las climpiadas de inviernoa del 88
comenzararn ern enero del afho anterior, el cual ccupd su primer

trimestre ern plarneamiernto e investigacidr, tomarndo el tiempo

restante en la realizacidén y produccidén grafica. (41)

4.4, 3. Preventas, Screenings y Surveys

En 1los canales de televisidn, los resultados de
audiencias y de la competencia diaria se resume €rn varios
"ecreenings"” o "surveys'" hechos cada lapso de tiempao en los
que las compafias de investigacidrn estadistica publicarn los
resultados de sus erncuestas, scobre los cuales se basard la
vernta de espacics publicitarics a las apgencias. En base a
dichos argumerntos las emisoras basaran su estratepia de venta
para el aro  siguiente., Se realiza un acto convocando a las
agevnicias de publicidad en el gue tarifag ecpeciales son
aofrecidas. El actoc va respaldado por apoyeo audicvisual, de
indcle corporativa, en el cual se presentan 1los pravectos,
futurces programas o adquisicicones pcr parte del canal y datcs

estadisticos respaldandc tocdas la venta de espacios.

Tal awdicvisual es la presentacién vy unco de las



principales panchos de venta de los canales. Es ahi donde 1la
precsercia del disefhador se hace importante; Al cubrir todos
los diversos aspectos de programacion e intentar describir
avances futwros en los mismos, el disenadcr se vé en la
situacidén de corncebir numercsas presentaciones afines a la
variedad de blogues de programacidén , rencvar y realzar la
imégen de programas  existentes de importancia, asi coma
establecer una linea de cchererncia e hilamiento grafico a 1o
larpo del audiovisualj tal como cuando se realiza un falletao
o publicacién explicativa, es requeridco el lagrar 1la wiidad
de criteria para el formatco, aungue 1la rnaturaleza de lo
vendida sea variado. En Verezuela se le da gran importancia a
este acto, tanta que el tiempo y concentracidén dirigidos
hacia él, & nivel de produccién grafica, es mayor gque para

cualguier otro evento televisive.

S. EL DISERADOR Y SU OFICIO

Al describir las aplicacicrnes del disefic gréafica en el
campa televisivao, se nos hace evidente el pesoc gue tal
profesidn tiene en la misma, y mads aun en la actualidad,
cuando  los canales arrecian la lucha por diferernciarse y de
hacer gala de su prestipic gréafico; y es que la grafica de un
caral es uno de los primercs factores determimantes de su

imaper en pantalla.

. 1. El Rargo de Trabajo.

El disewo grafico es uno de las pocos elementos de la

-
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produccién televisivae que se ve envuelto en todo el proceso,
ya que sus aplicaciones sor muy amplias, y su usa mediante

medicas electroérnicos ro escapa dichao predicamento.

El marco de accidn del disemador es tarn grande gue &
veces se hace dificil definir el rol del disefador,
prestandase a confusidn. Ern cascos donde el disefador corea un
logotipo para la presentacién de un programa, Yy éste es
tomada para su usc en escenarico, las resposabilidades escapan
al disefador pasandce al departamerntc de escercgrafia, sin
embarga la fuente de la identidad visual del pragrama
continda siendo del disefiador, sin que a éste se le tome en

cuenta la mayor parte de las veces., (42)

Gracias a los equipos gréaficos electroérvicas Yy &a 1la
computacion, sin embargo, la influercia del disefo grafico en
T.V. ha aumentado. La salida mundial de material grafico para
este medic es encrme, al mismo tiempo que la calidad y poader

de la presentacién grafica ha mejoradc vertiginasamente.

Cualquier programa, comercial o elementa visual a ser
transmitido es fuente poterncial para el trabajo grafico. La

tematica varia tarto como la carntidad de diversos programas.

Siendo el director de urn pragrama equivalente al cliente
frente al disefador, la responsabilidad de éste dltime es
bastante grande. La interacciérn entre el director y las
numerasos  especialistas a su carpoe ee directa y vital.

Rlguncs directcores varian su aterncidérn hacia la gprafica de un

gl o
)



programa, desde considerarla supérflua hasta tomarla como eje

sobre el cual se teje el impacto inicial de =su obra.

La tarea de ur disefador varia desde la elaboraciérn de
urn cuadro noticicoso en media hora hasta el envolvimiento en
un proyecto a tiempo completo de un afo de duracidér. El
factor comin rnecesaric para cualquier tipo de obra es el
entendimientco profundo de lg temética sobre la qgue =e
trabajas; En el caso de un programa dramaticc, por ejemplao,
sera recesaria conccer la visién del director, como tener una
buerna idea del desarrcllo de la trama e el guidn, mientras
que en el casco del rnoticiera la misma rnecesidad envuelve el

andlisis de un a veces escueta material informative y mucha

investigacion. (43)

La idea es primardial, y comunicarla con éxito es el

cbjetiva de teodo trabajo grafico. En éste casa, cualquier

meétaodo es valido.

S.2. El Estilea Persornal.

La limitada proporcidn 3:4, el sistema de produccidén
controlado, el trabajo en equipe en gran escala, el reducido
tiempo para trarsmitir urna idea y muchcs otrcs factores hacen
dificil el surgimientc de un estilao auténticamente personal vy
dirigern las ternderncias hacia el confarmismo, casa Qque se
refleja ern la asombrosa similitud entre presentacicries

graficas de las televiscras de diversas paises. (44)



Las caracteristicas de las equipos de ilUEtP;EiOh
camputrarizadsa, sin  embarpao, hacern alpgo para compensar tal
dirndmica, pues la relacidrn entre el artieta y el producto
firnal es casi directa, ademés de no estar condicicnada
terminantemente por  una fria maguina. Los sistemas de
ilustracidérn en este sentido se diferencian de cotrose sistemas
de computacidén grafica en su gran adaptabilidad & la manco del
artista, reflejanda en los resultados las habilidades del

miemo mas gue el "look" de la maguina.

Scott Miller, recorcacido diserador grafico de T.V.
estadounidense, quien después de trabajar para la red CES
pasdé a dirigir la realizacién de la imdgern gréfica de VH-1,

eEXpresa:

" Las computadoras son urs mediao casi rneutral,
permitiendo a cualquiera, y especialmente a loe disefadores,
el usc de préacticamente toda aquella de gue puedar
persar...lo gue antes era la provirncia de las técrnicos es
shora claramente la de los disefadores. Ner se puede
simplemerte discar un efecto y cornseguir alge de valor. Los
espectadores la harn viste todo. No guierern mas efectos...esc
es, efectaos por si mismos. Son las ideas reales lo gue ce

vierne, y los disefRadores recesitarn ser gente que pience en

algurnas o gque ayude a desarrcllar las ideas de ctros." (45)
Feter Craowr, presidente de Ramulus Fraoductions,
especializados ern comunicacién corperativa, refuerza el

purnto:
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"ud. puede crear material paca  atractiveo er urns
camputadocra asi el cperador sea técnicamente buenc, lo gque rno
es asi coan un artista. Es importante gue el director de arte,
disefador Yy praductor o director entiendan tanto el material
de contenido como las capacidades de la computadora. ARhaora
las maquinas se estén simplificando en su uso, perc ud.
todavia necesita saber cémo utilizarlas efectivamente parsa

que valgan el tiempo vy el gastoa. " (46)

La rueva, y relativa, independercia dada &l diseRador
gracias al advernimiento de los sitemas computarizados se
reflejan en la dindmica de produccidn prafica televisiva.
Farticularmente en el casc de la grafica de RABC, EBen EBlank

explica:

"Mi asistente Y Yy rara vez pasamas de uri
boceto. .. dependemos del artista para llevar a cabo la idea
tan lejos coama pueda... Los operadores de paintbox (sistemas
de ilustracidn) estan ervueltos en la toma de decisicores
desde el comiernza. Estén presentes cuarnde loe directores vy
praoductores  van scbre sus ideas e historias del dia, y son

(los operadores) responsables grandemerte del disefic de las

imageres. " (47)

La dinamica de produccidérn grifica ric séla varia en  su
valumer, si no en su calidad, ademds, al haber impuestc un
nueve  estandard en la imégen televisiva, la expansidén e

influencia de la gréafica computarizada se hace cada vezr mayar



y amplia en el medic, lo gque cbviamente se refleja en una

riveva area y fuente de trabajo para el disefador.

€. SISTEMAS DE FINTURA O ILUSTRACION DIGITAL

6.1. Qué es urn Sistema de Ilustracidén Computarizads.

Es un paquete con saftware amigable, interactiva vy
marnejade a traveés de urna tableta digitalizadora, gque puede
ser aprendidoe bastdnte ré&pidc. E1  Hardware gerneralmente
consiste de una computadora, un buffer de cuadros, un monitor
de rayos catdédicos, tableta digitalizadora, plumilla
electrénica, terminal, ura unidad de disco y de diverscs
periféricas de entrada y salida coma prabadores filmicos v
calidas o entradas de video. Las imdgeries son creadas en
tiempo real, usandc instrucciones introducidas & través de la
tableta digitalizadora. La imagen aparece en el tubco de raycs
catédicos. El saoftware manipuladoa por dicha tableta cornsiste
de un mend de cpciornes o comandos escogidos con la plumilla

ern la misma. (48)

Las iwmstruccicocnes introducidas equivaler, mediante 1l=a
mezcla de escogencia de opciornes en el mend y de coordenadas
bidimernsicrales , a la programacidérn de un archiva en forma de
urna matriz de pixels, lo que significa gque, cuarndo un artista
"dibuja" sobre la tableta o "mesa de dibujco electrénica"”, en
realidad est& proporcicnandea datos ruméricos al computador,
ern sentidc de los ejes X - Y., Esteos datos son  ordenados  en

diversas mareras, colores, figuras, gracias & la interaccidén
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del artista con el sistema al elegir determinadaos comandos
halladas ern el ment de opciones proporcionade por el
computador. Cada vez gue el artista elipe urna opcidn, est&
realizanda o creanda  su propic programa, lo que resulta en
una imagernn o “ilustracién', que para la computadora no
significa mds que urna matriz numérica conformada por unidades
digitales mirndsculas que contienen diversos valores de
lumiviancia, calar v transparencias tales unidades <e
dericminan "pixels'. Lee "amipable" del sistema consiste en
que las instrucciones necesarias para gue el artista, que ro
sabe rnada de programaciérn, indique al computadocr que hacer
para obterer su ilustracién, estén "empaguetadas" eri pequefcs
miviprogramas u opcicnes que el artista ernterndera como
"brocha" o "plumilla"; Tales miniprogramas constituiran las
furiciones que, juntc con los datos dimensiconales o dibujos
-na  olvidemos gque uwuna ilustracidn ccurre siempre ern dos
dimensicnes, ancha y largo- al final resultardn en una imagen
de video visible al ojo humarnc. La memoria del computador na
"veé" rnada. Lo dnico que comprende  sorn unos Y CEFNOS, bits
arreglados electrénicamente ern una marafa de procesos logicos

— matematicaos.

Ertre tales "minipragramnas" se encuentran las
posibilidades de gewnerar figuras geametricas, lineas, la
habilidad de "recortar' dibujos —o seccianar la memoria— Yy
mover, ratar, ampliar o reducir agquel recorte, la habilidad
de "tamar" —-digitalizar— urna imapgen del extericor mediante una

camara de videc <o videcprabador para luegos "pintar" scobre

ella. Otra opcién comin es la de poder cerrarse bastante a
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una seccién de la pantalla para poder ver y retocar mejor el
dibujo, hasta su mercor detalle. La creacion de efectos caomnc
mosaicos, borrosidad, reflejos y otras furncicres tambien son
factibles. Ur utercsilic sumamente util es 1la habilidad de
gererar 4&reas degradadas entre un  ramerc determinado de

colores seleccicrnados dentro de un Area y direccidn escogida.

Evi realidad, la esencia de los sistemas de ilustraciodn
varia muy poca entre programa y programa, entre computador y
computador; el principic basico es casi mismoa para cualqguier
sistema. Las difererncias erntre sistemas derntra de un mismo
rarige de precia son gereralmente sutiles, (43) y usualmente
estdn mas corncernidas con la velocidad y facilidad de
operaciér que cor las diferencias de resultade final. Clarac
esta, aguel que "pinte" conm un Mcintcosh ern el programa
"Mepaint”, no va a abterer ni remotamente el mismo resultadao
que trabajarnde enn el "Guantel FPaintbax'", con el programa
especializadoe "Pro 4", cuya diferercia en costos es de miles
de délares. Las capacidades de memcoaria cambiar, las
rescaluciones de color y espaciales cambiar, cambia la
velocidad vy versatilidad de las sistemas, pera, a pesar de
ser tan diversos, todos estos sistemas pertenecen al  mismo
"reinca"y mas alld, pueden clasificarse, haciendo paralelismc

con la clasificacidén biaclégica, dentra de la misma familia.

Existerr das tecrclopgias principales en  la grafica
interactiva para artistas graficoe: La maquirnaria de

paligonos de lista de muestra o exhibicidn y las maguinas de
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mapas de bits o pixels., La difererncia entre ambas sistemas es
camparable & la copia de livea con el tornco continuwe en la
irndustria de la imprenta; las cualidades y funcicmalidad de
ambas tecrclapgias variarn substancialmernte. Mientras gue las
méguirnas de lista de exhibicién proveen de facilidad para la
mariipulacidén de elementos graficos individualmente o en
grupos. Sinm  embargo, los poligonas na describen imagenes de
toro contirnuo coma fotos y pinturas; esta debe loprarse &
través de magquinas basadas en la tecnclopgia de mapas de
pixels. Las maquirnarias de lista de exibicidon almacenan
cbjetas graficos comoa blogques de letras, lagoas o elementos
icéricas en una base de datos. Los elementos o grupos pueden
ser reposicicornados, variadeos ern tamafo de manera continua,
rotados y asigrnados en prioridad, (o determinar queé objetas
estardn delante de cuales). Dado que las paligoncs en la
lista de muestra son archivados como numeros reales, nc san
afectados por la resclucidén del medic de display. Rdemas de
permitir la libre manipulacidn de abjetos =sin pérdida alguna
de resclucidn, esto permite la visidén anticipada e
interactiva del trabajo en una resalucidrn merncr coma la del
videao, para luego salir a resoluciones mayores, coma la de
pelicula de cirvie o fotopré&fica. Se darn sistemas en las gue
ambas técrnicas se integran, como en el casco del AVA-3, o que
pueders ser implementadas & través de software como el RIO, [
Resclutiorn Irndeperndent Objects. Rurngue ambas técrnicas puedan

coexistir en una maquina, ésta rno es camdr. (50)



6.2. Interaccidér del Sistema de Ilustracidén Digital con

los Sistemas de Video.

Las casas de poet produccidon gerneralmente furnciconan en
el formatce de 1 pulgada o en 3/4 de pulpada. RAguellas que
posean un  sistema de computacidén gréfica  deberan contar
también con eguipa periférico para llevar la imagen generads
por el  computador a la cinta. La computadora es sélo uno  de

los elementos utilizados para gernerar el trabajo terminado.

Urna vez generada la imagen en el computador, esta debe
ser comunicada al formatcoe de la industria. La interfase entre
estoe factores es de primera importancia vy esta siendo

mejorada dia a dia.

El ejempla se hace patente; El sistema computarizada de
ilustracidén es digital y el televisor es andlogo. Tomemos
como paralelismo el juego del teléfono; Urna persona  susurra
uras palabras al cida de su vecino. Luego de pasar a través
de varias persconas, el secretae inicial se habra defoarmado

considerablemente. El lerguaje es continuamente variable, o

analcaogo. Sirn embargo, si €6lo se hubiese permitido pasar un
mersaje que dijese "si" o ra", la udltima persona en
recibirla hubiera recibido el mernsaje criginal. "Si" y ‘'"na",

sorn terminos absolutos, digitales.

La naturaleza, como el lerguaje, ern and&lcga. Una imager
de televisidn, ciendo una grabaciér de la naturaleza,es

analoga. Ern esa imagen, cada ura de las 525 lireas consiste



de uma variacién contirnua de informacidn de blarnco & negro,
incluyenda tados las colores del espectra. E1 tubo de lea
camara Yy el de la pantalla rno puedern registrar el infinito
ramerc de sombras y tintes, perc sorn continuamente variables

dentro de su capacidad.

La tecrncleogia digital ro permite la variacién continus.

" (N

Toama wuna fuente de video y le prepunta suficientes "4 ]
"

"rio" a esa fuente para simularla sin gque el cojo humarnc

perciba la diferencia. Fara reproducir digitalmente un tonc

particular de gris, Urn nimerc programado de prepuntas "si” a]
"mo" son realizadas, vya gue lo digital rno admite el '"mas o
mencas'.

Aurgue la mayoria del equipo de video actusl es

esencialmente arnalaopgo, erncierra a la tecrnologia digital en
dispositivos de circuitos integrados e interruptcres
especiales. La tecrclogia digital en relacidn con la senal de
videco enn si se estd expandienda, particularmente ernn el ares
de los correctores de base de tiempo (TEC) y de las FS8S, (por
frame store syrnchronizers, o sincronizadores de archiva de
cuadra) . Estas herramierntas puedern ser parte del sistema de
ilustraidn si se deses por ejemplo, "capturar" un cuadra de

video proveniente de urn aparato de videotape o camara en

—
m

memoria de la computadora.

El FB85 es uri puente entre lc andlcgo vy la dipgital, yva
que toma una seral arndloga vy la canvierte en infarmacién

digital. El FSS conpela al purnto gue se mueve a lo  larpo de
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ura linea de infaormacidn de la im&gen y le pregunta 256

L1 o

preguntas "si" o "no" acerca de su color y luminancia. Eritre
los  ingeniercs, "si'" se refiere a un valor "altao" vy tierne el
valaor riumerico de unco, mientras gue el oy es un  valor
rnumericoe  "bajo" y su  significado numéricae es cero. Este
procesa de exploracién ccurre 686 veces y media por lirnea, de
manera que, ern un campo o "field" de un cuadro, 2.35%.269
preguntas son  realizadas para dar toda la informacidn
niecesaria para reconstruir una imagern recibide como variable
o cantinua. (51) El archiva de cuadro mantiere las respuestas

ern su memoria en una serie de "si" y "na'", vy la reprcduce sin

algdrn cambioc evidente al ajo.

Regresanda & nuestra paralelismca corn el juegoe del
teleéfono, una vez que la informacién del video ha sido
reducida a términos de "si" y '"no" —digitales-, ric  puede
haber error o degeneracidén mientras pasa de cide en oidao, o
eri nuestro caso, desde rnuestra cinta o cdmara al sistema de
ilustarciérn digital. For  supuesto, la sefal adr deberd ser
transformada de digital a andlopga para poder ser utilizada,

pera guizds eso rno siga siendo necesario en el futurao.

La maycoria de lcs sistemas de ilustraciér electrénica
incluyen u ofrecen una opcidn para gereracién de sefdal de
sincroanismo para el buffer o &rea de almacern de cuadros. El
buffer de cuadroas se llama asi porque retierve la imager, uw
cuadra de videc, y actia como urn cojin o intermediaric entre
la computadora y el monitor RGB. La computadora vé la imagen

coma elementas de memoria digital, mierntras que el monitor

\n
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RGE la vé como una sefnal de video. todavia hace falta pasar a
traveés de un encodificador NTEC y a traves de un gererador de
sincronisme  para procesar la sefal no—compuesta RGE, (siglas
de Red, Greern, EBlue), y la serfal de sincronismc para gue cea
comprensible para el aparato de videotape. Lo que hace el
encoder es tomar la sefhal RGE andloga y éonvertirla ern una

sefal de video compuesto.

Urn computador es lépgica. El sentido comin funciona. Las
fabricantes gereralmente se encuentran en una constante
revicavacién y mejors de sus sistemas. Existen alguncos
csistemas de "arguitectura abierta" , cuya estructura puede
aceptar opciones extra, haciendo posible el esistema abierto
modular. Asi, urna imd&gen producida por un sistema  de
ilustraciorn determinada puede ser manipuladca por otro sistema

corn acceso a la estructura interna del pracecsador.

6. 3. Estructura Ideal para un Sistema de Fast Froduccidn

con Facilidad de Ilustracidn Digital.

El arreglc ideal para un sistema de ilustracidn
integrade al faormato de video reguiere idealmente de varios
elementas primordiales: El propico sistema de ilustracidn, la
interfase de sefal entre el computador, digital, y el
aparataje andlopo de video, conformado por  urn encodificador
para video compuesto y un generador de sincronismo, a veces
integrados dentra del mismo sistema de ilustracidn, ur
gererador de efectos digitales tales cama el ADO, ur aparatoc

de archivo digital o "still store", para lagrar la



multiplicacién de capas de imagenes unas scbre otras, o
"multilayering", dentro del dominic digital para evitar la
depgerneracidérn de las mismas, un aparato editcr con habilidad
para manejar €l cédigo SMPTE y permitir el manejo de listas
de eventos con precisién, & la vez que dirige la accidn de
los efectos de switchera v de las  pereradores de efectos
digitales. ARsimiemo es idea&l la interfase de entrada y/o
salida entre el sistema de ilustracidén con fuentes de videco
como  céamaras vy aparatos de videotape. Alguraos sistemas
permitern la marnipulacidén directa de aparatos externcs, como
sucede, por ejemplo, com el AVA-3 y la maquirna de 1 pulgada
VER-3, ambos proaducidos por la AMPEX, los cusles de comnurnican
erntre si mediante un cdédigo digital, e gque permite la
captura de cuadros preciscs de una cinta hacia el computador,
asi como la grabacidn cuadra a cuadrao de las imagenes
praducidas en el AVA-3, o provenientes del EBE-3, a still
store, también controlable desde el AVA-3, en la secuerncia
escogida, lo gue hace posible el rotoscopic o retogue de
imagernes de videcao, cuadro  a cuadro, para dar un efecto de

ariimacidn. (S&)

Otros sistemas de ilustracidérn digital riecesitan de
hardware especial para intercomunicerse con el aparataje de
videa, aunque posearn el saftware para hacerlc. Es  ahi  donde
interviernen los "controladores de videao", aparatcs que
interpretan las instrucciornes del sistema de ilustraciér y se
las proporciconan al aparata de videa, de forma que éste
Wltimo prabe la cantidad de cuadros y evertas determirados en

el mamento pedidce per el computador praficoa. El sistema
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LUMENA, basado ernn computadores personales compatibles con
AT-XT IBM, peosee urna facilidad de animacidn que funcicorna con
uria filosofia parecida & la de un pernerador de efectos
digitales, eclo que obviamernte, rno en tiempo real. Se trata
de proporcicornar trayectorias simples <o transformaciornes de
porcicnes de la memoria, en rnuestro caso, de la imagen, y de
diversas secuencias de furiciones que determinan una especie
de "rendering” o gereracidn de la im&gern de maners
autcomatica. El cperador introduce las puntcs claves de 1la
trayectoria y la cantidad de cuadros en la que desea que
ccurra la animaciérn, asi como el moamentc del rerndering en el
"bucle" ( o secuerncia ciclica gue causa que el computador
gerere cada cuadrca en  secuenciaj; una vuelta del bucle o
secuencia significa gque el computador ha cumplido con los
pascs necesarios para completar un pasc de la animacidr. Uria
vez cumplidae un bucle, o "locop", el caomputador comernzara a
repetir los pascos ciclicos de programaciorn  introducidos por
laos controles para gererar el paso siguiente de la animacian)
err el que se quiere que el videcgrabadcr atrape la imagen del
computadaor. La computadora se evicarga de calcular erntonces

los puntos intermedics necesarios para gue el movimienta se
realice, y debidamente programada, emitir loas mensajes al
controlador de video para gue el videcograbador se entere gue

debe grabar. (53)

La maycria de este aparataje existe ya en una faciliad
de post produccidén completa dedicada sélo a la edicidn. E1
csicstema de ilustracion digital es totalmernte adaptable a este

esquema Yy resulta el complementa perfecto para el mayor

oo



procesa de la imdpen de videc.

6.4. Integracién de Roles Entre Editor y el Artista

Grafico.

Mientras que casi todo el aparataje de efectoas vy video
es manejado por el editor, el sistema de i1lustracidén es una
excepcidrn. En vez de marnejar tcocdo el procesa par su cuents,
con  asistencia técnica, el artista préfico trabajando en el
sistema de ilustracidrn se convierte ern un sacio separado
pera paraleloe al editor en la gerneracidr de las efectos. La
relacién de trabajo es determinada por varics factores,
incluyendo las personalidades de las percsonas envueltas en el
pracesa, la actitud del cliente hacia las diversas tareas, de
acuerda a cual aspecto sea mas familizr par €1, la politica
de ventas y pererncia de la empresa; alpurnas consideran a sus
editores como ponchadores de botornes, otras los consideran
como a semi dicses...fA veces el artista pgrafico es tomado en
cuenta como a un colocador de pixels, iricapaz de disefar o
apartar ideas o de entender el procesca de post produccidrn. La
posicidn  ideal es la de respetar ambas partes por sus
concacimientas vy creatividad y sorn  consultados al principic
del proceso de  produccidn, cuandos  suw participacidn  es
critica. La habilidad de coamunicacidén ertre editor vy artista
para entenderse ecs algo que mo puede ser calsificadoern una
lista de i{tems, perc ro por esc mercs importante o wvital.
Rmbos  debern coriccer el area del ctro para habler el misma
idicma. Se deber coriccer las terminclooias para  lograr  un

mejor resultado. (54)



€.5. Carnsideracicornes ern Cuarnta al Disenco de Sistemas de

Ilustracidn Digital.

Los sistemas de ilustracidn han sido usados muchas veoes
para praopésitos que probablemente o imaginarorn sus
creadores., Originalmente disehados para ser de facil
cperacion, éstos han demostrade ser utensilics extremadamente
versatiles. Mientras que la utilidad auments, sin embargao,

algo de simplicidad debe ser sacrificada.

Al comienzao, las fabricantee trataban de probar cual de
los sistemas era el mas amigable, un término que siempre debe
ser conesideradda corn cuidado. Mas amipable rno significa mas
operativo, rni el hecho de ser facil de aprenderse rno hace al
sistema mas o mernos laboricsc a la hora de su manejo, por
ctrae  lado, el hacho de una mayor cantidad de furncicones ro

significa gue un sistema sea mercs amipgable.

Los disefadores de éstos sistemas corren el peligra  de
subestimar la capacidad de los artistas, y por tanto deben

comprender sus necesidades profundamente.

El disefa de la interfase entre m&quiria y artista ern las
sistemas de ilustracidn =se basa er la plausible supcsicidn de
que los artistas prefieren dibujar gue intraducir cédigos
rnumericos ern el camputador. Las aproximacicrnes para hacer que
un sistema sea "facil de coperar"” se basan tcdas en éste

privcipic, perc dicha posicidn confromta problemas cuanda se
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subestiman la capacidad vy complejas nrnecesidades que saor

regueridas de los sistemas de ilustracidén digital.

El uso de ments ramificados ha sida un métada exitosa
para gue el artista accese los controles e informacidn
recesarios a través de urma plumilla electrénica. Los mends
que entran Yy salen ern la misma pantalla de 1la imagen
praocesada, tales como en el caso del AVA-3 y del Quantel
Faintbax, generalmente proveen un acceso mas directo a las
funciones que el sistema de monitores separados. Aquellas
sistemas con un mayor ramera de funcicnes, tales coma el
LUMENA, utilizan el sepurdc métcda, la cual na significa en
abscluta gue 1la velccidad de respuesta sea mencr. Las
ventajas del mend er pantalla separada son que unc puede
apreciar un Aarea mayor de la estructura del archive de una

sola vez, mientras que el meri en pantalla, al terer que

dejar espacic en la misma para la informacién de imager,
deben restringirse a un mernor rnimera de furncicres "a la
vista'.

Los merds perneralmernte se presentan e términas
alfarnuméricos, eso es er  palabras "escritas" por el

camputador, perc tambiér exister aquellcs basados en icoros o
simbolos. Aparte de la primera ventaja aparente, los sistemas
de mer basadas ern icornos presentan ciertos incanvenientes.
Los mends asi estructuradcoe se basan en la idea que la gente
responde & una im&gern antes que & ura palabra, Y
particularmente los artistas; Sin embargo, al multiplicarse

las funciones y aumeritar su sutileza y abstraccidn, se hace
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cada wvez mas dificil representar su conternido en imadgenes,
corriendoa el riespo de convertirse ern una verdadera pecsadills

de jeraoglificos.

La interfase de meni/ plumilla ha sida una maners de
mantener el usa del teclado al mirnimao, le que es
gerneralmente, perc na siempre, una buena idea. El tecladc ha
sido  prejuiciado como una interfase "hostil". La verdad es
gue, al parecerse a urna maguina de escribir, puede resultar
urnn modo m&s rapido de asignar datos o cifras que & traves de

urt cursor deslizante coperado por un joystick o plumilla.

Los rmidmeras también han sido evitados en el diseho de
muchos sistemas, y el razonamientca para éstoa es gue las
artistas se guian principalmente por la visidn, mas gque con
precisidén matema&tica, sin embargo, cualguiera gue haya visto
trabajar a urn disetador se habréd percatado de la importancia
de los numercs en su tarea; el externsco usc de reglas,
compases, escalimetros y escuadras eviderncia la importancia

de la precisiérn milimétrica para medir y posicicornar en el

aoficic,

Muchcos sistemas poseen una lectura para conocer la
posicidrn  exacta del cursor en la tabla de coordernadas del
camputadar, asi como  controles para introducir datas
ruméricos mediante el tecladao. Rsimismo es extremadamernte
util la medicidén vy corntrol riumérico de los calores. Cbhterier

los colores a través de su mezcla es un metedo ratural, peroc

tambiéri es facil cobtererlcs usando uria escala deslizante corn



la referevicia rumérica de sus valores, sean éstaos niveles de
RGE (rojo, verde o a&azul) , o H8Y, (hue o tonalidad,
csaturacidén vy valor de luminancial. Terner control directa
sobre cada ura de éstas furciones idividualmente facilitan la
tarea, y =i se tiene por ejemplo, el porcentaje de cada unc

de tales aspectas lo hace adn més simple. (595)

£.6. Historia de los Sistemas de Ilustracion

Computarizados.

6.6.1. Antecedentes

Las camputadoras digitales hacen su  aparicidén en los
anaos 40, La IBM ‘'"Mark I" era un sistema electromecénico
masivao, de un peso total de cinco torneladas, coupandc  un
encorme cuartoa. Contenia 3. 300 relays y mas de 800 kildmetras
de cableado. Realizaba aritmética simple, camcs multiplicar

dos cifras de 23 digitos, lo que lograba en seis segundos.

Las computadocras corn tubos de vacica reemplazaron a las
relays, apareciendo justo después de la segunda guerra
murndial. La ENIAC, cuyas siglas significan "Electraonic
Numerical Integrator and Calculator” fué el primerc de éstas,
construida por el ejercito de las EUR ern 1. 3946. Camao las
circuitos eran ahora totalmente electrénicos, la velocidad de
calcula aumentd dramidticamerte. Cori maquiras corstruidas &
comienzas de la deécada del 50, cifras de 10 digitaos pidian
multiplicarse en 1/&.000 de segurnda. Estas maquinas de tubos

de vacic representabarn el primer sistema asequible a nivel de

=
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costeon Fué comercializado para regocics vy aplicaciones
cientificas, a pesar de su limitada capacidad de memoria y
baja veloridad, esoc es, segurn el estédndar actusl. LA UNIVAC 1

representa asi a la primersa perneracidén de computadoras.

La segunda generacidrn suwrge con el rnacimienta del
tranmsistor, sustituyendo las tubos de vecia y brindando una
velocidad alin maycr. El tamafo de las computadoras disminuye
draméaticamente, ya gue un transistor aperas constituia 1/200
del tamatic de urn tubo, lo gque permitia empacar varios
trancsistores ern Ly espacica reducido. El software ce
desarralla aun mas, aumentardo cor estacs técrnicas el wlamera

de usuarios potenciales de computadoras.

Hacia el firnal de la sepunda peneracidodrn, lae graficos
computarizados hicieran su primera aparicidrm. Em el Instituto
Tecrnclégico de Massachusetts, MIT, urt  brillante y Joéven
estudiarnte trabajaba en su tesis para aptar a su titule de
daoctorada. su trabajo representé el inicic de la computacidn
grafica vy didéd pie al larnzamiento de ésta industria. E1
estudiante era Ivar Sutherland, quier hovdia es perente de la
Evans & Sutherland Corp. Sutherlarnd introdujo el uso del
teclado junto a un l&piz de luz para selecciormar camandos vy
dibujar. Construyd imégeres computarizadas por un métado de
replicacidérn de comparentes praficos, Uriierda purntos  para
crear lineas y lirneas para crear formas.Estas y muchas aotras
técrnicas creadas por Sutherland adr sor utilirzadas haoy dia.
Mas significative aun, la estructura de datos construida por

Sutherlard en 1la computadora TX-2, fueé muy diferente a



cualgquier atra creada antericormente; se basaba en la
topclogia del objeto representado, es decir, describia la
relacién entre las distintas partes que conformaban el
gr&fico. antes de esto, las representaciaones computarizadas
de urn objeto someramente indicaban todo el contexto. Fara un
ingenierca, por ejemplc, la utilidad de lcs meétcdos iniciales
era muy limitada. con el sistema de Sutherland, el cual llamé
"Sketchpad", la representacidén de la estructura del modelo en
la pantalla praoporciconaba datas precisos. Sutherland
introdujo su sistema en 1.363, realizando un documental y una
publicacién donde detallaba su sistema, material gue mandd a
las principales universidades, cerntros de estudiac e
investigacidn de los Estados Unidos causandc  gran

excitacidrn ern torna al mismc.

Evi el desarrcllc de sistemas graficos anteriores al
trabajo de Sutherland, el praoblema de la claridad o rigueza
de la imagern provocd la inverncidn de sistemas auxiliares a la
computadora. el primerca de estos inventocs fué el plotter o
graficador. Este es un sistema gue corecta laos puntoas finales
de lineas moviendo una plumilla desde un punto coordewnado a
cotroa. Ambaos puntos de coorderadas son guardadas en la memoria
y el graficador obediente ejecuta la tarea de trazar la

imagevn, laogranda complejos y ricos dibujas.

Alrededor de 1.365, en tecrclopia de computacién los
circuitos intengrados, antecesares de los actuales "chips",
reemplazaraon las antiguas transistores. Con esta

mimiaturizacidén taomdé <csu  lugar 1la tercera gerneracidén de
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maquirnas, y mas sistemas perifeéericos apareciercr. surge la
tableta dipitalizadora. FParecida en su usca &l dibujoa scbre
ura pizarra, la tableta posee una superficie sensible y puede
repistrar cualguier coordenada cuando la pluma la presicona.
Ur curscr indica en gqué lugar estamos. este método es
aperativamente més cémado gque el lapiz usado sobre  la

parnntalla.

Cori la cuarta generacidn de computadores, a principics
de los 70, la tecrnclogia de graficos computarizados entran en
una riueva era. Las computadoras pueden entoces conectarse
entre =i formando redes. En la industria de graficos, esto
significéd gue una sola computadora podia operar ©on  varias
"estaciones" de trabajo, como la serie FDP-11 de la Digital
Equipmernt Corp., ideales para las nuevas aplicaciornes en
surgimienta, al fin asequibles al presupuesto de cualguier
urniversidad. La aparicién del microprocesador, del chip y de
las computadoras personales, coma la Apple II a fines de 1la

década del 70, culmina con ésta perneracidr.

€.6.2. Rscernso de la Camputacidn Grafica.

El atfhic crucial para los gr&ficos computarizados es
1.380. Hasta ese maomento la grarn demenda de dicha tecriclagia
era a wnivel irigeniercs, cientificaos Y expertcos er

informatica. Fera en 1,980, el mercada de sistemas para

computacion grafica despena, ercantranda su  camino en  la

industria de 1la televisién, er estudics de animacidén y en

gran variedad de é&reas donde ro era recesaric un conocimiento
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previa o profunda del medic. Sin embargo eran las inicios de
ura nueva ers. Frueba de elloc es que este rnuevo medic no
habia sido incluida en las escuelas de arte y disefc edl

o

murdeo. & afos més tarde, esto finalmente sucede.

El ascernsa fué vertigincso. A finales del afa 73, la IEM
lariza &u  “"terminal de calor' 3273. en merncs de siete meses,
ce recibian mas de 10.000 drdenes, 2/3 de las cuales eran
destinadas a nuevas usuarios. Fara el akha sipguiente, el valor
total ern sistemas, servicics y eguipos relaciconados con la
computacidén gr&fica 1llegd a la marca de log mil millones de
délares. Cuandc recordamcs que hace apenas dos decadas
Sutherland disefid eu sistema, sentimos la velccidad cor la
que se ha desarrallado la computacién grafica, y facilmente

podremas imaginar su impacta scocial y ecandmico.

Surgern asocliaciones reflejando la impoartarncia del medic.
La ACM, o "Rescciation for Computing Machinery”" es 1a
organizacidn americana gue promueve y repgula la industria de
la informatica. Cuando aparecen los graficos computarizados
por primera vez, la ACM establecid lo gue se llamd unm  "grupo
de especial interés en graficos". Este selecto grupa se
erncargaba de investigar, recapilar y discutir todo acerca de
la computacidérn gra&fica. Evn 1.976 este grupo, SIGGRARH, (por
csus siglas de Special Interest Group in Graphics), permitid a
representarntes  de la industria del video participar ern su
conferencia arnual. 10 corporaciores mostrarcon sus  eguipos vy
servicics. Luegao, aperias cuatro afos mds tarde, ern Seattle,

38 corporacicories tomarn parte del eventa, y cerca de 7.000
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perescrase visitarcorn la exhibicién. Tal ee el auge que de
SIGGRAFH se aparta un rnuevo  grupo, llamandose NCOGA, por
Naticral Computer Graphice Asscciation, ponienda éenfasis en
las aplicaciores comerciales e industriales de la computacion
grafica. Fara 1.383, la NCGA atrajo cerca de 35,000
visitantes de tado el mundo a su exhibicidn. Aun hay dia, sin
embarpe SIGGRAFH se mantiene como la convencion de mayor
nivel académico, realizando cursos y conferencias dentro  del

marcoa de la caonverncidén arnual. (56)

6.6.3. El desarrcallac de un Sistema

El vertiginoso desarrallo de los sistemas de ilustracion
vy graficas computarizadas para su usca masivao ern televisidn se
hace patente desde gque la historia de tal aspecta duramente
lleva ura década en vigencia. Soéla al firnal de las 70 se
vierorn alguncos intentos para estimular la coreacién de
graficas usando camputadoras. En  1.378 Leray Niemarn causd
revuelo al utilizar el sistema AVA, desarralladoc por el NYIT,
(siglas de New York Institue of Techwnalogy) y la CES, para la
transmisidn del superbowl de ese anco. Fara esa época la
camparnia inglesa CGuantel producia su linea de aparatos para
efectas dipgitales Y recien desarrcl laba el sistemsa
"Intellect", el cual era un sistemsa de procesamiento de
im&geres praogramable por saftware, el cual permitia alouras
funciores de ilustracidn, perc con U resultado adn no
deseable para las exipgercias artisticas, y con una resclucidn
espacial baja, 1o gue resultaba en wunma imégen llerna de
"escalones" o "jappies". El sistema Intellect furncicrnaba en

{ 3
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base a alpgoritmos clédsicos y era operado desde una tableta.

Fue entonces cuando los  ivgenieracos de CGuantel se
plantearon las nrecesidades basicas del sistema: Hacia falta
urr sistema que no impusiese urn estilo sobre el artista. debia
acomodar  cualquier estilo y ser tanm clara como el visuwalzar
la realizacién de un trabajo a través de una cémara. Las
ingeniercs vieron gque no podrian laograr ésto utilizando una
arguitectura basada dnicamernte en el scftware, dada la falta
de poder de procesamiernto requerida para generar la cantidad
astraonémicas de célculcs por segundo. For tanto se planted la
mezcla de hardware de propésitoc especifico el cual seria
contralado por el saftware. El primer ocbjetiva pr&ctico fué
la duplicacién del l&piz 6B. Los ingeniercs pernsaron que si
corniseguian replicar las cualidadés del lapiz 6B lleparian a
la base para un sistema practico de ilustracidn. Aun hay dia,
tal cualidad constituye urna pruebs excelernte para evaluar un
sistema de ilustracidén digital. Las cualidades del lapiz
requerian de antialiasing ern tiempa real, ura  plumills
sensible & la presidn y ura mezcla de diversos toncs de oris
también en tiempo real. Artialiasing es wuna cualidad que
evita las escaleritas producidas ern urna linea o figura
curva, dada la cualidad digital de leas pixels o unidades
minimas e indivisibles. Tal furcién disimula écste efectc al
dar ciertc grada de mezcla aparernte entre la lirea o figura
dibujada y el farnda. Este se logra danda mayor intensidad al
pixel mas cercanc al centra de la lirea y dandoa  un grado
menor de intersidad al pixel mis alejadc. EL cjo dificilmente
percibe ésto, tendierdc & mezclar ambas interncsidades aci
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difuminadas.

Cuando finalmente caonsiguiercr el efecto, el sistema fue
presentadao a urr  artista. Hasta entonces los sistemas
computarizados jamé&s habian calado entre lag artistas, v las
sistemas que hasta entorices existian en el mercado limitaban
al mismo a determinadas cualidades tipicas de la maguina. Con
el nrueve sistema el artista =e mostrd  tan absorto, gque
decidieron cantratarla; E1 resultado de contar con un artista
desde urna etapa tarn preliminar del desarrclla del sistema fue
urt esquema marnejado mediante un mernd  interactiveo. Otras
cualidades desarralladas fuerorn las de la mezecla de colores
eri tiempo real y el aerdgarfo. A la tipografia tambien se le
prestd atencidén, pues las letras de loas gerneradores eran muy
rudimentarias. Nepgociaciornes de QGuantel con las cacsas
tipogréficas otorgaron el acceso oficial a mas de Z.000 tipos
de letras. Los tipos de CGuantel derivan de lag datos de
master de alta resclucidén de las casas tipograficas, y la
resclucidn en pantalla equivale a la de una letra percibida

por ura camara de T.V.

Gradualmerte las casas de post produccidérn adqguieren 1a
m&guirna para generar graficos para comerciales, y pronto se
dan cuenta gque pueders utilizar el aparatc para retcocar el
video & la perfeccidrn, elimirandc defectcs y salvandc piezas
gue hubiesen necesitadce de refilmaciér. Aritericrmente muy
pocas  casas de post-produccidén  poseian un departamentco de
arte, y cuandc era riecesarico, éste era suministrado par  las

agencias de publicidad. Nace wna rueva industria, vy 1a



repentina demanda por disefadores en el medic cred un influjo

de gente creativa proveniente de la industria del impresco.

Al mismo tiempo gue ésto courria, se daba el desarrcolla
paralela de obtro dispositive compatible y complementarica a
las furcicres de los sistemas de ilustraciérn digital: el
"etill store" o archive de im&geres o cuadros. Estos aparatos
guardan cientos o miles de imageries conteniendo
aproximadamente 300,000 pixels por cuadra, las cuales pueden
ser grabadas o llamadas instantédrneamente para su usa o
trarnsmisidn y, desde que se mueve en el d&mbitc digital, puede
perfectamente compartir dichas im&geres cor €l sistema de
ilustracidn sin degeneracidérn algura. Ya para el afic 1.980,
Ned Steirberg de la red CES utilizé el sistema AVA junto con
el recientemente desarrcllado sistema ESS (Electronic Still

Store) en otro "Superbowl" trarnsmitido ese afa. (57)

Ahaora el sistema Quantel es uno de lee més  usados

muridialmernte, la cual no indica que rnca ternpa competerncia.

Ampex ha desarrcllade el sistema AVA crigirnal hasta
transformarla en el AVA-3, actualmente oacperativae en
Veneviegidn. Asimismc existe el sistema "Aurara" Yy muchas

ctras, ademas de una tendencia hacia los sistemas basadcos en
computadores persornales de costo relativamente meror comes el
"Tips" o Truevision Imagirng Saftware, el "Lumena", El1 "Ric" o
Resaluticr Indeperndent Objects, todos basados en la tarjeta
para FC "TARGA", ¢ en la tarjeta "Number Nine", gque poseer
urna alta resclucidén de color y una cantidad de funcicnes casi

paralelas a los sistemas mayores, dandoales real competerncia
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enn cuanto & calidad de resultado. La terjeta Taroa, que
pravee de poder suficiente para transformar una PC en en
sistema prafico de calidad tambiér acaba ce cer superada por
sus mismos fabricantes, guienes crearon 1z tarjeta Vista, de
mayor poder y versatilidad gue su predecescora, y la NuVista,
la cual dard 1la capacidad de 16.7 millores de coalares a la

MeclIntash I1.

Adema&s, dada la arquitectura abierta de los computadores
personales, una serie de software adicicorel producido por
diversas companias se hace aplicable a la manipulacidén de las

matrices de pixels gereradas ern eistemas de ilustracién

basadcs eri FC.

Los sistemas de ilustracién =e ha caonvertido en una
parte intepgral del procesc de post produccidérn v efectos y una

herramienta muy usada en el medioc televieiva mundial.

La tecrnica de esta industria se encuentra en constante
evolucibr, 1l que hace dificil manternsrse al ritmoa de la
misma. Cada cierto tiempa las programas  <son rernovadeos con
furcicres nuevas y adicicrales, haciencca que el sistema
utilizado seis meses atras resulte ya cbscleto comparada con
la rnueva mejora. Lo  escritoe hay, por ende, serd& historia
mafarna, perc de uma marnera mas inmed:ata de 1o que

1maninamncs,
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1. LA POST-FRODUCCION EN VIDEO COMO SORORTE DE LA

ILUSTRACION GRAFICA.

La calidad, complejidad y hasta la existencia misma
de una ilustracidén digital, sonn  posibles gracias al alto
grado de desarrcallce alcanzado por  la industria de la
post-produccién en video. A una velocidad vertigincosa, cada
afo surpen nuevos sistemas que permiten un irncremento en  1a
calidad del productc terminado, urn ahorro en tiempo y coastos
de produccioérn, y scbre todo, ilimitadas posibilidades

creativas gracias al potencial operativo de estos equipos.

Evi la historia de 1la computacién pgrafica, la
impoertancia del video como soporte de trabajo, como medic, es
indiscutible. Tradicicnalmente, el video es cansiderado camc
urn mediac infericr, comparado con el superior grado de
corntraste, definicidén de coler y resclucidn de imagen gue
posee el cine. R pesar de estas desventajas, la aparicidon de
sistemas de alta definicidn en video, Jjunta a la tecrclopia

digital, hacern gque este medic se revalaorize cada dia mas.

Sepun la opinidrn de recornccidos profesiconales en la
praduccidn de video camo Dyarna Weyrnand, Directora de

past-produccidon en la AREC y la NEC, el videco es superior para



la realizacién de alguncs trabajos de animacidér computarizada
y efectos especiales, adem&s, la mayoria de la produccion
firal de graficos va destinada a la televisidn, es decir el
procesa culmina en videco. El wvideao puede ofrecer enormes
ventajas por cuanto posee una externsa gama de sistemas para
realizar incontables efectos especiales, las cuales pueden
ser ensayados en tiempo real, hasta encontrar el resultado
deseado, ern contraposicién con la lentitud del pracesa
filmico en efectos especiales y la animacién cuadra a cuadro
ern el cine. Ern videa, este procesco llepa & ser mas
controlable, el cliente se instala en una comoda sala
mientras cbserva al editor realizando el trabajo, el feedback
es instantarneo, ademas, el editcr controla varias maguirnas
desde un computadcor central, agilizandc el trabajo tecnico vy
darndo mas campo & la creatividad. Rl finalizar la sesioén, el
cliente se marcha con su producto final bajo el braza, en

cualguier formato, para salir al aire esa misma noche.

Evi este capitula, se describird la evoluciodn del medic

Video, sus caracteristicas y los distintos sistemas para su
post—praoduccidr. Aeai, el lector estarda en capacidad de
camprender  como una 1lustracidrm digital integrada a una
adecuada post-praoduccidén, aumenta las poceibilidades de

aobterer un mejor producto final.



2. LR SEMAL DE VIDEO

Antes de iniciar urna discusidn acerca de las

técrnicas de post-produccién, es impartante revisar la
naturaleza del video como medig. Esta discusidérn no  preternde
ser un tratade de alta ingerieria o un listado de detalles

técnicaos, perc si busca una explicacidén suficiente para crear
un  marco referencial adecuado y asi comprender comc cpera el

pracesca de post-praduccidrn en video.

El video es un métado qué convierte uma informacion
6ptica (la imagen) eri ura semnal electrénica, la cual puede
ser transmitida a distaricia o grabada magrneticamente, y que
finalmente pasa de nueva a ser informacidn optica para ser
vista a través de un monitor de televisior. Es decir, la
esencia de la sefal de video es eléctrica, y como tal su
flujo puede ser medidao e interpretado utilizando dos
aparatcs: el forma de ondas y el vectorscopia, en el primerc
se midern los valores de saturacidm de lumirnancia (blancas o
brillos) Y pedestal (rnegraos o contrastes) s y en el
vectorscopic, se aprecian los valores de fase de color (tanos
de color) Y Ccraminancia (cantidad de calaor). Tados estas
valores se ervcuentran estandarizados mundialmente a fin de

unificar coriterics tecricos acerca de la calidad de la sefal



de videc.

La camara de video, comao la de cine, captura el
munde exterior a través de un lente. En la camara de cine la
imagern se impresicona en un cuadro de la pelicula, donde 1a
luz provoca un cambic gquimico en su emulsidéng en la camara de
video, el procesca difiere, la formacidén de la imagen se
produce gracias a unm tubo de vacico o cédtodo (como el Vidicor,
Saticorn o Flumbicaorn), el cual se erncarga de recibir la

informacidén optica, procesarla y convertirla en un pulsc

electrico.

Este catodo est& formado por tres partes principales: el

frente, los espirales de defleccidrn y el candn de electrones.

El frernte, se erncuentra estructuradc por un conjunta de
laminas foto—cornductoras y de urna lamima de vidrioc en su
parte exterria. Er ésta &rea se produce la interaccidn entre

la luz y la electricidad (fotones y electrornes).

El cahdén de elctrores se ubica en el forndo del cé&todo,

apuntandc hacia el frernte, estd capacitadoc para gererar una
corriente de electrores. La direccidérnn y tamana de este
"torrente" de electrones, s determinados por cuatra

electrédos ubicados dentro del tubo, jurtas, estos electrédas

forman un campa  eléctrico que controla el torrente de



electrores tornandoclo en un "rayo de electronece’.

Los espirales de defleccidr, ubicados en la envoltura
del c&todo, dirigen &l rayo de electrones dentra del plarno de
farmacidn de la imagen de wvideo, ubicado en urma de las
laminas gue forman el frente. Este plarnco de imagen es
bidimernsional (vertical y horizontal). El rayo €= maovido de
derecha & izquierda y de arriba hacia abajo del planca, las
ecspirales de defleccién gque caontrolan este recorridoa del ravo
se ordernarn en dos pares, praovocanda un cempa magneticoa

alrededor del rayo, este procesc se denomina scermirg.

El trazado de una lines horizontal de derecha &
izquierda, se realiza en S56.5 microsegundos. El regreso
rnuevamernte al extremo derecha toma 7 microsegundos, durante

este re-trazado, el rayo es cortado.

Simultareamente con este recorrido horizantal, el rayc
se traslada verticalmente de &arriba hacia abajo, pera a un
rango mucha mas lento. For cade E62.5 lineas horizontales
trazadas sclo hay una lirea vertical, y estc ccurre cada 1/60
de segundo. Erntorices cada 1/60 de segundoa vy FE8.5  lirneas
compornen 1o gue se denamina cCcamc  campo. Dos campos

constituyen un cuadro de imager ce video, o lo que es igual,

S23 lineas cada 1/30 de segundo, un cuadro es la totalidad de



la imagen. Los campos se interlazan para formar un cuadro.

S8 lineas y 30 cuadros pory segundo, es el sistema de
color estandarizado en los  Estados Unideos, Latinca America
(cor excepcidn de EBErasil vy  Argentinz) y Japbn, el NTsC
(Natianal Televisian Stardarts Committee). Ernn Eurapa,
Framncia, Belpgica y la Unidén Sovietica usarn un sistema de 8173
lineas y &5 cuadros por segundoa, el SECAM (Segquential Colaor
with Memery). El restc de los paises eurcpecs trabajan con
625 lireas y &E% cuadros por segundo, sistema FRAL (FPhase

Rlteraticrn Line System).

La sefhal de video que se forma en este procesc, por ellao
el pasc previo a su salida en un monitor, se realiza al pasar
pcr el amplificador de videco, el cual amplifica 1la senal

formada ernn el fremte del catodao.

Eri el video & calor, el procesa es exacto, corr 1a
diferercia qgue existern para codificar los colores primaricos
de la luz (rojo, verde y azul), otros tubocs que pueden ser
dos, tres o cuatro. Er las camaras de dos tubos, uno se
encarga de codificar los tres colores y el segunda de 1a
sernal en blanco vy regro. En las de tres tubos, cada urnao
procesa un color, y la sefal de blarnco y rnegroa se aobtierne en

la salida de los tres. En las cémaras de cuatra tubos, tres



sorn para cada color vy la cuarta para la sefnal de blarnca vy
Yiegro. Hoy  en dia, las tubos estédn siendo sustituidos por
"chips" computarizados, los cuales realizan la misma funcidn,
pera corn  verntajas en cuanto a defirnicidén y repistra de la

imager. (1)

3. EBREVE HISTORIA DE LA EDICION EN VIDEO.

La historia de la edicidn en videao esté&
estrechamente relacionada con la técnica de el video pgrabadao
ernn cinta magrnetica. El primer grabador de cinta de videao
(VTR), nace en 13956, cuando la AMFEX Corporation disemna un
VTR para video cinta de dos pulgadas profesional, haciendo su
debut en la caonvencidrn arnual de la Natiocrnal Associaticon of
Radic and T.V Broadcasters. Fara disefar esta m&guina, AMFEX
contd con el apoyo de un equipo de ingeniercs formado entre
otros por Charles Andersaon, el "padre" de la radic FM, y Ray
Daolby, guiern mds tarde se haria famoso por su contribuciérn en
el area de sconido al crear el corccido sistema Daolby NR.  La
llegada del VTR berneficid a muchas estacicres de T.V de la
Costa Oeste de las Estadas Unides, afiliadas &a las
principales redes de Nueva Yaork, vya qgue al ser todas las
transmisiones en vivo, se veian obligados a filmar de un
menitar  la transmisién para luego proyectarla y captarla con

una camara para asi retranemitir el programa. Taoda esto cse



realizaba corn un método costosc y técnicamente infericor &l

VTR. (2)

2.1 Corta vy Pena.

Por supuesto que &l existir la posibilidad de grabar el
material, surge la aportunidad de editarlo, asi mnace la
primera forma de edicidén en video, la cual era totalmente
basada er la experierncia y técrica de la edicién en cine, en
pacas palabras, cortar y pegar. La AMPEX desarralle un
instruments para este fin, el cual poseia unma guia parsa
calecar la cinta de video de 2" y una montura que sostenia un
microscopic. Para operar la pegadora, el montador aplicaba
uria scalucidén de particulas de hierro scabre la Zoma
previamente seleccionada para el corte, postericormente, con
el microscapia, localizaba el limite exacta del cuadro
descubierta por la sclucidn aplicada antericrmente. Cortaba
con una hojilla de exactitud que vernia integrada al aparato y
por Oltimo unia  ambos  extremos  con un pegamento metalico
ultra fino. Este sistema se hizo popular con el nombre de
"Edit-Crash" debido a la forma brusca ern que ce evidenciaban

laos cortes al reproducir la cinta editada. (2)



.2 Edicidén Electrénica.

A principics de 1360, el primer sistema de edicidn
electrénica aparece en el mercado, ya era posible ardenar y
urir tomas sin realizar el corte fisicao de la cinta de
videao. Ecta nueva técrnica regueria basicamente de una
méguina que reprodujera el material bruto (playback, scurce o
fuente) Yy una maguina para regrabar las tomas selecciconadas
en el order deseadoa. Con este sistema se podian editar
imageres evitanda 1la brusquedad ern el punto de corte

praoducida con el sistema anterior.

La edicién electrérnica ern sus irnicics demastrd dos
verntajas evidentes con respecto al corte y pega. Frimero se
reducia al minimo la manipulaciém fisica del material,
segurdc, cornn la edicidén electrériica se evitaba cortar la
cinta, por  lo tanto los originales del material bruto
permarecian intactcos, era posible utilizar urna toma repetidas

veces hasta lograr el montaje deseadco.

Uria seria desventaja, era que la precisiérn del punto de
entrada de la toma era vaga, todo deperndia de la pericia del
cperador, ademas de ser un sistema de centrol marnual para la
ubicacién de las tomas, no existia la edicién de prueba o en

falso (preview), pot lo tantc era impasible predecir donde



erntraria la toma, en resumern se practicaba mucho por ensaya y
error. Surgiercorn muchos problemas gue fueron superados en  1la
marcha, por ejemplc, se abserveé que para realizar una edicidn
fluida, era necesaric gue ambas maguinas (fuernte y master)
corrieran a igual velcoccidad y ademds, que dicha velccidead
fuese apropiada (velocidad de grabacidén), para lograr estac,
el operador hacia una marca ern ambas cintas antes del punto
de corte y a igual distancia, asi las dos VTR ternian
cportunidad de estabilizarse mecanicamente y realizar la
edicién en el puntca deseado. FPosteriormente, surgiercrn
maguirias capaces de retroceder 10 segundos (prercll),
detererse y luegc arrancar ambas al unisona y efectuar 1la

edicién sin problemas.

Erv 1963, la AMPEX desarroclla un sistema de edicion
electrénica capaz de marcar scbre la cinta una semnal

eléctrica que indicaba el puntc de entrada de la toma, dicha
eqguips llevd por nambre EDITEC. Esta marca electriénica
disparaba ur toro de audic el cual era la senal para inicilar
a grabar, este cistema tambiérn poseia la posibilidad de
discriminar la entrada de audic y video en el master, es
decir era posible editar solo video o solo audio. RAdemas
tenia un contral de edicidm cuadroa a cuadra automatico, el
cual permitia realizar animacicornes ern forma relativamente mas

sercilla. Y la dltima ventaja del EDITEC era =su oaperabilidsad,



al terer los conbroles de las maquinas en un remato, se hacia

i}

m&s facil para el cperador maniobrarlas, la cual era uns

tarea engorrasa debido al gran tamafo de los VIR de 2'". (4)

B 5 Localizanda el material.

Eri un principic, el material grabadc era localizado
colacande el contader de pietaje gue poaseia el VIR en cero &
prircipic de material, luegco se identificabarn las tomas con
su  pietaje correspondiente y eran ubicadas controalando dicha
contador. Este método ric era muy exacto, la cinta de video no
posee perforaciores como la pelicula de cine que le permita
urn ajuste exacto de los cuadras. El contador de pietaje puede
correrse Yy la misma cinta puede sufrir estiramientos gque

A & L4
pravaguern una variacidn en el conteo.

a) Control Track.

Fosteriormente surpge otra forma de ubicar el material,
el Conmtraol Track (CTL). El CTL =e basa er urna serie de pulscs
electricas idénticos y equidistantes gue estarn ograbados en l1la

cinta y su furncidnm primaria es sincronizar el furnciornmamientao

mecanica  interna del VTR cuando reproduce, comao uria



perforacidn electrénica. Fero como el pietaje, el CTL también
depende de un punto de referencia pre determinado, si el VTR
pierde el conteo a causa de urm ruido o distorsidn en la
senal, perderd el puntc de referencia y habri& gue retroceder

la cinta para marcar un rnueva punto desde cerc.

Este problema culmina con la aparicidén del Cddigae de
Tiempo Electrdénico (SMPTE Time Code o TC)y, el cual

revaolucicornd la entera industria de la edicidon en videc.

b) Cdédigo de Tiempo (Time Code)

Fara entender la naturaleza del Time Code, hay gue
camprenderlc simplemente como un sistema de idenmtificacidn.
Asi comoa las numerces de llave identifican loas cuadras de una
pelicula, el Time Code identifica los cuadros de la cinta de
video con “"wiambre y apellido”. Una vez prabado, ese Time Code
y ese cuadro de la video cinta esténm virtualmente "casadaos'.

El Time Code es urna semhal de audic electriénica, la cual
es leida en tiempo real en horas, mirnutos y segundos con la

adiciorn del valor de cuadras en vezr de centésimas de segundco.

El Time Code se representa de la siguiente forma:

HORAS: MINUTOS: SEGUNDOS : CURDROS

e
e
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Tomando en cuenta gue la frecuerncia del video es de 30
cuadras por segundo, el contec de los segurndos cambiara cada

ver que el de los cuadros llegue a 30. Por ejemplao:

Nurca se vera representado el valor 30 en cuadros en el
ridmera de Time Code, el nrdmera 239 es el mayor valor de
cuadros que se puede apreciari al agregar 1 cuadrao al valor
23 el contador de cuadros pasard a cero mientras el contador
de segundas aumerntard en 1 segundo su contec. El Time Cade
corre desde 00:00:00:00 hasta 23:539:53:2%, al llepgar & este

valar vuelve a cerc y comiernza de rnueva.

Esta sefhal es producida por un gernerador de cédigo el
cual puede ser programado para gernerar cualquier rnlmera de
Time Code desde el tiempo que se desee, es decir, se puede
comenizar & grabar cdédigo & principic de urma cinta desde el
cédiga 01:00:00:00 o biern desde el cédigo 11:84:17:085, segun
las necesidades del editor. Esta sefal puede ser grabada er

cualgquiera de las bandas de audic gque posee la videso cinta.

For ahara, sala hemcs hecho refererncia de las ventajas

O



del Time Code para la identificacion vy lacalizacidn del
material en la cinta de videco, mé&s adelante profundizaremcs
ern las aplicacicones de este sistema en el proceso de

edicidrn. (5)

4., LA VIDEDO CINTAR COMO EBASE DEL TRAEARJO DE

FOST-FRODUCCION.

La video cinta estda formada por una base o soporte de
polyester, la cual scstierne una capa de infinitas y diminutas
particulas magréticas. Las carateristicas gernerales de una
buena video cinta son: buerna sefal, bajo nivel de ruido, bajo
rangce de defectos o "dropouts', estatica mivnima y larpa vida

atil.

De gran importancia para la produccidén de video cintas
dptimas, es la calidad de las particulas magrneticas
utilizadas, las cuales, afectan la sensibilidad de 1a cinta,
sy sefal de salida, nivel de ruidc, entre otros. Normalmente
se utilizar éxidos como el éxido férrico, ademads de algunas
particulas de alta ernergia C o el diéxida de crama y el

6xidco de cobaltc.

La sefal de video en estado eléctrico al iricidir sabre

la cinta, altera magréticamente la configuracion de las



particulas de 1la video cinta. Eeta disposicidn de las
particulas no es mads que una interpretacidén megreética de la
informacion proveniente de la imagen tomada, es decir, sufre
una nueva codificacidén. Al reproducir, laos cabezeles del VTR
leernt la cinta y decodifican la disposicién de las particulas
en senhal electranica, para firnalmente ser interpretada y ser

vista a traves de urn monitor.

Fara almacenar la informacién, la video cinta posee tres
barndas: una banda de video, ura banda de audic que puede

tener & o 3 canales segurn el formato y la banda de control

track. (&)

4.1 Formatos de video cinta.

La cinta de videao, come soporte  del trabajo de
post—produccidén desde su apariciér, ha experimentadc diverscs
cambics de faormato, siempre con la justificaciénm de 1la
bisqueda de mayor calidad ern imaper. Cada afc, la Industria
del video irvcorpora riwevos formatos al mercado, =in  embargao,
esta explicacidérn ce limitard & los formatcos estandarizados
derntrao del medioc. A final de este capitula 3, se discutiréan
las proyeccicornes del video impulsado por urna tecriclopia
digital que estd pronta & revoluciaonar el 4&mbitc de los
formatos de trabajc.

El actual estarndart de la produccién en videa es la



cinta de 1 pulgada, formato tipo C. Este formato C provee a
la imagew de gran contraste y color, permitiendc ademés
miltiples pases y un buern porcentaje de generaciones, sin
afectar drasticamerte los valores de calidad del videc.
Fermite también excelentes congelados de m&guina, camara
lenta y rapida, por Gltimo ofrece la ventaja de poder ver la
imagernn mierntras la méguirna rueda a alta velocidad, en ambas
direcciones. AMFEX y SONY son las principales fabricantes de
VTR 1 pulgada tipo C, otras compafias camo RCA y NEC tambieén
ofrecen sus modelos Tipao C al mercado de la post—-praduccidn.

Existern otros dos tipos de 1 pulgada, el Ay el B, El
farmato R Ic es considerada actualmente de calidad
praofesional, ha =sido completamente descartado. For  otra
parte, el Tipa E es utilizado por alguncs productores, su
calidad es excelente, perc con la desventaja de no poder ver
el material cuarnda el VTR corre en a&alta velocidad. Las
maguirnas Tipo B son fabricadas por BOSH-FERNSEH.

El formato de 1 pulgada, posee tres canales de audico,
dose para la banda soncra y el tercero reservado para grabar
Time Code en la cinta.

El otra foarmato utilizado en la post-produccidén de video
es el 3/4 de pulgada o U-MATIC, el cual viere embocbirada
derntro de un cassette a diferencia del rolla de cinta o
pulgada. El U-MARTIC es un formato de medianc acabada, es

decir, su rata de calidad es infericr al 1 pulgada, adem&s de



no resistir muchas gerneraciones. Con el U-MATIC no es posible
realizar cdmara lernta, con excepcidén de un sistema 1lamado
BEVU desarrallada por SONY, el cual posee  una funcidn
dercomivnada Dinamic Tracking gue le permite cperar ern  camara
lenta y répida. Derntro de este formato existern dos variantes:
la industrial y 1la profesicnal. La calidad del madc
industrial es visiblemente inferior al profesional. Los
sistemas de edicidér en 3/4 de pulpgada sar la opcidn ecorndmica
de la post—-produccidn en videc.

For Gltimo, encontramos la reciente  introduccion a 1a
produccidén  profesional de video, del formato de 1/& pulpada,
cuyo usca se habia limitada al video casera masivao. Esta no
guiere decir gue exista similitud entre el video caserc y €l
1/& pulpgada profesional, la calidad de imapen del 12"
broaadcast es excelente, comparable con el 1 pulpada.
Fisicamente, las cintas de BETACAM y RECAM tierner parecido
com las BETA y WVHS, =in embargo, si intentamos reproducir
cualguiera de estas cintas profesionales enn VIR casercos, ric
acbtendremcos semal alguna, ya gue la diferencia entre ambos se

cbserva a nivel de las pulsos de la sefal de video en los

VTR.

4,2 El1 ASSEMELY comca forma de edicidrn electrériica.

Ecste metodo consiste er realizar la edicidn

il



transportanda toda la informacidn  de la fuenrnte al master
desde el punto de entrada de la tama. Nueva audio, video vy
Covtral  Track sorn grabados en la cinta master en cada puntc
de ediciérn, no existe la posibilidad de discriminar que sefal
vamos & grabar. Este método se utiliza cuando se van a editar
blogques de tomas o cuando vamos a duplicar una piezxa en Su

totalidad.

4,82 E1 INSERT como forma de ediciérn electrénica.

Este es el sistema de edicidn mas utilizado, donde el
editor puede seleccicornar que sefal va & transferir a la cinta
master. Video y los canales de audic pueden ser insertados
por separados, cambinadeos o jurtos, segurn las necesidades y
el criteric del editor. La edicién por Insert tierne un scolo
reguerimiento, la cinta master debe ser pre—-grabada com una

cefal de video contirnua (rneagro, barras o background), para

il

=i terer un pulsca de Contral Track inminterrumpido y permitir

la insercidn de video o audio.

4,3 Terminclaogia b&sica en la edicidrn

Pre—-roll: especifico lapso de tiempo (mperneralmente de O

segundos) que tomarn las maguinas en retroceso, antes de

mostrar o grabar la edicidérn marcada. Durante este pre—roll



las maquinas se sincranizan meécanicamente para lograr 1a
exactitud deseada en la edicion.

Post-roll: especifica lapso de tiempo (gerneralmente de &
a 5 sepundos) que dejan correr las madquinas despues de
mostrar o grabar la edicidén marcada.

Preview: es urna falsa edicidr, es decir, Yic hay
orabacién de material scbre la cinta master, es un recursac
gue permite afinar la edicidrn antes de grabarla.

Punto de entrada: purntoc o lugar donde comienza una riueva
edicidr.

Punto de salida: purto o luger donde culmina la edicior.

Trim o Trimear: acto de sumar o restar cuadres a los
purntos de entrada y salida de la& taoma.

Evento: riombre que se le da & cada edicidén realizada, un
evento redne la siguiente informacidn: puntos de entrada y
salida de la toma, duracidnm de la tama, transicidonm wutilizada
(carte, disclverncia o barrido), duracidér de la disalverncia o
del barrido si se utilizaron y el modo de edicidén de cada

toma (video, audic o ambos).

S. DESCRIFCION DEL SISTEMA.

A continuacidér, se detallardn las recesidades tecrnicas

basicas que requiere urna sala de post-praducciér proafesicrnal

para lagrar urn producto fival capaz de reunir las condicicres



de calidad miniimas para su salida al aire.

5.1 La&a Switchera, centro del procesc.

Corv cbservar urn  poco de televisidn durante algurnas
horas, rotaremos en cada produccidrn, cualguiera sea Ssu
gérera, incontables formas de transicién entre una toma vy
atra, coma una escena disuelve de negro o se va & negro, un
titula que aparece scbre urna toma o cualquier otro tipo de
tramsicidnr. Estc se logra gracias a una maguina que es tal

ver la mas apreciada por los editores de videco: la switchera.

La switchera es para el trabajo en video 1o que una
consola o mixer para  audio, urD puede escojer un namerao
determinado de entradas de video y "mezclarlas" entre ellas
de distinmtas marneras. La switchera agrupa varias barras
faormadas por teclas, cada tecla representa una fuente de
videao, como los VTR's, una camara de videao, generador de

caracteres, computadora grafica, etc.

Evi su canfiguracidrn mas simple, dos  barras de teclas
forman el llamadca "barncoe de mezcla y efecto" o ME. Si el
editor desea disclver desde una imagern de un VTR & octra
generada por la camara de estudica, él1 simplemente asigrnard la
tecla correspondiente al VTR en la barra supericr del ME y la

camara la seleccionard en la barra infericr, luepc presicorna



el comando de disclvencia del ME. Usualmente existe una
palarica « fader para realizar la disclvercia manualmente o
biery se puede accesar la duracion de la misma para
realizarla autaméaticamente presionands una tecla, estao

depernderd del modelo de switchera con el cual se trabaje.

Ademids de las disclverncias, la switchera puede realizar
ctro tipo de travsiciornes llamadas wipes ¢ barridos. En el
wipe, ura imagern es reemplazada por cotra por un patroéon  de
barrida, segun  la switchera, se puede contar desde seis

patrories a mas de csecsenta.

Otrgo factor gue varia sepin el tipo de switchera, es 1la
cantidad de ME que eésta posee, por supuesto, mientras mas
barncos de ME  ternpamos & nuestra dispoasicidr, padremas

realizar composiciones mucho mas complejas.

For otra parte, todos los wipes tieren la posibilidad de
ser alterados, colocandoles un borde, gue puede ser dura o

suave, coloreado, gruesc o delgada, condulado o estatico, etc.

Otro recurso importante vy muy ntilizado de la  switchera
es el KEY. El Key permite "perfoarar" electrénicamente la
imager de video y rellernar dicha perforacidén conm ctra fuente.

Existern varias clases de Keys: el Self-Key, la fuente gerera



~r

el carte (cacsh) y lo rellena con su misma €enal; el
Matte—-HKey, rellena el cash corn un color sé6lida generado por
la misma switchera; y el External-Key, donde el cash es
rellenada por cualquier fuernte de video (ctra VTR, camara,

computadora grafica,etec.)

Esta perforacién electroénica puede ser coartads por
rniveles de luminancia o de crominancia de la sefal. Cuando el
editor selecciona urn Key de lumirnancia, la switchera analiza
la fuente de video y perfora sclamente el &rea mas brillante
de la totalidad del cuadrea, es decir, €1 capturamas con una
camara un cartén negro scbre el cual se encuentra un circulo
blanco, al asigrnar el Hey de luminancia, la switchera
perforard el circula, el cual puede ser rellernado, por

ejempla, con color vy recortado sobre una toma proveniente de

urt VTR.

Cuando la fuente a ser recortada no posee contrastes de
luminancia bien defirnidos, se recurre al Key de cromimancia,
mejor conocido como Chroma-HKey. Fara realizar un Chroma—-Key,
se coloca el aobjetoc & ser recortado frenmte a un fondo de
colar (azul o verde), dicha coalor via debe estar presente  en
el wabjetoc que deseamos recortar. Rl acciconar el Chroma-Key,
se perfora el color de fondo de la toma pudiendose rellernar

corn cualguier fuente y asi el objeto de interés gquedard



recortado ecbre dicha rellenc. El ejemplo tipica la  podemos
cbservar ev unm noticierc, donde la figura del locutor esta
perfectamente irnsertada scobre una toma relacionada  can la
noticia. La unica desventaja del Chroma—HKey, es que produce
ura distorsidén en  loas  bordes del abjeto recortado, sin
embargao, ery 1980, aparece en el mercado el ULTIMATTE KEY, un
Key digital que eliminé por completc el problema de 1la
distorsidn, realizanda keys mucho mas limpics en los bordes

de recorte. (7)

5.2 El1 Time ERase Corrector.

Como se menciond anteriormente, el funcionamiento
interrnce de un VTR se basa ern urn procesc mecanico-—dinamicd,
por 1o tanmta, al trabajar con varios VTR's pueden surgir
problemas de gincrania entre ellos, provocando imprecisiornec
ern la edicidén. Sin embargo, esto o ocurre  pgracias  oa un
complementa electrénico adaptado a cada VTR, el Time ERase

Corrector (Corrector de tiempoa de base) o TEC.

Gracias &l TEBC, se corripgen problemas de irnestabilidad
ern la salida de video de los VTR's, ademas de sincraonizar la
senal entre ellos. La salida de video del VIR va al TRC, éste

la recibe, la procesa y le da salida estable hacia el resto

O



del sistema. For otra parte, con el TBEC, podemcs contralar vy
variar todos lose wiveles de la sefal de videao (luminancia,

pedestal, fase y crama).

5.3 El Gernerador de Sincronilsmo.

Ademas de estabilizar la accidn mecanica dentroa del
csistema, es necesaric  crear uma armania en el flujo
electrénico de la sala de edicién. FPara tal fir, se cuenta
cornn el gewnerador de  sincranismo, el cual genera wn pulsao
electrénico estable y corstante que alimenta a cada elemento
del sistema manterniendola en perfecta e inalterable

sircroria.

5.4 El1 Coantral de Edicidn.

El privcipal elemernto para realizar el trabajo de
montaje en  videao, ecs el control de edicién. El contraol de
edicién es para el video, la gue la moviacla pegadora para el
cine. Desde este instrumento, el aperador controla los VIR s,
asigna los puntos de corte, seleccicona el modo de edicidn, en

resumern, realiza taodsas las furnciornes basicas para la ediciorn.

La capacidad aperativa de un control de edicidnr,

deperndera del modelca y para el sistema en gue este disefiadco.



Fara sistemas de edicidn por corte, la mayoria de los
editores vedernn controalar un maxima de dos VIR's, v la
cantidad de operaciones es limitada debidoa al tipo de
edicidr, pay  supuesta, estos sistemas ecstén disefiados para
trabajar con formato de 1/2 y 3/4 de pulgada (RM 440 SONY, VU
1000 PANASONIC, etc.). Luego teremos los contrales de mediarno
acabada, también para estos formatos, donde es posible
contralar tres VIR's, para realizar disclvencias, barridaos vy
key's, claroc estad, gque es rnecesariao integrar urna switchera

al sistema (CONVERGENCE serie 100, EBVE 500 SONY, etc.).

Dentro de laos mismos formatos ya merncicnados, teriemcs
finalmente los controles de alto acabado, gue controlar hasta
seis VIR's y su capacidad aperativa es mucho mas completa v
sofisticada (CONVERGENCE serie £00, BVE 300 SONY, etc). Y por
ltimo, teremos los controles de alto acabado en  formato
profesicnal de 1 pulpgada, las cuales tieren caracteristicas
cperativas completas para operar con varics VTR's v  realizar
cualguier funciér posible ern un sistema avanzado gue incluya
maguinas de 1 pulgada, switchera digital, gernerador de
caracteres, pereradcr de efectos especiales, computadaora
grafica, etc. Son las equipos de mayor costa y calidad de

produccion (CMX 340, ACE AMFEX, BVE 2000 SONY, etc.).



&. EFECTOS ESFECIALES EN VIDEO.

La importancia gque actualmente revisten los peneradores
de efectos especiales en la produccién de graficos digitales,
cabligan a detererse un poca en  este  &area, comentar su
evalucién y funcicnamiento, asi como hacer referencia & las

sistemas mas cotizados hoy en dia.

6.1 La era andlcopa

Los primercs gerneradores de efectos especiales para
video, furicionaban con  fuentes de sefal analaga vy el

procesamiento de la imagern se producia de la misma farma.

Ev 1950, debuta el Videosynthesizer, gererador éptico de
imagern en coclar, capaz de recibir la entrada de maltiples
cémaras (21) en blarco y negro, Yy convertirla en  variados
patrornes y configuracicornes de imagen. Basicamernte se tratabsa
de urn panel donde se intercorvectaban las entradas y <calidas
de todas las fuentes, se creabarn distorsicrnes al taomar con la
céamara su propia salida en wn monmitor vy uniendo esto a unm
gernerador de calor, =se producian efectos interesantes. Ecste
sistema fueé disenado por las ivngeniercos Nam Jurne Faik y Shuya
ARbe, por 1o gue dicho sistema fue rédpidamente concocida cama

Faik—Abe.
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Evi 1963, le siguid el Scanimate, carnsiderada el caballao
de guerra de la era analoga. Fue patentado en 1372 y en el
anca 1876 recibid un premica  Emmy, suse coreadores fueron Ed
Ta jchmarr, Bill Ultimus, Jim Duca y Frarncis Horey. El exita
de este sistema fue irnmediata, a mediados de las 707 va

existiarn ccha Scanimates instalados en todo el mundo.

El Scanimate no era una computadora  como las que
conacemas hoy en dia. Noe  poseia un teclado dande operar
comandos rii marnejaba un lernguaje especial. Se "programaba'
cornectando cientos de delogados alambres amarillos en un panel
conector, asi se combinaban ciertos circuitos de determinada
marera logrando un efecto especifico. Tenia corectadas =2
camaras de alta resaclucidn, colocadas €rn Una Caja osSCUTa, la
cual poseia una montura  para acetatos y transparencias de
alta contraste. Estas transparencias, previamernte preparadas
por el Departamento de Arte del carnal o productora, eran
disefos realizados ern regro sobre transparente, permitierndo a
la camara recibir una definida, constante vy contrastada
imagern. Esta imager, al entrar &l Scanimate, podia ser
contraolada, era posible variar el flujo eléctrico de la senal
de video, por la tanto, el rayo transmitidoe por el  tubo  de
rayocs catodicos podia ser alterado antes de impresiconarse ern
la lamina fotoceléctrica. Es decir, el editor ternia el control

sobre la marera en gque la imagern se formaria en la placa.

-



Contraolando coma y donde las lineas del cuadra de video
se van formando, es posible gue la imapen recorra la pamtalls
de izguierda & derecha, de arriba abajo, hacerla delgada o

mas gruesa, etc.

A principice de 135380, sale &l mercado un sistems
"hibrideo", el VERSEFEX, el cual funcicrnaba con sehal analoga
y digital. El editor tenia contral digital scobre 1la salida
arndleoga del aparato. Posteriocrmente, es disefado el primer
gererador de efectos corn procesc completamernte digital, el
SYSTEM IV, sus creadores: Bob Gulka, Larne Graham, Jim Wolf y
Ed Tajchmarvm. E1 SYSTEM IV, consistia ern una consala dotads
de varias teclas para asignar todas las furmciornes, y al igual
que el Scarnimate poseia el mismo cistema de camaras pars
capturar transparencias. Tode el procesco es comtrolado por
compornerntes digitales, para lograr una precisa vy perfects

repeticidén de las movimientos. La sefal de salida es analoga.

Corn este generador, era posible realizar rotaciones,
decsplazamientaos, alejamientas, y todo esto se efectuaba en
tres dimensicones. Este sistema pusc fin a la era andlapa de

los efectos especialecs. (8)



€.2 La&a Era Digital.

El desarralla de los Gerneradores de Efectos Digitales
(DVE) , se da en forma vertipginosa al swrgir los primeras
sistemas. La Industria del Videc interesada por el poterncial
de la senal digital, apuntan toados sus esfuerzos e
investipaciones hacia este campo, por ello, el prircipie de
la decada de las 80! se vid marcada por la presencia de
gerneradores comce el Squee-Zomm, de Vital Industries, el

Quartel DFE-5000, de MCI y el MARK I, de NEC-GRASS VALLEY.

Basicamente, leae DVE convierten la sefal de videao
arnalago ern  sefial digital, la cual se puede visualizar comc
ua red de diminutos elemerntos de cuantificacién grafica
llamados pixels. Esta cuantificacidén de la imagern de vides
permite transformacicornes riuméricas de la misma, alterandoc <su
dispasicién y forma ern la pantalla. Asi vemos comc una imagen
se comprime de alto o de ancho, o bien realiza mavimientos a

través de la pantalla.

Todos estos  sistemas iniciales, realizaban sclamente
efectos lirneales, urr modelo  actuwalizado del DRFE-5000 era
capaz de acelerar y dismiruir la veloacidad del efecta. Estcs
DVE rno  eranm fdciles de pragramar v ademas dieminuian la

calidad de la sefal de video. Estas eqgulpos eran Unicos er su



geéeriera, pera no  representaban peligra para las casas
productoras de efectos con sistemas an&logos, debido & la
limitada rapacidad de arnimaciér, efectos y baja resclucidn de

las DVE.

Sin embargao. ern Abril de 1981, toda estao cambia
dramaticamente al presentarse en la convencidrn anual de la
NAE ern Estados Urnidos, la maguina gue transtornaria por
campleta la Industria de la post—podrucciodon: el ADO (Rmpex
Digital Optics) de la AMFEX. Ern mercs de un afho, €1 ADD se
convierte en herramienta comin en la mayoria de las salas de

paest—-produccidn profesiconales.

El ADO poseia toadas 1las ventajas gque sus antiguos
predecesocres no  eran capaces de ofrecer, urna excelente
calidad de imager. grarn cantidad de efectos en tres
dimensicnes, simplicidad y rapidez aperativa, el propio
editcr puede programar el ADO sin problemas. Gracias al facil
acceso de las coordenadas rumericas, urn editaor  con
inclinacidén a la matematica, es capaz de crear los mas
irncreibles efectos ern video. El mundo de la anmimacidn en
video de tres dimernsiornes, cse abre ahora para cualguier
editor dotado de una poderosa  switchera, ur ADO, alguna

aptitud matematica y urn gran potercial creative.



Em la convencion NAE de 1383, CUANTEL introduce <su
MIRAGE, un  DVE conm la capacidad de dablar y errmrollar
imagenes de dos dimemnsiones en gran variedad de foarmas 3D,
como esferas, vueltas de pégirns o barnderas ondeanda. Este
rnovedoso sistema tenia una desverntaja, requeria conccimientos
del lernguaje FRARSCAL para operarla, es decir, el editor
rnecesitaba terner urna buerns base de informética para realizar
L trabajo adecuada. Sirnn embarpgo. este prablema fue
scaoluciomado mas adelante, simplificando el procesc operativo

del sistema.

De esta forma, se han desarrallada y comercializada
rumercsoas DVE hasta la actualidad, encontrando hasta ocpociornes
de bajo costo como el VIF o el MRURICE, por otra parte los
sistemas de alto acabado son capaces de realizar casi
cualquier rutina, combinardc hasta 4 carnales en un misma

aparato para crear complejas composiciornes en la pantalla.

Eritre estos sistemas teremcs el RDO 3000, MARK I1I,

E-FLEX, ABEKAS, MIRAGE, ENCORE, etc.

€.3 Operacicories b&sicas de urn DVE.

Er este punto, describiremos algurnas de las furncicornes

primarias de urn DVE con capacidad de 3D, como se apuntd



anteriormente, un DVE es urna pieza capa:z de tranmsformar la
senial de video en informacién digital, una vez gque la imagen
se erncuerntre ern este estado, el operador puede manipularla en
diversas maneras hasta laograr el efecto deseado. Numerasos
efectoe son posibles, y eeria de mucha ayuda comprender
algurncos pardmetrose gue irnvalucranm la construccien de un

efectao.

Cambios de tamato: Todas las DVE's, hasta los mas
simples, nos permiten variar y manipular el tamano de la
imager.. Teniendcoa la imagen en full-=frame (ccupanda toda la

pantalla), se puede ir reduciendc hasta llevarla a infinito.

Alguncos DVE estén ern capacidad de aumentar €1 tamaho
crrigimal de la tama, sin embarpgo, al aumentar més de un 40%,

ya la toma pierde definicidn.

Ejes de movimiento: cuarndo una imagern se procesa  ern  ur
DVE, esta  puede ser movida en la pamtalla hacia urna de tres
dirrecciones establecidacs. Estas tres direcciones se
devmzminan ejes de movimiernto., Trazemos una linea imaginaria
desde el extremo izguierdo hasta el derecha de la pantalla de
T .4, cuando  construimos efectos digitales, esta linea cse
reconcoe ooama eje X. Rhara, visuwallzemas comoa wung imagern se

mueve a lo largo del eje X, ésta, literalmente se desliza

(§
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desde el centro de la pantalla hacia uwun lado (izguierda «
derecha). 81 continda decslizdndose iremos perdiendo parte de

la imapern hasta que ésta desaparece completamerte.

Otro eje de movimiento utilizado por los DVE, es el que
va desde el tope csuperiocr de la pantalla hasta el tope
infericr, denaminado eje Y. Cuanda la imagen se traslada a 1o
largo de este eje, recorre la pantalla de arviba hacia abajo

<o de abajo hacia arriba.

El tercer eje de movimiento es el eje Z, gue a
diferencia de los ejes ya nombrados na percorre la pantalla a
través de uria lirnea recta horizontal. Su patrérn de movimientao
es circular, como el de urna rueda. Visualizemos um momento
una imagen full-frame er nuestro monitor, ahora dicha imagen
comienza a girar hacia la derecha, de la misma forma como urn
tocadiscos visto desde arriba, dornde la guia para colocar el
disco es ruvestro eje Z, No todes los DVE's estan en capacidad

de realizar mavimientos a través del este eje.

Perspectiva: Rlguncs DVE's, realizarn efectas que parecer
tridimensiornales, en realidad todas loe  DVE  trabajarn,
procesan y construyen en una superficie plarna. Sinm  embarga,
algurncs equipoas estédr ern capacidad de aoreparle perspectiva a

los efectos, pero ésta perspectiva es falsa, es sclamente un



eriganc opticao. El DVE expende o comprime algurnas zonas del

video para dar la ilusidén de perspectiva a la imanger.

Formato de pantalla: La imagern de 7.V estd estandarizada
err  una proporcidn de 3x4,. Cuando una imagen es procesada por
urt DVE, esta proporcidn puede variar a nuestro antojo, va gue
podemos recortar o alargar cualquiera de los lados del cuadra

de imagen, obternierndo diversas proporcicornes.

Rotaciones: Otro efecto comin en las DVE's soan las
rataciones. Estas rotacicones se puedern realizar sobre las
ejes X y Y . ademé&s se le asigna un nimerc de rotacicones en

urn tiempo determirnadc.

Maltiples canales: Un DVE gue sea capaz de manipular mas
de una imagern al mismo tiempo, se dercmina DVE Multi-canal,
es decir, que tiere la capacidad de recibir, procesar y dar
salida a mas de urna fuernte en forma cimultérea. E1 ejemplo

mas clarc de usa de Multi-caral, es el efecta de cubao

tridimensional, donde  cada ladae es una imagen distinmta vy
ademas, el cubo efectua una rotacién, descubriendo cada
lado. (3)



7. EL TELECINE.

Foy largo tiempo. se consideraba tabd mezclar el cine y
el video en el procesc de produccidn. §i e filmaba en cirne,
se cortaba e imprimia en cine, i e grababa en videco, se

editaba y duplicaba ern videao.

Fera ambos medice ofrecern verntajas, la edicidwn en video

utilizando unm sistema computarizadea, es rapida y eficiente.

Copiar el material cripinal en 3/4 o 1/2 pulgada es mas
ecanémica -y facil que realizar una copia de trabajo en cine,

y por supuesto, la video cinta es reciclable.

For otra parte, la calidad de la 1imagewn de cine, =u
rnatural textuwrsa, su capacidad de percibir los mas minimos
detalles de sombras y contrastes en condicicornes de poca lusz,

rc se compara con la imagewn dada por una camara de videdo.

La solucidén pare apravechar 1o mejor de ambos medicos, es
filmar en cine y transferir & wvideo cara s posterior
edicidén, claroc esté, =1 el destirno del producto final es la

T+ Vs



Asi swrge el Telecine, gue no es mé&s gue un provector de

cine acoplado a wuna cdmara de video. Er un comienza, éste
procesos era  completamernte édptico vy la transfererncia se
realizaba desde el positivae de la pelicula, lao cual no

gerneraba productos de buerna calidad., todavia la textura del

cirne no era completamente plasmada en la seRal de video.

Fera anos mas tarde, se introduce un rivevo procesc en el
mercada gue cambid la mentalidad de muchos productores acerca
de las transferercias de cirve a video., El cistema se dercmind
"transfererncia de negativa", es decir, el pase & video se

efectuaba utilizando el negativo criginal de la pelicula.

Fara proveer un Marco referencial, describiremas
brevemente el procesa de past-produccidn ern cine. Después de
filmar, la pelicula es revelada, se seleccicrnan el material
sobre el negative y se imprimen positiveos o copias de
trabajo. La copia de trabajo es utilizada por el equips  de
produccidérn para determivnar que la filmacidn cumpla can 1o
requerido o si hay la riecesidad de refilmar. For su parte, el
morntador la wtiliza para comernzar el morntaje, ura ve:z
finalizado, procede a cortar el repativo y morntarla segun la
copia  de trabajo, después de esto, se imprimen los positivas

finales corregidos para su distribucidn.



Contraric a esto. la transferencia de rnepativao, permite
cbterner un positivoe en video yva correnido del cual se pueden
sacar copias de trabajo en un  formato  inferice en  forma
réapida vy econémica. El repative ocriginal rno es tocada para

riada, & menos gue se tenoa que volver a transferir.

Este proceso combina la dptica con la tecnica de
decodificacidn de caloares electrdénica, ocbterniendo un productao
ernn video que mantierne en alto porcerntaje los contrastes vy  la
textura de la pelicula. Rdemas, existe la posibilidad de
corregir los niveles de la imagern antes de grabarla (=34 la

cirnta de videc.

Dos companias, RANK-CINTELL y EROSH-FERNSEH, fueron las
primeras en desarrallar este sistema y todavia se mantiernen
ern el mercado. En 1387, aparece el telecine mis avarnzado del
mercadao, el DA VINCI de la UTAH SCIENTIFIC, el cual permite
carrecciornes aisladas dentro de una imagern, ademas de poseer

U mayor rango de resclucidn.

8. FROCESO DE EDICION COMRUTRRIZADA Y OFF LINE.

El Time Code, es la columna vertebral de todo sistema de

edicidérn computarizado. Ee decir, gue tanto el conmtral de

edicidén camo los VTR's estarn  conformados  para  trabajar vy



realizar la edicidén baséandose ern el cdédigo. La ventaja
principal de la edicidén por codigo, es gue la precisidén  de
las puntos  de edicidn es al cuadro, es practicamente
imposible que un puntao asigrnado se corra uncs cuadros.
Ademas, los coantroles de edicidn disehados para estos
sicstemas, permiten realizar urna cantidad de operacicones gue
apilizan el procesa de ediciérn, en un teclada rumerico se
introduce el cédine de urna toma determinada vy automaticamente
las VTR's se desplazan & alta velcrcidad hasta deternerse justo
en la toma seleccionada, estos controles de ediciow, en  su
mayoria, poseern urn monitor anexo donde el operadeor tiene a la
vista teoda la informacidn acerca de la ubicacidén de tados las
VTR' s, purntos de entrada y salida, modo de edicidn, tiempo

totalizads de grabacidn, etc.

Guizas la funcidrn mas importarnte de estos sistemas, ec
la capacidad que tierern algunos controles de edicidwn, de
almacenar toda la informacidén de las edicicornes realizadas en
ura  memoria. Cada edicidén o evento, posee una cantidad de
informacion gue describe las caracteristicas de esa decision
de ediciodon, cada vezr que efectuamocs la cperacidn de grabar un
everto, este automiticamernte s almacera ern la memoria del

corntrol de edicidn.



Otro elementa importante dentro de urn sistema de edicién
computarizada, es la seswitchera digital, la cual posee
caracteristicas muy especiales. Este tipo de switchera, tiere
la ventaja de poder ser controlada desde el control de
edicidrn, pgracias a un interface especial, el cperador  puede
asigrar cualquiera de las fuentes de su sala desde el editor,
asigrnar la duracion de las disclverncias, de los wipes vy de
los fade, asignar un key, todo esto sin tocar la switchera, v
ernn el momenta de realizar la operacidr, la transicidn

seleccionada es disparada por el control de ediciérn, es

decir, el procesc manual gqueda elimirnado, abteniendo
precisidn en las transiciones, por ejempla, se puede
programar una disclvercia de 32 cuadros o de 17 y se puede
terner la seguridad Qgque ern ese lapsoc se realizard dicha

discalvernecia.

Gracias a todo este potercial gque ofrece un sistema de
edicidn computarizadao, surge una técrnica de premontaje
llamada OFF-LINE, la cual transforma totalmente el métoda de
post-produccidén gernerarnda  grandes  berneficics & todos las

miveles de la produccidén de T.V.

Comenzemos con aclarar, que urna sala de edicién de 1
pulgada qgque cuernte con la infraestructura para progductos de

altos  acabado, funciorna Cory L sistema de edicidr



camputarizade como el deseritoc antericrmente. Ahora bier,
para comptrender el procesc OFF-LINE, tomaremcos coms  ejemplao

la etapa de post-produccidrn de un comercial.

Describiremos primera, el metodo tradicional para
post-producir un ccomercial. Despues de filmar el material, se
lleva a laboratoric para cbterner wuna copia de trabajo en
positiva a partir del regative coriginal, luepgo se va a la
moaviacla para realizar un pre—-montaje. Rl ser aprobado el
pre-montaje, se transfieren (del rnepgativo cripginal) & video
sclamernte las tomas selecciocnadas para la version aprobada vy
finalmente se llepa a la sala de i pulpada para la edicidn
final del comercial, teniends como refererncia para el
marntaje, urna Ccopia en video del pre—-montaje en copia de
trabajo. Fara un comercial de ‘treinta segundos, el Tiempo
promedic de edicidérn en 1 pulpada es de 4 a S horas, rno hay

que olvidar lo costosas gue son estas salas por hara.

Ahcora bien, para realizar un OFF-LINE, ern primer lugar
se transfiere todo el material filmado a video, directo del
rnegativeo ocriginal. Luego se  inserta  Time Code & taodo el
material corntenido en la cinta de ! pulgada. Llepgados & ecste
purntco, se realiza uma copia del material conternido ern  la
cinta de 1 pulgada, a urna cinta de U-MATIC, es importante que

se transfiera toda el material completao, incluido el Time



Code, es decir, gue e&rn ecste momento teremcos una copia de
rnuestra material bruta corn el mismo cdédigo del material
criginal  contenido en la cinta de 1 pulgada. Esta cinta de

U-MATIC, serd& la bacse de trabajo para realizar el OFF-LINE.

Antes de conmtinuar, describiremos brevemernte queé eguipos
debe poseer una sala OFF-LINE. Ern prircipic, es rnecesaric un
control de edicidn computarizado, con suficiente memoria v un
monitor  anexo de informacidng tres VTR's, dos fuentes y un
master, una switchera digital intercornectada corn el contraol
de edicidn y por supuesto, todo el sistems debe estar en
capacidad de leer la sefial de Time Ccde. Si el modela de
contral de ediciérn rno posee una unidad de disco prapia para
almacernar la informaciér en diskettes, se conecta con  un
computador personal gue reciba la informacidén de la memoria
del editor, y asi tengamos la posibilidad de guardar esa

informacidrn.

La sesiodon OFF-LINE, transcurre coma cualguier secsién de
edicidrn, corn la difererncia de trabajar en un formato infericre
y por lo tanto de mercor costao. El productcr  jurnto con el
cliente, van efectuandc el montaje de la pieza apoyados por
el cperadcr da la sala. Cada decicién que van toamandco, se
almacera en la memcria del editor, gernerando lo gue se corncce

com> Lista de Decicicres de Ediciérn o EDL, gue ro es mé&s aque

.|
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La tercera columna, indica el modo de edicidn, es decir,

si se esta insertando video o audic y gué carnal de audio.

La cuarta columrna, =sefal el tipo de trarmsicidn que <se
utiliza ern esa toma =i es corte (C), disclvencia (D) o

barrido (W).

Eri caso de que la trarnsicidén se resuelva por disclverncia
o barrido, aparecerd una gquinta columma indicando la duracidn

ern cuadros de esa trarnsiciérn.

La sexta columna, indics el punto de entrada de la toma

ern el VTR fuente.

La septima calumna, indica el punta de salida de 1la taoma

erin el VTR fuente.

La cctava columrna, indica el punto de entradsa en el VTR

master y la navera €l purto de ealida de ecsta maguiva.

Terniendoa acceso directo & toda esta informacidn, el
aperador utildisx ctra  furnciérn del corntral de edicién

computarizado: el marejo de lista. Este recursoc permite a



través de una serie de operacicones, realizar cambicos a la
pieza yva editada. como borrar eventos, agrenar, sustituir,
moverlos, cambiar puntos de entrada y de salida en cualgquiera

de las maguinas, altersar la dwracidn de las transiciones.

Todn este proceso e realiza a wnivel de la lista de
decisicnes de edicidén, se van efectuando previews ern cada
cambic hasta lagrar el resultado deseado. E1 marnejo de lista
se ha desarrcllado a tal purnto, gque ya existen en €l mercado,
praogramas de computacidn disefados para este fin, (adull
muchisimas mas opciones de manejo, cofreciendo solucidn &

cantidad de problemas, agilizanda la velocidad del proceso.

Estos programas, como el 403, el TRACE y el EDIT LISTER,
se operan a Yravés de un computador personal conectado al

control de edicidér.

Urna vez realizados loas cambicos en la lista o de haber
generado  varias versiones del comercial, el corntral de
edicion posee un comando derominado AUTO  ASSEMELE, el cual
crdena y controala a las VIR's v & la switchera a ernsamblar la
pieza de rnuevo ern  forma automatica, bas&rndase en la EDL
almacerada en la memoria del editor. De esta forma se

visualizar los cambics realizaedos a nivel de EDL.

}=d
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Uria vez aprobade el comercial, el praoducto  real de 1la
secidérn OFF-LINE, es 1la EDL almacenada ern un diskette de
computadaora. Con este diskette, rnos dirigimos & 2 la <cala de
ura  pulpada, para editar la versidn definitiva ern ecste
formato. Con la ventaja, gue la sesiérn de 1| pulpada se reduce
a irntroducir en el control de edicion la EDL & treves del
diskette, para realizar en forma idéntica que ern el OFF-LINE,
un AUTO ASSEMELE autamético. Como el Time Code gue se utilizd
ern 1a sesion OFF-LINE eg idérntico al gue esta insertaco en el
material original de urma pulgada, los puntcos indicado ernn la
EDL, corresponderan exactamernte para €l material original de
1 pulgada, por  ejemplc, si ern el U-MATIC utilizacc en el
OFF—-LINE, la toma X se encuentra en el cédigo 01:10:25:07, en
el 1 pulgada, &l llamar el cdédigo 01:10:25:07 aparecera la
toma X. E1 AUTO ASSEMELE de unm comercial de 30 segundos
apraoximadamente cse realiza en 10 minutos, una vez montado se
afirarn detalles de calidad de imagern, ce realizarn los efectos
ecpeciales si1 estéan pautados, y en un maximo de & horas el

comercial esta totalmernte terminado.

Segun Daniel Eeriaim, propietaric ge Carnal Urnc C. /. unica
casa de post-produccidn ern Verezuela gue afrece el servicia
de OFF-LINE computarizado, las verntajas de ecste sistema =Xl gl
las siguientes:

= Minima manipulacidén del rnepgativo coriginal



filmadao.

— Minima manipulacidn del material croginal
en una pulgada.

— FPosibilidad de realizar cambiocs sin perdida
de tiempo excesiva.

- Posibilidad de realizar varias versiones en
forma facil y réapida.s

- Uri pre montaje de mayor calidad que agiliza
la aprobacidn del comercial.

— Maycr libertad creativa, debido al bajo costo
de la sala OFF LINE.

- Ahorro en costos, &l reducir el tiempo de

ediciér en la sala de urna pulgada.

Este sistema tambien afrece ventajas en el area de
ariimaciérn ern videao, ya que existe la posibilidad de generar
uria EDL en forma casi inmediata para una secuencia cuadro &
cuadro. Al terner esta lista, se orderna un RAUTO ASSEMERLE, y 1la
arniimacidr se construye en  forma automatica, alivianda el

tedicoso procesa de editar marnualmente cada cuadra.

9. Froacesa de Grabsacidérn Digital (5till Store),

Seguin Jeff HKuhn, productor Yy editaor de amplia



experiencia desarrcllada en variacs redes de T.V y casas de
post—produccidn norteamericanas, "El Video como medico ce

ericuentra ern mitad de urna revolucidn'.

La segunda mitad de la decada de las &07, significe el
cambico de la edicién fisica a la edicidn electrénica. En la
decada de los 707 la video cinta evoluciono desde el formato
de &" al de 1", surgiendc tambieérn U-MARTIC. Firnalmente en los
80! el video se comercializa en forma masiva Yy miles de
familias poseen un VTR de 1/82 pulgeda en casa, €n sus dos
formatos: beta y VHS, ademas del reciente 8mm. ademas, el 1/&
pulgada tambiérn incursiona a nivel profesional con el BETARCAM

y el RECAM. Por otra parte, rno estamos lejos  del rnuevao

estarndar de T.V devricominadca HDTV (Televisidrn de RAlta
Definicidm) con uma  resclucidén de 1125 lireas con una

praporecidrn de pantalla de 3x5. Y mo hay gue olvidar el Video
Disco, el cual se presenta como otra opcidm en T.V de alta

defirnicidn.

La meta trazada por la Industria del Video es que la
totalidad del procesc sea dominado por el factor digital., o

HUTY (Televisidn de Alts Calidad).
El primer, y por tants mas revoluciornarico producto de la
tecrnalonia digital y de real importancia para la produccidén

de videc, es el ABEKAS A-62 Digital Disk Recaorder.



Introducida al mercado a finales de 13586, este sistema
sacudié la entera industria del video camo la hize el ADO en
su debut. El1 AEREKAS no es un  eguipo de  animacidr, tampoco
realiza efectos especiales, perc tierme la capacidad de
almacernar mas de 100 segundos (3000 cuscrcos) de imagen en
forma digital. Su potente memcria esta estructurada por dos
discoe magréticces de 1.3 gipabytes de ceapacidad. El1 AREBEKAS
gerera wun key digital de alta resclucion y bajo rango de
ruido, ademés, integrada a un completo sistema de edicidn,
furiciona como  m&guinas reproductora-grabadora segun como se
cpere. La verntaja de terer la imagen ern forma digital, es que
este estado permite una infinita manipulacidn del material
sin pravocar depereraciodn. Esta técrnica de prabacion digital
se dencmira STILL STORE, s aplicacidén dentrao de 1la
ilustracién digital es importante y serd& detallada mas

adelante.

Actualmente, existen en el mercado varios modelaos  de
STILL STORE decarrclladaos por distintzs casas fabricantes,
como el ESS5Z de AMRPEX, el HARRY de GUANTEL y el ABEKAE A-72,
entre otros. (10)

10, NUEVOE FORMARTOS, CRI1DAR DEL VIDEO.

Como se ha wvisto & 1o largo de este capitula, la
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prifncipal meta de la Industria del video, es la bisgueda de
mayor rescolucidn de  1mager. For  ellao, la aparicidn tan
frecuente de ruevos formatos que pretenden ser la alternativa
ern calidad de deficidn. En este punto, se hace una breve
revigitrn de 1o m&s actual en formatos y sistemas de alta

definicidn que exister en el mercado del video.

10.1 Video Coampornente.

A la sefdal de video rnormal se le llama video compuesto,
urna senal compuesta es la combinacidn de todos los aspectos
de la <=setal de videco, comoa el sincranismo, luminancia,

crominancia, etc.

Urn rnuevo metodo de grabacidrn de la sefial de video, es el
video compornente. El video componente, divide la imagen en
doe partes, la informacién de brilla y la infocrmacién de
color, es decir, la senal de luminancia y la sehal de
craominancia, respectivamernte. El video comporente, entonces,
es la sefial donde la informacidrn de brilla vy de color, son
orabadas caoma  partes separades de la entera senal. Le
novedosa  de este sistema  es la posibilidad de encontrar
céamaras er €l mercado capaces de orabar en video compornernte y
=i este material es manipulada en una sala de edicidn dovde

todose los  elementose del esistema estéan comfipurados  para



trabajar en dicha csefal, la calidad del video cobtiere un
incrementa considerable, yva que el videao campornente saoporta
. mayor  rango de degeneracidn que el video compuesto. Los
formatos de video cinta utilizados para esta senal son

BETRACAM y RECAM.

i0.2 Video Disca, Sistemas de Edicidn No Lineal.

Otro formata bastamte comercializado profesionalmente
dentra del medic del video, es el Videa Disco, el cual
almacerna la imagen en forma digital, con todas sus  ventajas
de resclucién y fidelidad tantc en videa coma en audic. Fara
este formato, existen sistemas completas de edicidn
configurados  para manipular esta sef”al digital, llamadcs
Sistemas de Edicidérn No Lirear. Este procesco camienza desde 1
telecine, el cual debe poseer urna opcién técnica para salida
de wvideo digital, el cual sera almacenado en video discos, ES
decir, la imagern sufre una transformacién de informacion

coptica & digital ern un solo pasa. Luegao, este material es

editada en wurna <cala especial (No linear)., donde en vez de
terner VIR's, controlaremcs varios "reproductores de discao! fud
videco—disc player. Far supuestao, tade e1 process es

completamente computarizada, corn accesa casi inmediatao

m

cualguier tama, presentandose asi caomo la copcildén mas veloz de

edicidn e video dentrao del mercado de la



post-producecidn,. (11)

10.% Video Digital-Compuesta:r DE.

Lo mé&s reciente en formatos de alta calidad, Corr Menos
de un abhc en el mercada y ofrecierndose coma la mas fuerte
cpcidrn para sustituir a la cinta de 1| pulgada, es el Digital

Compuesta DEZ.

Técrnicamente, seria muy extensc y complejo  tratar de

explicar detalladamente las carécteristicas de este sistema.

Basicamente =se trata de un formato "hibrica®, entre la
semnal digital y la compuesta. El resultado final siempre se
almacerna ern video cinta, sin embargo la mamnipulacion del
material es completamente a mnivel digital. Es 1o maximo en

resclucion y capacidad de soportar degereracion. (18)
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I11. INTRODUCCION R LA COMPUTARCION GRAFICA

Ertre los cbjetivas de este capitulo estan el explicar vy
defirnir los diversos aspectocs técrnicos que rodean al proaceso
de la computacién grafica coms base para los sistemas de
ilustracidén dipgital, a fin de dar a entender la naturaleza y
cualidades inherentes al medio. fara ella serd rnecesaric

dividir el tema en los siguientes blogues principales:

A. Conceptos basicos de computacién aplicada a graficos.

B. Hardware y scaftware utilizados comurnmente para la

generacidén de graficos.

C. Frocescs informaticos comurnes a la generacion de

graficos bi-dimensiornales.

Tados estos puntcs son aplicables a la gereralidad de los
cistemas y estén desarrcllados con el fin de orientar acerca
de la configuracidén y procescos de los sistemas de ilustracidn

= de grafica bidimensicrnal ern £i mismos.

1. CONCEFRTOS BRSICOS DE COMRUTACION AFLICADA A GRAFICOS.

For variados y  avanzados que sean los  sistemas  de
computacidén dedicados & graficos, siempre cperaran en base a
uria serie de elementas primarios gue defiriran la natuwraleza
de dicha herramienta. Fraocederemos pues & explicar tales

privcipios, comurnes a toda la  industria de la computacidn,
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puestos en perspectiva a la aplicacidén grafics.

1.1. Rits, Bytes y Falabras de Informacidr.

Ur bit es la wunidad cuantica e indivisible de
informacidr. El resultado de la escogencia entre dos
alternativas ldépgicas o numericas. Los das estados del bit
corresponden a la diferenciacidn entre el éeter vy el vacio, el
virng v el yarng, €l cero y la unidad y de las carpas elcetricas
positivas y rnegativas. Los bits en una computadora son usados

para controlar asi comc para representar informacior.

La memoria de una computadora se hace posible mediante la
carganizacidn de bits en hilos (strings) de determiviada
lorngitud o unidades modulares. Urna de dos unidades modulares
se llama byte, un hilo de ocho bits gue puede representar un
ridmera desde cera a 255, o un cdédigo, coms  por ejemplo, urna
letra, urr numeral o signo de puntuacidn. La otra unidad
modular es la palabra (word), gue tierne una longitud definmida

pcr el  hardware de la maguina; gerneralmente es equivalente =&

ur byte o a algim multiple regular de bytes. De tal forma, una
palabra en wuna maguina de 16 bits conterndrd& dos bytes. y una
doble palabra ( o una palabra de treintaidos bite) conterndré

cuatra bytes. (1)

Ur kilobyte (KE) san 1.024 bytes. El1 rndmerc 1.024 es el

valocr de dos elevado & la decima poterncia . El hechao de
llamar a 1,024 bytes "kilobyte," es una bastardizacion del
terming métrico de mil, pero no debe ser confundida con la
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tercera poterncia de diez. Un mepgabyte sorn 1.024 kilobytes, dos

elevado a la potencia de veinte, o 1.048.576 bytes. (2)

1.8, Datatipos: Namercos y Cdédipgeos

l.as palabras y los bytes pueden contener ndmeros, letras
o  hasta instruccicones programidticas. En gerneral, éstas pueden
cer crganizadas en dos categorias principales o datatipos:
ridmeras  y codigos. Los  rnameros son usados para contar. Los
nameras  integros, como 36, por ejempla, sorn enteros e
indivisibles, mientras qgque los mamercos de  punto flotante
(flomating point) coma 36,64, denotan cantidades en  variacion

cormstante vy tieren un puntc decimal.

Los cédigos son usados  para  representar objetos fad
cornceptosy (letrac, tipos de naipes) y usualmente van

crganizados en tablas.

Eri una computadora, los rnameros son contados conm bits vy
ce dernominan nuamercs binarios, porgue séla dos digitos (0, 1)
son utilizados. Los mameras integros  binaricos son contados
tal como numercos decimales, y emplean un sistema de notacidn
posicional con ceros. Los valores positivas vy rniepativoe  son
indicados por el bit cuya posicidn estad en &1 extremo
izquierdo. Los ndmeros decimales tambiérn son representados en
el sistema binaria. Los rmdmercos birnarics pueden ser sumados,
restados, multiplicados y divididaos, vy basicamente funciaornan

coma cualgu ier otro ndmero.
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Noo se debe errar entre cédipgos v rndmercs. El ndmera 1
puede ser sumado, perc el valoo alfarnumérico de 1 es meramente
ur simbolo. For  ejempla, el mnumerco S es expresadce como

QOOO00101  ern binaric. El cardcter 9§ se expresa como 00110101,

1. 3. Datos (DATR) y Frogramas.

Los bits (o el medio binariao), son los elementos comunes
para la representacidn de datocs asi como de instruccicornes
légicas. Los datos son la informacidn dada para un  problema
determinados; por ejemplc, en "4+5", 4 y & son los datos. En
gereral, los datos se refieren a informacidén ocrganizada y  no
& las procescs. Néimeras, letras y simbaolos, colores,
imageres, edificios y animaciones puedern ser archivados ern un
sistema computarizado y ser representada por ndameros vy
cédigos. Los datas puedern denctar cosas materiales, Como U

ernvase, asi como abstracciornes y cosas irmateriales.

Las computadoras no salo manejarn informacidr, sina gue
tambiérn archivan, crganizan Yy manipulan  procesos. Tales
procesas son ejecutados mediante  un programa, urna  bien
definida serie de escalores gue llevanm a un resultada
singular. Un programa puede ey ana furicidrn sencilla como
"mas'" (+) o "menas™ (=), o una complicada como "expandir el

radic de contraste en la fotografia del bombera'. (4)

Numerasos procesos en la computaciér grafica puedern ser

expresados coms programas. Entre los procesos graficos ern dos
o



dimensiones se incluyen el dibujo a marnc, la expansidn  de

contraste, la hechura de wn rnegativo vy pixelacion. Las
procesos tridimensionales incluyen la prayeccidn de
percpectivas, la determivacidén de superficies wviesibles,
texturizacidn e iluminacidn y sombreado. Tambiérn existen

procesos para el amdlisis de disertos tridimensionales, para
el contral de tornos automaticos  para la fabricacidn de
piezas, para el ernsamblaje y control de fébricas. Rlguncs
procesos hasta analizan otros procescs a fin de optimizarlos,

constituyends metaprocesas.

Al usar una computadora, ambos elementos, programas v
datos, son representados notaciconalmente. Eri ur praoblema de

adicidnr:

La computadora archiva tanto los  datos (4, 5) como el
praces i)y interrnamente como bits. Las rmdmeros son
representados en su funcidrn binaria (100,101) y la furncidn +
es representada como un cédigo de instruccidn uw operaciorn. He

agui ura simple tabla:

Cédigo Hinaric... 00 Q1 10 11

Operacidn:sissenpe + . X div

Este problema caompletco (4+5) , se lee erntonces como
10000101, Los  cddigos binarios son asimismo utilizados para
furnciornes ldégicas, (rio. vy, ¢), condicicones de prueba, (mayaor
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que, mevicr o igual que), ramificacicornes, & instrucciones que

recibern y transmitern datos a log perifericos y a la memoria.

1.4. Estructuras de Dataos.

Laos datos estarn organizados como una secuencie de bits,
bytes. o palabras gue a su ver se organizan en Tormas de
creciente complejidad tales como las matrices, repgistros v

Jjerarguias.

Las palabras en uma computadora se corpganizan en la
memoria  como una  lista rumerada, comenzando con la palabra
cera y continuando hacia la palabra con el mayor  rnumeral  en

la maguina.

La direccidn o irndice de la palabra, es su posicidén en
esta secuencia numerada, donde puede ser encontrada si se
decsea anadir o retirar datos de tal locacidn especifica. Ee
precisc  hacer rnotar gue el contenido de unma palabra ecs

digstinto gque su direccidr.

Laos usuarice de computadoras, tanto programadeores como
artistas graficos, rara wvez refieren urna  palabra por cu
direccidn especifica, aurnque esto sea posible. Urna palabra es
tipicamernte referernciada wmediante wr rambre variable, un
vacablo en espancl, inglés u otrao didicma “humanc', que la
computadora  transeforma  ern una direccidén de archive internc.
Rsi, las palabras referenciadas por nombres se  dencminar
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variables, porque el contenido de la palabra puede variar, o
dicho de otra forma, el hilo de bits que conforman 1& palabra

puede ser modificado por un artista o prooramadorr.

Lag computadoras disporen de dos irnstruccliones primarias
tratando com las  variables  en la remoria. La primera

coperacién, dencminada leer (read), que lccaliza el caontenido

de la variable; vy su complementaria, sscribir (write), que

archiva valores en la locacidn de la var:sble. Estos comandoas

i1

extraen y afaden informacidén a la memcoriz de la computadora.

Las wvariables ernn una computadora no corn rniecesariamente
namercs aislados vy  puedern ser construoidas con esquemas de
ividice o direccién bi ¢ tridimensicorales. A merudo los datos
se erncuentran en una matriz, una bien crcanizada coleccidn de
riAmeros. Cada wvalaor individual ern 1s matriz tiene =1
respectiva direccién de fila y coclumna. E1 ndmero de filas vy
calumnas, cuando es expresado como una relacior, (e. j. Sx7)

es conocido como la forma de la matriz.

Evi adicidrn a ser archivados coma  etrices, los  datos
puedern ser guardados como registros, donde cada registro

forma una fila ern una tabla que puede corzerner diversos items

o atributos de dgatos. Asimisma, los  datos pueden  ser
organizados Come "EArboles", lc gue permite Uria
estructuracion Jjeré&guica de 1los recistros, matrices vy

palabras individualecs. Las estructuras relacionales de datos
permiter que la informaciérn sea organizaca a manera de redes,

de forma gue ésta pueda ser accesada de varios modos.
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tales distancias pueden ser logaritmicas, donde
dicstarcias entre nimercs no son constantes. Una locacidn en
L area bidimensicrnal es definida por las coordenadas X v Y

de esa locacidn, y por ende, por dos namercos.

Los espacics bidimernsionales no  son siempre definidos
con cuatro cuadrantes y un oripgen; a veces séla un cuadrante
es utilizado, con €l origen posicionads en una de las cuatro
ESQUINaS, conn los ejes positivos irrediando del mismo, segdn

sea €U posicidn en el plano.

Ur espacic tridimernsional es representado por tres ejes
mutuamente perperndiculares gue intersectan ern un origern. E1
eje pasitiva X apunta hacia la derecha., €1 Y positiva hacia
arriba vy el eje Z positivo hacia el abservador. Los ejes
tiernen escalas, y una locaciorn en urn  espacic  tridimensional

es por ende definido por el tric de coordernadas XYZ.

Es asimismoa posible erncontrar un sistema de coordenadas
tridimensionales en su sentido positiva con los ejes en
posicion inversa, es decir, +X hacia la izguierda, +¥Y hacia
abajo vy +Z alejarndose del espectador. Efectivamernte. es
posible conformar hasta ocho configuracicrnes distintas, sin

embargo, se toma como convercidrm la primera mencidér.

Existen tambiér sistemas de ccocordernadas que permiten
ubicar urna locacidnm mediante su paosicicramiento angular, en
lupar de por sus coordenadas XY, tal es el casc de las

coorderadas polares, lae cuales conforman areas
i [ o



bidimensionales con su  avipgen en el centra, y definen

locaciones en  términos de  magnni ©ud . de &ngulo. Las
coordenadas esféricas coarresponde - & ESpacics
tridimensionales, ecspecificands um punt < ya sea en terminos
de dos mapnitudes y un dnpgulcoc, comoc por cos  &npulos vy unad

magritud.

Imadgernes bidimensionales pueden rspresentar  espaclos
tridimensionales, coma ccurre en el casa ze la fotografia, 1a
cual puede implicer al espacico, sin embarzo, tal implicacidn
es ilusoria y no debe ser confurdida corn el espacico en 1,
después de todo, una fotografia mirada de perfil es percibida

coma una linea y mno posee valumern espac::z1  real. Un espaciac

m

tridimernsional no puede existir derntro c

dos  dimernsicones,

pera un drea bidimensicrnal i puede hacerla en tres.

R wveces los praficos bidimensicr:sles incluyern el

m

conceptoe de pricridad, es decir, el de posicionar cosas
erncima de otras, tal comoc en la arnimacicon  tradicional o
celuloide, donde un cardacter bidimerns:onal es dibujado en
acetato trarsparente y cpaca un forndo as:tiema bidimensional.
Dichos sistemas sor denominados corrs de & dimensiones Yy

media.

Existen metodologies para convertir Tres dimensiones en
dos dimensicnes —perspectiva- Y cEra convertir dos
dimensicrnes en tres -—reconstruccidrn-., =1 caloulo  de 1a
perspectiva  toma puntos en el espacic tridimensional y los

colapsa en un planc bidimensional; en =1 ser  humanc esto



csucede mediante =1 lerite ocular. La reconstruccidn trabajs
mediante la comparacidén de puntos ern dos o mas  imagernes  de
forma gque unm punto en el espacio tridimensional puede ser
determinado; er las  humarncos este célcoulae sucede en el

cerebroa. (8)

i.6. Uridades Discretas y Continuas.

Ya hemos notado gque los mdmercos puedern ser  expresocs  de
forma integral asi caoma ern modo de punto flotante. La grafica
computarizada emplea cualguiera de las dos modalidaddes
dependiendo del tipo de datos de medicidn usadao, sea este
discreto o contivuc. Log datos discretos ccurrern en unidades
distintas, individuos, naipes y letras del alfabeta deben ser
representados taodas con unidades discretas, va que no  pueden
ser divididas vy aldrn manterer su idenmtidad. De igual manera,

las pagirnas de un libro vienen en ndmercos integros conpletos

y no son contadas en unidades fraccionadas.

Los datos som continuos i el eje o dimensidén que es
medido no  posee alguna aparente e indivieible unidad por la
cual ecste compuesta. Los ejemplos aburndan @ nuestro
ambiente espacic - tiempo - material. tales como el peso,
temperatura, asi como un coeficiente intelectual o indice de
lecturas i importa cudn precisa sea la escala de medicidrn,

siempre existira una resclucidn mayvor.

Esta dicotomia entre valores discretos/continuos =e

aplica tanto a los graficos cumo a los espacias cartesiancs.
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Rmbos incorporan un origer, ejes. y escalas & intervalos
regulares. 51 el ecspacio carteciana es de punto flotanmte vy
comtinuc, entonces una locacidrn ey exXpresa Codna un ndmerc
decimal llamadao  punto, que es un par numeral de XY. 91 el
espacia carteciana es discreto, la locacidrn es entonces
exrpresada por  un par  de integros vy es llamada pixel. Los

pixels no puedern ser fracciomados. (39)

1.7. Fixels: Imageres Discretas Bidimensicrales.

El pixel es la unidad cudntica basica de urna imaper.
Los  pixels son unidades discretas, modulares y a mernudo
crpganizadas en urna matriz rectangular afin a uwn  pedazo de

papel milimetradao.

Cada pixel corresponde a un recuadro del papel
milimetrados cuya direccidn corresponde a un valor integro de
X e Y. £l valor de cada pixel representa el valor de
intensidad para ese &rea de la imagen. La matriz entera de

pixels s=e conoce como un bitmap, o mapa de bits.

Las matrices de pixels han tenido una laroa tradicidn en
las é&rtes graficss, incluvewndo el bordado, el medictormo v oen

el tejidao.

Uri bitmap simple o bitplarn: es de eséloc un bit  de
proafundidad v archiva drnicamente los valores cero o urnd er

cada locaciodrn de pixel la gue puede representar un negra o ourn

blancao. Los caracteres o simbolos son & menudo reprecsentados

]
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come arrenlos de pixeles en la forma de tal.

La resclucién espacial de urm bitmap es el numero de
pixeles utilizados parsa representar ia imagern de arriba hacia
abajo y de derecha a izguierda. Rescluciones tipicas puaden
variar de una matriz de Sx7 para caracteres hasta bitmaps de
1.000 pixels cuadrados y mas para 1imagenes. El1 radio de
aspecto de urna imapgern en bitmap es igual al rnamerc horizontal

de pixels dividido entre el numerc de pixels verticales.

La resclucion de internsidad o rango dinamico s una
furcién de cuarntos bits son utilizados para guardar cada
pixel. Las computadoras procesan imadgernes de la misma mManers
gue procesarn  cualguier  informacidn, como namercs) luego el
valocr de cada pixel es representado por un ndmerc dentrao  de
una escala o rango. Si ose dan dos bitplancs (bitplarnes) dande
cada pixel tiere dos  bits, exister cuatra posibilidades
riumeéricas, =i hay tres bitplanos, entornces hay ocho
posibilidades. Si hay ccha  bitplanas de memoria, entonces
cada pixel es urt byte vy puede tener un valoce de
0,1,&,3...hasta 255. El1 valocr de luminancia o intersidad de
urn  pixel es a mernudao guardada en un byte de memoria usando
rameros integros bimarics. Un valor de ceroc puede especificar

negro Yy =55 Llarncao. cor valores intermedios representando

gradaciones de gris. (10)

Los pixels no  tierven porgue estar ordernados en una
reticula rectarngular, a veces estan ordernados en reticulas
triangulares, donde cada pixel toca tres pixelese adyacentes
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er vezr de cuatrao. Asimisma, los  pixeles pueden  ser
rectangul ares ern vez de cuadrados, en cuyo caso el radio  de

aspecto de la imagen vo es igual al del bitmap.

Los mapas de bits o bitmaps y los pixels pueden ser
representados por un estadio llewno de gente con cartones o
mediante &l hardware de la computadora. Esta dltima almacena
los  bitmaps en la menoria, de donde puede ser simultrneamente
llamada poyv la unidad central de procesamiento (CRFU) vy por un
praocesador de video, gue muestra la imagen en unm monitor de

rastrec. (11)

1.8. PFuntos, Lineas, Flarnos: Graficos Bidimensionales

Conmtirnuos.,

Como menciconamos anteriormente, las diferencias entre
purntos vy pixels nacen de sus origernes continucs o discretos.
Dornde un pixel representa un &rea, un  punto  representa una
locacidén en un  ambiente cartesianc. Los puntos puedern ser

utilizados para componer objetos de mavor complejidad.

Eri unm plamzc, un  purnto tienme dos direcciornes, y dos
puritos definern una linea recta, tambiérn corocida como vecoctaor.
lLa crierntacidn de esta lirnea es llamada perdiente. Una lirnea
mas compleja adan puede eer descrita conm varios puntos. E1
terminog de graficos vectoriales ha swgido coma una forma
gernérica de definir aguelloas formados por lineas. Un polipgono
ez urna forma cerrada conformada por livneas. Las formas pueden

ser simples, ~ur cuadrado, o un circulo- o de  mayaor



complejidad - la letra "8", o el mapa de Vernezuela-—. E
poligone més simple consta de tres puntos, -el triangulos
perc el roamera de lados de um poligono puede ser 1limitada.
Loe puntos extremos o de esguina se denominan vertices, y los

lados, bordes o caras. (12)

1.9, Los Voxels: Voliumenes Tridimensiconales Discretos.

Los graficos tridimensionales pueden usar métodos  tanta
disecretos como continuos. Un puntao en tres dimensiones
todavia conforma un punto; la camtidad discreta de volumen
tridimensicornal es el voxel, un cubo microscédpico, una unidad
curndtica en wrm a pizca de egpacio tridimensiconal. Los voxels
no  representarn un &rea cuadrada o una reticula de valores de
luz reflejada; més gue esa, representan volumer. Ura matriz
de voxels es tridimensicrnal y representa las dencsidades de la

materia gue ocupa el espacio.

Los voxels son digitalizados uwtilizando scarmers  de
densidad, tales como la tomografia con ayuda computarizedsa
(CAT scan). Tal scarming se conforma de seccicones o contornos
discretos; Aungue dichas secciones mo parezcan imagenes, sil
fuernte g1=] I=wigl las valares de luz reflejada 1 las

densidades de tejido. (13)

i.10. Foliedros: S6lidos Comtiviuos Tridimensionales.

Los puntos pueden ser tridimensiconales, y lineas., planos

Y poligonos pueden existir err ambientes de espacic
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ridimensiaona a oMo e myd o clumetrico a rnuestro
tridim iomal, tal c 1 d vxlumeéetri t

alrededor. Estos ambientes tridimensicnales tambidrn contienen
poliedras: objetos sélidos volumétricos como un cubo, esfera,

oo un bugue. Cadea cara es una Taceta.

Urn punto, linmea o poligono en el espacico tridimensional
posee tres coordernadas ecspaciales. Todos loas puntos en un
poligono se erncuentran a ras de wn espacio bidimensional. La
crientacidn de urna superficie es descrita por una normal, gue
es la direccidn hacia la cual este orientada. la rnormal e
especifica P tres VImMEras gue indican una linea
perperndicular a la cara de la superficie. Urna rormal rno s
UriE coorderada o posicidrn, pero =1 una direcccion, uria

arientacidn.

Los aobjetos sdélidos tridimensicnales son definidos  en
varias formas en una compubtadeora. Los poliedros pueden ser
crdenadas coamo superficies, donde wn polipona, o una red de
poligonos, describernn tal superficie. El poliedra de mayor

simplicidad, compuesta de cuatro puntos, es el tetrasedro. Los

cbhjetos s¢lidos pueden Ser figuras regulares cuyas
superficies constern de plarnos unidas, asi  como el cubo.
raodeado de cuadrados, o puedern haber objetos cuyas
superficies sean curvilineas, tales com Y& esfera
construida por una malla de poliponos. Heimisno, tales

objetas pueder ser matemdticamente defirnidos, de manera gue
la superficie de una esfera sea una ecuacidén matemadtica vy no
una serie de facetas. Obviamente lose wvoxele puedern cser
convertidos en poliedros. ticaremos el teérming de modelas
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sélidas para referirncs & objetos sdélidos tridimensionales en

gereral, sin importar como estern construidos. (14)

i.11. Conversiornes, Formas Hibridas, Zels.

Urna tabla grafica de referencia cruzada sumariza las
distincicones entre bi-y tridimensicornalidad, entre discreto y
covmtirmo. En la préctica estas distinciones no  €on Siempre
claras; formas hibridas tales como el zel, al cual rnaos
referiremss en breve, puedern ser usadas también. Conversicones
erntre las diferentes representacicones son  frecuentemente
realizadas, aurngue los resultados no sean siempre totalmente
satisfactorics, por  ejemplo, ur purto puede ser aproximado
por urn pixel y viceversa, una linea puede ser  aproximada  a
una coleccidn de pixels,y a la inversa, asi como un poldgonc

puede ser aproXximado por areas de pixels, eto,

El ejemplo tipico de las posibilidades hibridas son los
zels, ur método para el archivo de informacidn tridimensicnal
err bitplarnos bidimemsicmales, wsando los mismas  para grabar

ura matriz de valores de profundidad —distancias sobre el eje

Z del plarnco de la imapern & la superficie tridimensiconal i
objeto situado en el espacic bajo el mismo—. Los zels son
simlilares a los pixXxels er cuanto & s rnaturaleza de
representacidn discreta, pero difieren en cuanto los pixelcs

representan valores de lumirnarncia en cada purnto de la imaoen.,

mierntras gue los zele representan profundidad. (15)



i.18., Andlogo vy Dipital.

Los aspectos andalogos vy dinitales de la tecnolopia

computarizada son  las  llaves para el ntendimiento de las

in

coperaciones relacionadas & la creacitrn: de impaenes. Las
computadoras utilizan nameros para repressntar nuestro mundo,
el cual estd& hecha de abjetos que pueder ser contados con
FHAMEr oS enteros as1 CEm tambien de aguellos gue
continuamente varian Yy o que no existen eri cantidades

discretag, asi como el pesc o estatura de umsa personsd.

El medic andlogo propapa mensajes en  forma de senales
corntinuas; por ejempla, en lags comunicacicnes de boca a boca
el media de la presiénm scbre el aire es continwamente
modulade por los misculos de la garganta: vy en la fotografia,
la internsidad de la luz determina el recultado de reacclanes

quimicas. El medic anlaocgo graba las  sefales variantes
anlaocpgas mediante su conversion eléctrice o mecanica  ern  una
diferente representacion fisica. El feondgafo es  un buen

ejemploc, pues eserncialmente conpela la seial soncra sobre  la

materia sélida.

Urn media digital representa la csenal en continua
variacidn como una secuencla de rulmeros Tales nlumerocs pueden
ser enterocs o fracciocnales y representsr Ioe  cambics en  1a
amplitud o intensidad de la sefhal. (16)



1.13. Medicidén (Dipitalizacidn): Sampling o Muestreda y

Cunamtizacidr.

A firn de convertir una variable continua y cambiante en
U muamers, S hacen mnecesarias la cuantizacidn v el sampleado
oo muestrec. Ambos  conceptaos  estn concernidas (o 7 la
resclucidn—- el rdmerc de samples (especimenes— muestras)

hechos vy &l mdmera de pasos para cada especimer.

U sample o espécimen es una medida hecha ern un instante
particular en el espacic y el tiempo, de acuerdo corn un
procedimients especifico.  En  laos gr&ficos cada pixel
representa una muestra del dresa de la imager. lLa matriz de
pixels divide tal &rea en una reticula bidimernsicomal regular.
E1l ramero  de pixels a traves de una fila o columna de dicha
matriz corresponde al numeras de especimenes y representa la
resclucidén  espacial en la cual la imapgern ha sido sampleada.
A mayor cantidad de linmeas o columnas, maycor namera  de

pixels, mayor la muestra y mas fira la resclucidén espscial.

El segundas paso en la digitelizacidn es la cuantizacidrn,

gue de a cada espécimern un valor rumeérico. Esto reguiere gue

la cantidad variable contirnua sea medida oon uria precisidn
definida o escala. Er otras palabtras, una variable conmtirnua es
representada utilizando urn ndmers  con clierta  precisidrn, O
riimero  de lupares decimales. Taodas las medicicornes en mamercs

reales son aproximacilores ern las que rno es posible el medir
exactamente, séloc el medir alpuna resclucidrn. La resclucidrn

de la cuantizacidrn es la precisidérn de la medida a 1a largo

1
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del eje de la variable misma, por ejemplo, una buena renla de

medir puede terner 1| mm de resolucidn,

La cuantizacidén reguiere gue la aproximacidrn hacia 1a
variable continua sesa hecha con el enterdimiento de gque aun
csiendo la resolucidn de la variable infinita, eésta va a ser
medida con una determinada precisidn, como por ejemplo, diez
uridades porr centimetroa. La resclucién de la cuantizacion rno
debe <er confundida con la resolucidén espacial, la cual es
eguivalente al rumerc de muestras o ecspecimenes sobre el
tamano o area del medico. For supuesto, todo este proceso esta

sujeto al error humarno y de maguina. (17)

1.14. Cornversiones Analogas y Digitales.

Las senales amdalopas, como  las  lineas del fondorafo,
consisten de una sefal continuwa moduladoras las senales
digitales constarn de muestras discretas cuantizadas ern
rnmeras. lla mayor parte del medio grafico envuaelve una

combinacidr de ambas técnicas. En el cine, por ejemplo, se
archiva el tiempo discretamente en una secuerncia de cuadrog,
peroa cada fotograma canstituye urna fotografia contirnua. Los
datos discretos no son rmecesariamente digitales.

&) Covversiornes de Andlonc a Digital. (RADE)

Dichas comversiones implicarn la tranformacidén de 1o que
(=2=4 casi siempre unmas Ccantidad del mundo real en una

representacidn numérica. Es LY proceso que envuelve
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medicion, (sampleado v cuantizacidn) & e resolucidn

especifica.

i se apurnta, por ejemplo, un fotdmetro a un swieto, se

mira la aguija vy <se arncta la lectura de exposicidn, €€ ha

digitalizado la misma — una cantidad andlopa continua cue
exictiag e la naturaleza ha sido convertida en una
representacion rumérica. La luz es contirnua, asi  como o el
movimienta de la apuja del fotdmetro, pera la escala es leida

a una precisitn aproximada de un f-stop vy archivada como un

namero.

Las maguirnas puedern hacer esto bastante rapida y  san
capaces de medir cada pixel de la imapgen. Urn dinitalizador de
video utiliza urna camara de televisidén apurntada a unm sujeto.
La camara manda urna onda consisternte en urna cerie de lineas
de rastrec discretas. Cada linea de rastrec es una ornda
arnalopnas la amplitud de tal ornda indica la brillantez o
relativa luminancia de la imé&per ern un  &rea particular. La
onda  es entonces sampleada varios cientos de veces por lirea
por un circuito ADC gque convierte el voltaje ern  ramercos
birnariaos, y luego transmite el torrente de numercs binarics a
la memoria del CPU o unidad central de procesamiento del

computador.

El rmera  de subdivisicres de la muestra es la
resclucidn de  luminancia. El wmimero de muestras a lao largo
del eje X es la resclucidr ecpacial, mientras qgue 1la

resclucidn  espacial del eje Y equivale al rmamera de lirneacs.

141



velocidad del obturador. (la cantidad de tiempo que este se
marntuve  abiertoc).  En las peliculas, a causa de la rnecesidad
gue tienen las mismas de avanzar, el tiempo de exposicidn
debe e mernor que la rata de cuadros por X cantidad de
tiempoy esto provoca gue parte de la accidn quede inexpuesta
o sin ser archivada. Tiempos cortos de exposicidn dejam a la
mayor parte de la muestra inexpuesta y por ende con un &lto
indice de aliasing, pruduciends  imégenes contrastadas con
poca borreidad de movimiento: AL haber mayor  tiempo  de
exposicidn uwn cantidad directamente proporcional de accidén es
registradas; los  cuadros  resultantes tendranm wn grado de
borreidad perc perecerdrn mas suaves Vv reales  al ser

apreciados ey mavimiento.

La cantidad de aliasirng de una muestra es inversamente
proporcional al gradc de integracidrn de la misma; €1 1la
exposicidn esta completamente intepgrada contieme un aliasing

Mmivind.,.

Cuando  cada pixel es muestreado de marnera qgue la
medicidrn ro  irncorpore informacidén de su &rea total, resulta
el aliasing espacial. Esto es particularmente prevalernte en
las tecricase de csampleada o muestrec gue <élo miden la

intensidad de un punto en el centro del pixel.

Los efectos del aliasing ce hacen sentir también en  los
grafticos penerados por computadeora, particularmente aguellcos
Creados ern formatos de baja recsclucidr v en animacidn. E1 mas

comin  de los efectos de aliasirng espacial erncontrados en los



nraficos computarizados son conccidos  como "janpies®
limeas escalornadas aue represerntan diaponales o curvas. Estas
sen reducidas, (pero no eliminadas) mediante el incremento de
la resclucién espacial., Las sclucicones apropiadas reguieren
de la computecidn vy muestra del valaor integrado de cada area

de pixel.

Urma técrica comiarn para mejorar la definicidén de ura
lirea consiste ern el usc de niveles intermedics en proporeldn
al &rea de la reticula ccupada por la linea muestreada. Tal

téormica es conocida como anti-aliasing.

HARDWARE Y SOFTWARE UTILIZADOS COMUNMENTE FARR LA

T

GENERACION DE GRAFICA DIGITAL RIDIMENSIONAL.

=. 1. Hardware.

El Hardware ern los sistemas computarizados es ia
configuraciérn fisica de la maquina, es metal y silicon. El
coftware se refiere a las series de comandos escritos en LYy

leniguaje no ambiguwo, coma por ejemplo. un Dragramna.

El hardware ejecuta el programa; el programa gpobilerna el
desempens  del hardware. Neotaciormes diversas ocoang misica,
aritmética, procesamientc de palabras, opr&ficos v contral
il 5 0 e W imd sor procesados poy la computadora. Una computadora
es entorces similar a cualguier aparatoc oue csea utilizado

para componer y ejecutar una secuernclia de eventos.




El hardware en un  csistema computarizado s cambisdo
mediante el desensamblaje y reensamblaje de la maguina. E1
software cambia &l reescribirse el proprama, 1o oue causa el
gue la computadora desempefe una nueva funcidn. Bl software
es urn conformador de lépica y es mucho mas simple de cambDlar
que la configuracidén fisica de la computadora. El medic
computarizado, gue combina datos y reprogramabilidad, como Ia
arcilla, puede ser modelada indefimidamente. Las computadoras

csor herramientas, runca un substituto  para la  imaginacidr.

(=1)

&.1.1. Elementos Bdasicos del Hardware.

Todas las computadoras,. sirn  importar  su tamanao b
propésito, comparten Lria estructura  bésica similar vy
desarrallan furncicornes similares. El1  té&rmina hardware ce

refiere a todos los elementos fisicos en general, incluyerndo

laos circuitos integrados dentro de la maguina.

La computadora tierne cinco componentes bacsicos: el bues.
el relaj, la unidad central de procesamiento (CRU), memoris v

portos,

a) kBl Bus,

Uri bus es urna coleccidn de cables ocue electrénicamernte

comectan  todas  las partes de wna computadora v tierne tantos

cables de ancho como  bits tierne la palabra de la maguina.

93 urn  buse es de diecieis bits de anchao, dieciseis cables
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catalogadas de acuerdo & su velocidad de reloj. o namera de
inetrucciones praocesdas por segundo, asi como por el ancho
del bus, el rimero de registros v por la complejidad de unm

conjunto particular de instrucciones. Todos estos  factores

afectan el comportamiento de un sistema.

Un CAU de 22 bits de registros, comparado con uno de 16
bite, pupde cperar Con PMUMEros Mayores vy aliriglr mas memoria.
La mayor cantidad de repgistros proveen flexibilidad, y aam si
las wvelocidades de reloj sornm iguales, un CRPU com un bus mas
ancho puede mover mas datos con mayor rapidez. Rlgunas
instruccionmes de maguina pueden causar que el hardware
realice aritmética de punto flotarmte enm el ALU. provacando
urna ejecucidn de mas velocidad que ern las maguirnas gue

simulan tal tipo de cdlculos en el software.

Aplicaciones especializadas de graficas, tales como
furciones trigomométricas, aritmética caompleja, pecmetria
arnalitica vy procesamiento  de imapernes puedern ser también
sustentadas como  parte del hardware. Tales variables hacen

dificil la comparacidr de efectividad erntre diversos CRU.

d) PMemoria.

La memoria es la seccidn clel computador er donde la
informacidn ec almacernada. Toda la informacidn esta
representada poae cdigitos Bivarios, incluyendo las

instrucciores, programas, textao, imégernes y datos rmuméricos.
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La informacidn cadificada en forma binaria es almecernada

N

ern  forma de palabras, cada cual con una direccidrn. A traveés

del bus el CPU puede taomar. o leer, lose comtenidos de uns

palabra situwada en determinada diveccidrn vy  divigirla f

escribirla en otra locacicrn., E1 CPU puede tambien mover datos
erntre la memoria v sus propics repistros, asi coms entre la

memoria v los portos, o canales de entrada y salida.

La memoria central es upna memoria de alta velooidad gue
es llamada directamernte por el CRU y puede ser escrita ¥y
leida en cualguier ordern. En las computadootas primitivas, la
memoria principal o central estaba hechs de aros mapneticos o
"cortezas” (CORE) . El térming memoria  de Corteza (Core
memory) e refiere actualmente & este espacic de trabsio
activa, aurnguye haoy tal corteza se conforma de chips

semiconductares.

La memoria central sirve como un "pizarrdn borvable”, un
espacia de memoria de trabajic gue estd carpada con 21

programa v olos datos a2 e2vy manipulados, E1 programna es

cargads mediante =N copla desde ur periférico de memoria,
(discc, cinta, etc.) pasards &  traves del bus  hacia ia
memori & central. La computadora  entorices realiza  las

ivistrucciornes que cavcetituvern gl pyoorama.

El tipo de memoria que puede cer accesado en cualaguier
crderr  se denomina memoria de accesc fortuiteo, o RAM, por las

ciglas inglesas de ‘"random access  memory'. De  ahi la

derominacidy  comurmente usads para locs chips semiconductores
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utilizados para dicha funcidn., La memocria secuencial, debe

ser leida ern urn oorden particular.

Sobre la memoria cerntral no siempre se puede scrifxir,
La memcria que es fija y e€dlo puede ser leida se 1lama ROM,
por las sipglas inglesas de "read only memory”, o memoyia sdlo
leible. El ROM es comurmente parte de un espacio de direccidn
del CRU, pero su contenido ges fijo. EL ROM es frecuerntemente
usado para archivar la informacion rnecesario para el correcto
funciornamiento de la computadora, asi como las  instrucciones
para cargar un programa o de antodiagndstico, o las matrices

de punta para los procesadoes de palabras.

Cualquier programa o dato puede ser "guemada® i
"marcado" en el ROM. Esto es hecho por ciertos fabricarntes
para distribuir software, irncluyendo lernpuages como el basic v
videojuegos., E1 ROM asegura gue el usuaric rmo pueda cambiar o
madificar por accidente ciertos programas criticos y por ernde
constituye una proteccidn contra errores  de programacion

humanos v de fallas ern el hardware.

Asi  coms el RAM, el ROM c<ce conforma ce chips
semiconductores en  la tarjetea del CPU o en una tarjeta de

memoria conectada al bus.

La memoria periférica es aguella gue rno es llamada
directamevite por la computadora y estd cornectada al bus por

ur porto.




La computadora la accesa despeachands un nombre de
dispositivo o ndmers v o un vnombre de archivo por el bus. Oteo
procesador, localizado  junto &l perifeérico  de MM 1 &,
resuelve la direccidn de archivoe y devuelve laos datos

requeridos hacia el CFU via hbue,

Las unidades de memoria periférica primitivas guardaban
la informacidn mediante en cintas o tarjetas de cartdn
ponchadas cov heucas. Hoy dia la memoria periférica es
veulamente grabada en cinta magrética, tembores o discos, va
searn duros o flexibles. Las ventajas de la memoria periférica
ec ue rno o es volatil, es decir, no se pierde al cortar la

alimentacidn eléctrica del computadar.

Las memorias periféricas de disco san memmwias.de acceso
fortuito (RAM) v gue tiernen bytes individuales que pueden ser
leidos o eseritos, aungue también puedarn estar protepideos. La
memoria periferica de cinta es un largo hiloc de datos gque
puede ser leido o escrito en secuerncia; las cintas ro proveern

acceso Tortuito,

Otro tipo de memoria es la memoria virtual. La wirtual
se refiere a praocesos y funciornes que som simuladeos por 1a
computadora. For ejemplao, la memoria wvirtual (XS el 'y D la
memIria central er  que es llamadga divectamernte por el CPU.
pera no existe fisicamente denmtro de la memoria  cerntral
(cortezal. La memoria virtual estd archivada en la memoria
periferica, pera los programas y los datos  en ejecucidn se

ercuentran er la mem>ria central mierntras son necesarios v
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cor movideos de ids y vuelta de v desde la memorisa virtoal.
Esto  permite que un  programa opere en un entorng donde mo
existe la suficiente memoria central parsa hacer urn uso  total

de la capacidad de llamada de direccional del CPRU.

Evi adicidérn a loe periféricos regulares de cinta v dicoo,
periféricoas especializados  $om utilizados para  archivar
im&pernes. Erntre éstos ee incluyvern el videodisco, el buffer de
cuadros vy la memoria de lista y esxhibicidn, (display list
memory), las cuales contiernen datos gue describen las imapenes
graficas de una computadora. Una lista de exhibicidn es un

conjunto de vectores que formarn los objetos de una imaoer.

El videodisca usa un laser para leer pbits vy tierne una
muy  grande capacidad de archive. Los videodiscos puetdern ser
sGlo leibles o leibles/escribibles. Deperndienda de la
configuwracidn, los datos en el videodisco puedern entrar al

CRU via bus, o dirigidos a un monitor de videco.

U buffer de cuadros frame buffer) es memosria
especializada para el archivo de bitmaps o mapas de bits y
para su meustra en una pantalla. Urna memoria de buffer de
cuadros estd organizada como una matriz de pixels de doble
porto:r un paixel individual uede ser leido o escorito por 1&
computadora a travées de un porto, mientras gue wn controlador
de muestra contirnuamente lee gl conternido del buffer de
cuadros medianmte  un segundo porto v convierte los pixels ern
ura senal de videco,que puede ser vista en un monitor de video

a color.,
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La memoria de buffer de cuadros estd compuesta de uno o

mé&s  bitplancs o plancs de bits con el valor binario de cada
pixel archivado en capas sucesivas, de forma gue mientras mas
bitplanmas eon  akadidos al buffer de cuadros, méas niveles de
internsidad pueden ser mostrados. El rmamero de niveles de
internsidad es igual & dos elevado a la potencia del rmamero de

bitplarnce.

La memoria de lista y muestra o de exhibicidn (display
ligt memory) es otra memoria especializada disefada para
archivar listas de rnuamercs, tipicemente puntocs v  polipgornos.
Las memorias de lista vy muestra asimismo proveen Tormas de
orpganizacion de jerarguiass en estructura de &rbol, marneras
para definir propiedades de superficie y color v especificar
acciones compuestas, tales como  por ejemplo, el Caminar de

ur robot.

Como los buffers de cuadros, las memcrias de lista vy
muestra sonm  de doble porto: wn porto permite que la memoria
sea escrita y leida por el CPU, mientras gue el sepundo porte
rermite la lectura de memoria por un controlador de muestra.,
que continuamente lee los conteridos de la misma, llevandolos

hacia wn monitor come lineas v obhjetos sédlidas,

Las memorias de lista y muestra vy los buffere de cuadrac
se complemerntan entre =i la memoria de buffer de cuadros
esta orientada hacia la im&ger y archiva pixels. mientras I

la

memoria de lista y muestra estd crientada hacia los cobjetoas v

1."\’:
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archiva puntos. Ambas memocrias permiten al artista grafico el
manipular los abjetos en la pantalla mientras los ohserva en
tiemps real. E1 CRPU captura los comandos del artista como una
entrada, Yy de acuerdo & éstos entornces escribe o modifica el
contenido de la memoria. Mientres cambian estos contenidos

cambia la imapern correspondiente. (22)

e) Fortos y FPeriféricos.

El CFU es un dispositivo de imterrupcidn gue recoge  y
archiva irnformacién de y hacia el ALU, memoria, y de las
periféricos. Los periféricos no sdla incluyern memonria S1rd
tambiér disgpositivos de imput  y  ocutput, entraga y salida
tales coms teclados., displays alfanuméricos e instrumentos

graficos.

La computadora se cornecta a estos perifeéricos a traves
de un porteo, tipicamente ura tarjeta de hardware de circuitos
de interfase gue estd erchufado al bus y al periferico. Toda
entrada y salida de la computadora  pasa a traves de los
portos, tambien llamados canales e =In naturaleza
comunicativa. Los porteose  pueden cornectear hardware comin a

dicstintas computadoracs.

Los portos pueden ser ceriliales o paralelos, Uri  porto
sgrial recibe wuna palabra del bue. la archiva, v lueao 1a
transmite como un& secuencia de bits, unc tras otro, a traves
de o solo cable. U porto paralelo pasa la palabra
simultaneamente al periférico en varios cables, tantos O S

o =



la rcantidad de bite gue conformen la palabra. ARangue portos
dietintos funciconen a velocidades diversas. los  portos

paralelos son mas rapidos.

Log portos, como las locaciones de  memoria, tienen
direccionrnes. El CPU  pasa informacidén & un porto Llamndolo
primero por su direccién para luego mandar laos datos mismos.
Dovde uma celda de memoria €6lo retiene datos, el hardware
del porto reformatea los mismos en forma de  seRales  que el
periférico, tales como una impresora o terminal, pueda
utilizar. Los portos pueden ser "escritos” asi como flesdas”
Y como las  locaciones de memoria, cueden tener nombres

variables, llamados también rombres de unidad. (23)

Z.1.2. Dispostitivos Ferifeéericaos.

Cuandeo disefamos urn edificio o oreamocse una imagern usando
un sistema computarizadeo, naos comunicamos corn el computador a
través de periféricos. Flanos o instruccicornes son remitidas a
través de priféricos de entrada vy log resultados, ya sean
FOAme oS, imdpernes u  objetocs son recibidos & traves de
periféricos de <calida. Los periféricos incluyen a cualguier
aparato gue esteée cornectado al bus del computador y gue pueds
zer  "escrito” o "leida® po el CRU. Entre los ejemplos se
erncuentran los teclados & impresoras. céamaras o monitores de
tubos de ravos catdédicos, tabletas digitalizadoras, plotters,
ratones o "mouse', eguipos  mecadnicos Y NeMOrlas. FAsimismo
puedern ser perifericos virtuales; es decir, que pueden ser
simulados en el software 17 nececsidad de existir
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ficsicamente.

2. 1. 3. Tapolopias de Ferifericoes.

Los periféricos pusden ger clasificados por resclucidn

asi como por dimensicnalidad, punto/pixel, input/outpot, v
copia dura/suave. La resclucidn es un coriterico  comin para
clasificar & periféricos de input/outout, o e entrada v

salida, porgue todos los perifericos cperan a una determinada
resolucidn  espacial, de luminarncia o hasta temporal. La
recolucién de lumirnancia es el ramero de wmiveles de gris o
colores; la resclucidrn espacial se refiere a la cantidad de
puritos ern uma pantalla; la resclucidén temporal es el namerc
de cuadros o puntos gue el sistema puede mostrar o grabar en

U segundao.

&) Dimersionalidad.

Urna manera de clasificar a urr periferico es por el
ramers  de dimensicores que reconoce o mueve. EBEn este aspecto
urn periférico puede ser cero, uni, bi o tridimensiconal. Laos
perifeéricos cerc—dimensionales =T o interruptores; puedern
estar ercendidios o apagadoe, Los peri fearicos
uriidimensiconales FIE permiten la comurnicacidén con el
comput ador a traves cle medlos ae LTe dimensidn.
particularmente el el leriguaje escritoc o hablado. Las
entradas o salidas wurmidimersiconales incluvern entonces  al

micréforno v o oa la caorneta, el teclaco v la impresora y el

codificador de palarmca v el motor de medida (shaft encoder/
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ctepping motor). Los periféricos bidimensionales permiten la
comunicacidn del usuarico con la computadora wsando medios de
dos  dimemsiones  (graficos) e incluyven la represzsentacidn de
ArEas. Erntre las entradas y salidas bidimensionales ce
encuentran la tableta digitalizadora v el platter v la camara
y momitor de televisidn. Los perifeéericose tridimensiconales

permiten al usuario la comunicacidrn con el computador usando

medicos tridimernsionales o tle vl umer. Coame entradas
tridimensionales tendriamaos los SENSOres de o jetos

volumétricos vy como ejemplo de salida terndriamos el braza

roabot.

B) Furmto / Fixel : Linea / RArea.

Las lineas (hechas de purntos) son elementos viswales
simples gque representan las cualidadecs basicas de una imanen.
Las areas, (hechas de pixels) representarn otros elementos
visuales, tales oo el color, csombreado y  textura.
Tradiciomnalmente las livieas har sidc creadas wsardo
irstrumerntos de dibujo, como el lapiz., plumilla, regla v
compas. lLas ejecuciones de tono continus sorn creados weando

Ferramiertas como pirnceles., aerédprafos v camarac.

La distincidén mecinica del arte erntre linea v  tono
covtinuos es  paralela en la préafica compoutarizade. Lineas vy
formas somn creadas en la computadora conectando ura secuerncia
de puntos reales con lineas rectas llamadas vectores. De la

misma forma, las 4reas son definmidas utilizarndo  urma  matriz

il
ot
0
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m
n
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m

discreta de pixels, gue a mernudo  incluyven v

s
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intensidacd.

Entre los dispositivos de vectores se erncuentran  los
plotters o graficadores y algurnocs tipos de monitores CHT.
Ertre los muestrarice de pixels se encuentran jas 1MpDrescras

de matrizr de puntos vy loas monitores CRT de rastreo, tales

coma el monitor de televisidn.

Los praficos de vectores pueden Ser aproximados &rn un
muestrario de pixels vy viceversa, tal como una fotooraftia
puede ser representada como  una coopla  de linea, perc el
intercambic de estas técnicas usualmente no  produce los

me jores resultados.

c) Entrada / Salida, Iwmput / Output (I/0).

La entrada o input envuelve a los  aparatos Yy procesos
para la introduccidn  de informacidn al computador, vy el
cutput o salida, a aguellas instrumentos que  llevan los

recultados de los cdlculos a los UsSUaT1ICOS.

d) Copia dura / Copla suave.

Los periféricas ce sxlida pueden ser distiviguidos
ASimism fbe las im&genes que muestren: los perifericos de
copia dura producern materia tarnpible. talese como pelicula.
impresos o disecos  fornooraficos; los  perifeéericos de copla
csuave producern imdgernes intanpibles, tales como las muestras

ern el moniteor de televisidn, que son visibles sdlo mientras



el mismo este encendido. En el sentido mas primitive tanto
las capias duras como suaves permiten al usuario el ver los
recsultados, pero célo la copia suave puede  ser interactiva,
es decir, modificada en un grado mas o mencs inmediato. Esta
habilidad de editasr en tiempo real crea lo gue parece ser  un

medic de entrada v salida simultanea.

Los medios producidos por la computadora & menudo
envuelvern tanto la copia dwa comoe la suave. La pelicula en

gi comstituye una capia dura, pera  al ser  provectada, 1a

imagen proyectada es copia suave.

La copia suave puede ser distribuida con mayor facilidad
gue la caopla dura, va que descentraliza el process de
produccidn al mover la informacidrn en forma de copia  suave
que es fisicamernte mas cercarna a la audierncia. Asi periddicos
y revistas macionsles. por ejempla, puedert ser compuestos,
editados, vy distribuidos en forma de copia suave a centros de
impresion (copia dura) regionales. Los editores, disenhadores
v  componedores trabajarian  interactiva vy remotamente para
covietruir un anticipo del papel; Tal estratepia reduciria las

costos de distribucidn v extenderia los limites de entreoa.

(=4)
. 1lu4, Periféricos Cero— dimerncionales. (Interruptores).
Los perifeéricos més sencillos son instrumentos gque o
tiererr escala v pory ende carecern de dimencsidn, pero poseen
dos  estados, encendido S apaogado. Los instrumentaos
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cerca-dimensionales no sorn inherentemente graticos, peEro Son

nsados tanto en aplicaciones gréficas como tridimensiconales,

U ejemplo de un periférico de input de interruptors  es
ur botén en un  ratdrnm wtilizado dipamos, para pasar de un
dibujo & urn modo textual. Un ejemplo de instrumento de ealida
es el solenocide, -urn instrumento mecanico gque se mueve de ida
y vuelta utilizando impulscos eléctricos. Los solenocides  son
utilizados para mover una plumilla en un plotter. (=8¢
robética, los instrumentos cerco-dimernsionales incluyern a loas
interruptores de contacto que permiten que el mismo "sienta’
urna superficie, v electroimares que le permitan  levantar

metales.

I

» 1.5, Perifericose Unidimensionales. (Texto vy Habla).

Los periféricos lineares representan el lernpuaje escrito
Y habladco, medias secuencial uriidimensional. Tambien ce
relacionan a contraoles v medidas que implican un solo eje.

tales como un termémetro.

Erntre los periféricose de entrada unidimernsicornal tenemos
micreéeformons, tableros, lectores épticos de caracteres, papel vy
cinta magretica o tarjetas ponchadas, encadi ficadores  de
palanca, v potencidmetros. Ejemplos de instrumentos de calida
incluyen parlantes, impresoras, cinta maopnética, motores  de

medida v diale.



a) Entrada Alfarnumérica de Texto.

Loe  datos alfanuméricos pueden  ser Zramentadons al
computador oralmernte. & Traveés de recorncocimiento dptico de

caracteres (ROC)., < bien mediante un teclsoo.

Fara dinitalizar v sintetizar el habla. 1os perifeéricos

del computador  uwsan  wn micrafano, vy RDC (cormvertidaor
analdépico & dipital) v oour DRC (convertidor digital &
analdogica) asi como  un parlante. El lernguaje escritoc es

erntrado via teclado y obternido en la imprescora o monitor  de

rayos catddicas.

Las técnicas de reconocimientos optico  estéan  bastante
avarnzadas e incluyen lectores para tinte magretica, coédigos
de barras, formas de multiple escogercia, letras de imprenta
estdndar vy en unma multitud de tipos, azi como de letra

cursiva a manc. E1 ROC permite el input de pa&pinas enteras.

El teclado es otro eficiente dispositiva de iviput. La
familiar dispasicidérn alfarnumerica ecs conocida como tablero

GWERTY, por las teclas de la fila supericr del mismo.

Las teclas de funcién scon orogramables Y pueden
representar L& secuencia de letras, MaAmEr s o comandas.
Ectoe sorm usados por prooramas de procesamiento de  palabras

para por ejemplo, insertear v borrar letras

Los teclados pueden cEr reales o virtuales Y
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configuwradeos para aloin propdsitc especial - sea musica,

ballet o urna variedad de &lfabetos.

b)) Salida Alfarnumérica de Texto.

Los impresocres v monitores de ravoe catddicos estan
disenados para exhibir texto en formae de copia dura v suave.
Laz tecrnicas de copia dura incluvern csicstemas de impacto,
parecidos a los de las maqguinas de escribir, y las impresoras
& base de matriz de puntos, dornde urna letra es representada

como un peqgueno conjunto de pixels.

Las letras a bace de matriz de puntos  sarr de  mayor
dificultad de lectura qgue las producidas ern sicstemas de

impacto, & mo ser qgue estén realizadas en alta rescolucidr.

Las letras de matriz son reprogramables; tipos distintos
puederr ser definidos en el sxftware como mapas de hits.
Algunas imprescoras de caracteres permiten la programacién  de
la m&atriz de puntocs con caracteres especiales o con valores

de internsidad. (26)

e lo Bl Feriféricos Bidimernsionales. (Graficoos).

Entre laos periféricos de entrada y salida bidimensional

estan aquellos dispositivos corientadoe  hacia el punta o
posicion vy agquellos dedicados al pixel. Los instrumentos  de
punto localizan las erntradas v salidas en un planco contirnucg

los instrumentos de pixel representan todas y cada una de las

T —
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celulas del planc. Como ejemplo de dispocsz:tives de input de
purito estrn el "ratdn”, jovetick, tableta —initalizadora, 1a
bola de pista, la pantalla sensitiva e pluma luminics,
Fjenpleos de dispositiveos de ocutput son el z-aficador, el TRC
de vectores v el tubo de almacernamiento.

Emtre lose dispositivos de iviput c= pixel estar el
sCanrer l&ser de tambor v la cé&mara de vi.ceo., El graficador
ldser de tambor, los graticadores de mat ~:zZ purntual vV de
rocio de  tinta, loe praficadores elecTtr-ostédicos y TRO de
video de harrido son dispositivos de  cutpoz de pixel. Las
impresoras de lirea utilirzadas para mosIrar 1MAageNes caen
asimismo en ésta categoria.

a) Periféricos Purtuales de Entradas.

El ratdn debe su rnombre & sl foorrma, inia  peauena caja
plastica redondeada conectada &l computscor por un cable
Usualmernte el ratdrm representa v contrala =1 cursor en ia
parntallea. Urna esfera rotatoria bajo el ratdrn permite gl
deslizramiento del mismas Sobre L& csups-Ticie lisa. s
rotacidr en centido 4 e Y e l1a e =ra permite . 1=
computadora localice al ratdn en todo mome= <o, Und o Vas s —s
botornes pueden cer Dreclonados € €1 Y&T I para ejecut s -
e=Cco)er alnuna cperacidn de o menl en la —entalla, i s a
crear o transformar imagevies ce manera inte-activa.

La bola de traqueoc o "oola  laoca” == basicament < W
ratén al reveés, con una esfera gue es rotzza con la pal s ge



la marno.

El joystick ecs urn instrumento de gran versatilidad, va

aue consiste en una palanca gue puede cer plvotada en dos
dimensiones. Algurncs pueden hasta torcercse ¥ conterer
interruptores o botornes para niveles de libertad adicional.

El amplic usc de joysticks en el campce de la &aviacion &si
como en el de los videojuepos demuestra su utilidad como

dispositiva para ambientes interactivos.
P

La tableta digitaelizadora es urna mMmMeEsa de dibujo
electrdnica. Contierne urna reticula bidimensicnal de sensores
gue repistran la locaciérn de una aguja o opluma electrdnica,
la cual es usada como un instrumernto repular de dibujo mavido
sobre la tableta. La pluma rmo dibuja lineas wvisibles en la
tableta; mas bien la reticula "siente" la posicidn de la
pluma y la computadora genera una imagern correspondiente  en
ura pantalla. Usualmente la pluma contiene un microswitch gue
cse cierra al presiornar cobre la misma. Rlgunas plumillas
pueden ser sensibles & los prados de presior.

La pantalla sensitiva gese esimilar & 1 tableta

il

digitalizadora en que es un sensor posicicomal. Ee diferente.,
porane el instrumento gue toca no debe estar conectads  a la
computadoreas el dedo del usuario sirve igual. Las pantallas
sgnsitivas son fabricadas en la superficie de las  tubos  de
rayoas  catédicos v puedern ser proogramadas cara responder er
sirncromicidad  con la imagern en pantalla. lLas pantallas

cernsitivas cilerran €l circulo de la copia suave interactiva.

F 2%
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ee proveen la facilidad de manipular la imasgen tocérdola.

La pantalla sernsitiva ocrientada hacia l& censib:lidad de

~peibrn consiste de una sobrecapa transparente que contiene
ca reticula de microswitches., La sefal de los interruptores,
ctivados por un togue, es capturada por el CRU. Obtra forma

e detectar urn togue es corn una partalla sensitiva acusticea.

e uea dos larpos micrdédfonos vy dos altoparlantes alergados
- loedos opuestos los unos de los otros,. Un cobjeto puede  cser
cecalizade cuanda  interrumpe el flujo del somido entre el
ttoparlante v el microfono.

La pluma de luz, similar & la pantalla sensitiva en que
steractua corn un tubo de raycs catddicos directamente,
~ovee  una  forma  de dibujar v ver loe resultados
-mediatamente. Urma pluma de luz puede ser tambien wsada para
—untar a la pantalla Y selecclonar interactivamente

moeraciones de  um mernd. La pluma ge luz no emite luz, pero

i

rocibe v sincroniza la luz pravenlente de la pantalla para

sterminar qué objeto estd siendo dibujado en gue momentao.

b)Y Feriféricos Furntuales de Salida.

Loe graficadores producen copilise cura al dibajar liernas
cativas con plumas en papel o otro material de cibojo. Los
~aficadores planocs muevern plumas en ambas direcciliormes &
~aves de un  papel Tijadao. Los popraficadores de tambor

soducen dibujos en medios ajustados & un cilindra rotatario.

= pluma se mueve a 1o larpo de un eje cdel cibuja., mierntracs
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que el tambor rota a traves del otra eje. RAlounos
oraficadores pueder dibujar curvas Yy arcos, pera nas

aproximadas a curvas con lingas rectas.

Urn praficadaor uede asimiemo estar eguilpado Com UNE luz
en ver de  oon uma pluma y ser operads en uwn cuarto oscuro
para exponer lineas sobre papel o pelicula fotografica.

Lirneas de color puedern ser dibujadas anadiendo filtros.

Los TRC de vectores por  "refrescado” { TRC sonm las
siglas para "tubo de rayos catddicos") dibujan lineas entre
puritos de la pantalla mediante la defleccidén de un rayos  de
electrores. El ravao puede sev reposicionado mientras que se
apaga o puede dibujar una linea cuando es movido a otro punto
al estar encendido. Es similar a un graficador con una luz,

csolo gue la luz o rayo es movida electrdnicamente.

Los TRC de  vectores por refrescado permiten que  la
imager sea cambiada irnteractivamente. Dado que la luz emitida
por la pantalla fosforescente decae instantaneamente, luego
de haber sido estimulada por el rayo, el cuadro entero debe
ser refrescado o redibujado muchas veces por segundo. Esta
imangen puede ser redibujadsa en el mismo lupar o reposiclionada
v luego redibujada, danmdo asi la aparliencla e urna lmagern  en

movimiernt o,

Eetas pantallas sdlo pueden dibujar lineas y mno deben
=er confundideas con pantallas de  barridoe como las  de
televieil dr. Usualmente lose monitores de vectores =Yul g



monocromaticos, aunaue algunos puedern mostrar lineas a oolor,
asimiems pueden ser comandados a dibujar en senticdo  de

peeundobarrido, para eimular areas sédlidase con una serie de

lineas paralelas.

Dertro de esta cateporia erncontramocs asimismo &l tubo de
almacernamiento vy visidn directa vy la salida computarizada de

microTilm.

) Feriféricos FPixelares de Entrada.

Ura imagern puede sey digitalizada colocandola en un
tambor rotatoric parae ser rastreads en filss de pixels. Uns
transparencia puede ser rastreada mediante un laser que pase
a través de ellas hacia un fotosenzor., Los scanmers léaser
tiernern alta resclucidn, vernticinco micromes o cuarenta lineas
por milimetro. pudiendo igualar las resclucicones de
fotografia e imprenta.

La cédmara de televisién, eguipada cow dipitalizadores
de wvideo puede entrar imanevnes guietas o ern movimiento., E1
video consiste de un barrido de lirneas forizontales
cuantificadas v refrescadas a uwn intervalo determivado. Cada

lirea de barrido es digitalizada v archivada en urr buffer de

cuadgros., La resclucidyn para las camaras de dipitalizacidn
incluye la coman calidad de transmicidn ( Foraximadament e

640 X 480 pixels). agi coma rescolucicrnes de mayvor Y mercr
grado. Usualmente lacs imapgeres dipitalizadas son archivadacs

ern disco o ern buffer e cuadras,



d) Periféricos Fixelares de Salida.

Er esta categoria encontramocs &l graficador  laser de
tambor que opera en forma similar al scarmer de tabor. pero
imprimiends una imdoern con un laser =obre papel fobtopratico:
el graficador de rocic jet de tinta, gue produce wna copla
dura prociande un fino epray de tinta sobre papel, uti;izando
los colores sustractivos primarics; la impresora de matriz de
puntos, gue gerera imapenes mediante uwuna serie de puntos
pornchados  sobre una cinta entintada que presionan soabre
papel, a manera de maquina de escribir 3 la impresora
termografica er el cual el pipmernto es transferido de cintas
multicolores mediante contacto termal hacia L papel
especialy el graficador electrostatice gue crea una imgen
mediante el depésita de peguefas cargas electrastaticas
renativas socbre el cual se esparce toner negro cargado
positivamente, de forma gue las particulas de la sustancia se
adhieran al papel dornde las carpgas estn depositadas, o en su

variacidr xercorfica, em la cual un rayo laser rastrea sobhre

urn  tambor  rotatoric depositandc una  carpa electrostatica
sofre el miemo, al gue se le adhiere el toner que luengo  es
transferidos meniante calor a papel. Esta técornica sirve tanto
para bkblanmeco v nmegrs como para color, vy  fimalmente, las
impresoras  alfanuméricas, que pueden ser  uasadas como un

digpuoeitivo de salida de baja resalucidrn.

El monitor de videa de barrido . tal coms el de
televisidn, eec wrn TRC ampliamente wusado que produce una
imagern ewn  un  orden secuencial. linea & linea. Crden
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predeterminado por una  base  de  tiempo. implicado por el
Barrido. A diferencia del monmitor de  vectores, el rayo de
electrones  de un monitor de barrido no puede seguir urna ruts
aleatoria para describlir una imapern, perco escribe  la  imapen

como uma serlie de pixels.

El mowmitor de barrido en bhlanco yv mnepro utiliza un canon
de electrormes gue impresiona una capa fosforescente tras 1a
parntalla para producir imapenes. El monitor & coolor utiliza
tres cafornes de electrores v tres capas fosforescentes

digtintas para los valores de rojo, verde y azul.

Los monitores de barrido se corectan & la computadora
mediarnte la memoria de buffer de cuadros, gue archiva el
cornternido de todos los pixels ern un cuadra, opuesto al  caso
del mornitor de vectores, que  usar listas de muestra.
Roctualmente las maquinas modernas  de listas de exhibicidn
utilizan tecrnologia de barrvido y usan buffers de cuadros asi

coma 2l sistems de lista de exhibicidn. (Z6)

El grabador fotografico, & wveces llamado una  "cdmara
para graficos en compubtadora” trae las teéecnicas de 1z
fotografia convencional dentro del campo de la  conputacidn.
Ha =sido especialmente disehado para sustituir los sistemac
"casercs' gue se venian ucande, hasta para log expertos en el
ranc, para tomar  las imagernes directamente del monitor.
Desafortunadamernte para el aficionado, la pamtalla de video
es  curva, y tiende a reduciy la mitidez del conjunic de la

imaper. La falta de definicidrn ern las espuirnas e=, cirn
i
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embargo, s4lo uns de  los problemas. El monitor produce
colores porr un sistema aditive de coclaracion, mostrando
purtos  separados de  rojo, verde vy azul, y estos colores
fosTorescentes Y s ORARY compatibles o lacs
correspondientes capas de la pelicula fotografica & color.
ldealmente., las caracteristicas de la emulsidn deben igualar
las del monmitor; esto es hecho en grabadores profesiconales de
fotoprafias mediante el uesc de ur seictema de filtros rojos,
verdes vy azules a traveés de los cuales ia luz pasa antes de
llegar & la emulsidrn. Un TRC interrno de precisidrn, finamente

ajustado provee la fuente de imspgen en este tipo de sistema

fotoprafico.

Las dos caracteristicas de mayor importancia en los
gwabaﬁores fotograficos son las gue eliminan las lineas de
barrido vy extienden el ranpo de contraste de la imapgen. Todas
las imdgernes expuestas electrénicamente carecen de contraste
porgue el negro mas ascura puede ser abtenido solamente  por
la ausercia de emisidrn lumirncsa de la capa fosforescente. vy
e la practica es imposlible completamente el deterner
cualguier tipo de lusz gue provernga de la pantalla, perao
usando urn sistema de fotografia parea computadora, com las
mediciones correctas ara la abertura. csemnsibilidad,
contraste v brillo, se pueden caomsenuir mMeJcres 1Mapernes oue

las emitidas por @]l momitor. (272

ey Boaftware.

El coftware comprernde los procedimientos farmales
1.7
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utilizadaos para lonrar una furcidén asi como los datos gue
tales procecos evaldan. Ejemplos de software, en el sentido
amplic, incluyen a los programas de computacidn asi como la
documentacion de sistemas., el método de divigidn larpa &
lapiz vy papel. y praoductos de medicos tales comao los libros vy

peliculas cirnematogarficas.

El software ejecutable por mécuinas data de tanm lejos
como el comienzo de las 1, 880, cuando un telar  fueé
desarrallado wtilizando tarjetas apujereadas  para guiar el
Riloe &l tejer patrones complejos. El termino, por i mismo,
es bastarnte modernc:; el software ahora cont iene las
irnsetrucciones codificadas de lo gue previamente habiam sida
circuitos de cables pesados. Evi una computadora  solo las
furncicornes mas béasicas son parte de su hardware, el cual es
capaz de ejecutar un primitivoe pero completo grups de
operaciones lépicas. El saoftware es urna secuencia codificadsa
de instruccicones que especifics gue funciones ldépgicas debe
realizar ®l1 hardware de la computadora. De tal forma, la

ldgica rno es limitada por la mecarnics.

2. 2.1 Programas

Uri proorama es una secuencia organizads de instrucciornes
aue definmern una funcidrn que mo exicste en la computadora por
si misma. FPor eiemplo, una computadora con instrucciones para
adicidn Qe gue carezca de multiplicacidn puede ser
orooramada para cue multipligque simplemente medianmte el Y=

de varias adiciornes sucesivac.



Ur propgrama orpanize el fluijo de informacidn de control
e series de comandos notacicrnales. Es ur medico a traves del

cuxl un proceso es definidor los prooramess sipguen  UWn guildn

que tierne rutas v conclusiornes altervze. Un prapgrama bien
conformado puede ser referido mediante un solo rnombre o
simbolo  y  poseer  sue  propios argumentos, o variables gque
evalla para determinar un resultado o Alconos programas, Como
las furnciones aritméticas, som usualments implementadas como
levipuaje de maguina primitivo v son ejecutadas por el
hardware. Funciones o programas de mayor complejidad, como
la suma de un grupo de nameros, sor cornstruides uwtilizando
funciones primitivas. Estos propramas d= mavaor mivel, igual
gue las funciones primitivas, pueder tambier poseer
argumentos vy ademas ser uwsgados pory procedimientos de nmivel

ST MaY T,

Se dice gue un programa llama, o 2 use ur procedimiento
mas primitivo, mientras que el hecho de “llamar! un programa
se conoce como invoecar. Los programas invocados & 2 VEeCces son
dercomivnados subprogramas o subrutinas. v omuchas praogramas
difererntes puedern 1llamar al mismo subprop-ama, v este a su
ver puede llamar otra rutine v asi sucesivamente. Los
oprogramas y subrutrinas son tambiren corncocidose como furnciornes

v procedimientos,. (28)

a) Defimicidérn de Lerpguaje.

Urn lergusaie es uyr pgrupo de  procedimientos corn una

Lgr 2
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cirtaxie consistente vy es usado para comunicar direcciones a
uria computadora aed Co et a representar ndmeras. Los
lenguajes son  para los programas 1o gue 1a notacicn musical
lo es para lag composicicones musicales. Los  lenguajes de

prooramacién usan elementos de lenguages humancs, matematicas

y de disefo. (2%)

b) Algoritmos.

El &lpgoritmo es la ssencia del prograna. las
instruccionmes pasoc a pasao gue defirmern un procesc Y DEneran un
resultado en un numera finito de pasos. Urn  programse es  1a
implementacidn de un alooritms en lerpuape de computadora. La
ejecucidn de un programa envuaelve la lectura de arpumentos,
el seguimientos de una cerie de pascs, la obterncidn de

resultados, Yy su finalizacidn.

No  todas las secuencias de instrucciornes en una
computadora forman un alooritmo,. Un procesco gue repetidamente
sume vy reste el rnumera uno & una variable vno es wn alporitmo,
poetque seguiria computando hasta ser externamrente terminaco.
Urn programador divia gue tal proceso "se guedd pepada” y hubao

aue "abortarla'.

Otrea secuencia similar s Wy programa oue  escriba las
resultados de wvuelta en las mismas locacicwes de memoria de
donide provienen y estan  archivadas las instrucciones,
destruyendose a =i mismo junto oo la habilidad de concluir

la tarea en proceso. E1 programador divia gue tal proprama se
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"eetrelld", probablemente porrgue ejecutd sus resultados como

=i fuerarn suse irnstirucciores,

Muchos de los procesos de lapiz vy papel que empleancos
para resclver  probklemas  aritméticos =som alooreitmos. La
divigidn larpa, por ejemplao, es un procedimiento ordenado
compuesto de funcicrnes elementales, particularmente de
multiples restas v una prueba para determinas 1 final. El
pracedimients que utiliza wia computadora para resclver una
cperacidn de este tipo es muy parecida nuestra metodo de

resalverlos con papel y lapiz.

Los alpgoritmos son estratepgias de eolucidn que san
independientes a un determirnado procesc. Muchos alooritmos
distintos pueden ser implemerntados frecuerntemernte para aque
resuelvan el mismz praoblema. Durante mucho  tiempo los
matematicos han buscado ruevas formacicornes alporitmicas  para
reducir el wimero de operaciones requeridas para soluciconar
urt praoblema. For ejemplo. rnuestra  furncidn de  SUMA  trabaia
mediante la adicidn de una cerie de namercs: &l sumar los
cien primercse rumerocs, 1+2+43,..hasta 100 requeriria de cien
cperaciones separadacs. A firmes del =sigle dieciocha, & un
escolar aleman, Carl Friedrich Gauss, le encarparon ecsta
tarea para hacerla en casa. Ubserve que para resolver el
problema solo era rnecesario el multinlicar el ramero de datos
par el mismo ridmerc al que se le afade wno, vy dividir erntre
dos.

N —— e 100

N x (N + 1) @« & = S050

1

Y

17
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Gauss

cperaciones

urna multiplicacidn,

hasta el

mées

mediante

mismo. La

gue representaban

prueba del rnueva

el viejo algoritmo para chbterner resultados

la capacidad de

a  uno mejorado
SUCESIVAaS, @ uUna

) Sictemas

El sistema
disenado para
instrucciones en
operativoa Ccomo

Mmarco

distintos

e jo

a urn algoritmo de tres operaciones:

primer
hardware.

intuicidn

mane jar

el computador.

para la herramienta creativa.

lenouajes,

L alnoat it comsistente er ci1ET

wina acicidr,

v una divisidn, El alporitmo s mant iene

miltldm de rnamerces. Gause 1m0 hizo sstao

sirno a traves del e econdmico del

1o llevo a mamipular eimbolos alpebraicos

los  procesos  aritméticos primitiveos. La

algoritmo ro estaba solo ern el ensays contra

idénticos, pera ern

traducir simhélicamente el algoritmo ivicial

utilizando urna serie de sustituciones

prueba.

Operativos,

L=

coperativa (0%) e ur proorams especial

ctros programas asi como el flujo de

Se puede pencar en el si1stema

o alporitme para coperar la maguina: s el

El 0S5 permite gue corran

tales como BASIC o PASCAL, acemascs de

utilidades, programas de aplicacicon. manejadores de  archnivos
v bases de datoe.

d) Fyooramae de Utilidad.

Los propramas de utilided realizan un grups restrirnpida
de operaciliornes. Frecuentemente eon tareas orientadas hacia el
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furcicornamiento del sistema regueridas oor el 05 v o por 1o

HEUarias, incluyends a 1los manejadores de archivos, beckups,
rutinas de diasonéstico v mantenimiernto v procesos ce

crdenamients v combinacidén. Tales praogramas tambiéen manejan
las comunicaciones, no sélo entre el usuaric v la  maguing,
sirng  entre los periféricos v ésta miesma, como son las tareas
de establecimientc de horarics, la carca de programas desde
el disco hacia la memoria de "costra" o rniacles, €l monitorec
del flujo de ejecucién programética, la hilacidén del ocutput
para su impresidén, la bisqueda de errcres y el repistro del

ues de la informacidrn.

e) Mrogramas de Aplicacidn.

Los propramas de aplicacidén son usualmente enfocados  en

Adreas de uso especializado, incluyenco a los procesadores de

palabras. sistemas de ilustracidon digital v CorT e

electrdérnica.

f) Sistemas de Usuaric Unico v Multiusuaric.

Sendn su forma de accesd, W 1

n

tema aperatlivo puece ser
utilizado por wno o varios dsvarice. Ern un sietenms de dasuaria

drmico «01lo unma persona tiene accoeses a todos los archilivos del

sistema, mientracs [« RRY = el elcterns multivsuarico esté
estructuwrads para Mmarne jar Varilos LSUAT 1 o8 [ tareas
simultéaneamnente. cada LUYTE cor S0 prOpRpIo proprama de

aplicacidn vy archivos., Uma uwtilided del O marneja la memoria

de costra y asegura gue los  propramas de aplicacidan no

)



interfieran entre si. Obtro procediomiento del Us  determins
comos sorn compartidas las fuentes entre log wsuwarios, obra
cermite a los mismaos controlar cuileén  puede accesar cus

archivaos,

n) Frocesos Interactivos v de EBache.

Tanto los sistemas multivswarico como de  usuarico  dnico
puedern furncicnar ern modo interactivo o en modo de bache. Los
cicstemas inmteractivos permiten oue el artista cree v
modifigue imadpenes en tiempo real. Sin embaroo, i la imagen
envuelve pgran complejidad, puede  resultar imposible ia

computacidn interactiva de la imapewn er muestra.

El sistema operativo, tal como el lenouaje, & mMeEriLdo
poseen urn  intérprete de comandos  interactivao, el cual
responde al irnput de un usuaric, ya sea éste eseoritc en el
tablera o seleccionada ern wn mend. Un intérprete de comandos,
emplea urna sintaxis <similar a la de un lenpuaje de

programaci én.

Eri los sistemas multiuvsvarios, la interactividad est&
apoyada  poy un procescs dernominado reparticidn de tiempo, cue
permite & varice usuarics el acceso a los recursos  del  Ciu.
Se asume que los usuaricos en  reparticidn  de  tiemps o
requierern el servicio total del CPU, de marera que cada uno
recibe  una fraccidm del tiempo, que deberia ser suficiente
para gue la evaluacidrn por el CPRU del input del usuariec para
la produccidn de resuitados ¢in demara.
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Los procesos de bache con colecciones  de  transacciones

procesadas oo unidades singulares, sim necesidad ce
comunicacidrn con el weuarioc  durante su ejecucidrn. Las

computaciones de bache mo estrn limitadas a situaciones en las
gue el procesamiento debe ser realizado en tiempo reals de
Marera que imanenes de gran complejidad pueden <ser
calculadas. Estos procesos  trabejan aoregando  operacliones
realacionadas  para ejecutarlas como una  scla unidad. For
ejempla, en la produccidn de una pelicula cinematoprafica. un
rollo entero de pelicula primera es filmado, luepgo revelado vy
editada para ser al firn proyectado. E1l proceso de produccidn
seria completamente distinto i1 cada cusdro tuviese gue cer

filmado, revelado, editado v provectado individualmente.

Las tecwvoloogias de bache e interactividad son paralelas
a las teécrnicas composicionales e impravisatorias de ila
masica, respectivamente. La composicidn estd orientada hacia
lose comandos v es literal., La improvisacidn es interactiva vy

no—literal. (320)

. 2. 2. Lenpuajes.

Ly leviguage de programacidén en  computacidn s una
notacidn gestandarizada que defirne SoETaT 1 oeEs entre

r

argumentos. Lernpbuajes distintos tieren sintaxis diferentes,
renglas graméticas para la compogicidn ce aseveracliones asi
comc para  la realizacidén de diversas cperacicres. Los

lerpuajes incluyen las  lernguajes de maquina, lenguajes de
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altc nivel, lenpuapes de propésitos graficos escecificons vy de

ensamblaje.

m

La sintaxis de un lenguaje puede ser rica o sustera. Uy

lenguaje de tipeado o composicidn grafica. por cempla, opera

m

=obre datos textuales, letras vy palabras, Y

AR

vede poseer
comandos  para el tipo de letrsa, altura, ancnoo de linea y
ctros. Este prupo de comandos es finito & incloye Drocesos
que harn egido decicidos de antemanc en el crograna de
lenpguaje. A veces urn lernguaje provee mas de uwne  manera de
hacer alpo; a veces una tarea es lnaccesible. Pors ejempla, =i
ur lernpuaje particular de tipeado carece de un comandos de "al
reves", serd imposible el tipear al yevés. Tal cozlidad puede
ser anadida al lenguaje, poyt U progranador ce slstemas,
aumentando el programa fundamental vy creendo un comando extra

ernn el lenpuaje de tipeado.

U lernguaje es idealmente més que urna coleccitn de

furcicrnes relacionadas vy deberia inclulr una sivtaxis para

rombres de variables, asignacicones, aritmetics. ESCETAarios

conjetuwrales vy aperaciones interactivas., (31)

a) Lerpguaje de Méguina.

La interfase entre el ecftware v el harcware s

s
il

palabra binaria de inmstruccidr que, al eer carpgada en un

vepistro de instrucciornes. es decodificada en forma exacta

e

precisa.



Urna palabra de imstruccién contierne un  opcddioo, P
cddipo operativo {opoode) vy oun operandao, £l opcédiogo
especifica una furncidrn, tal como las operaciones aritméticas,
y e representadco por un codiopo binarico. El operando se
conforma de los datos., los ridmeros o caracteres gue hardn las

arpgumentos de la funcidrn.

Urm grupo de palabras de instruccidn, [ S wh Y de
instrucciones, definen el levpnuaje e magquina asi como 1&
funcionalidad de l& miema. Cada computadora tierne su propia

grupo de instrucciones que es decodificado por sus circuitos.

Urn lenguaje de maguina de una marce de computadora

wedalmente no correrd en otra.

B) Lenguaje de Ewncsamblado

El lerguaje de maguina es el Urnico lernguaje sobre el gue
lag unidad de procesamiento central (CRU) puede actuar. Cuando
las primeras computadoras fueron inverntadas todos los
programas  debian  ser escritos en  lengualie ce maguina. E1
lenguaje de ensamblaje fué erntcrces irnverntado para facilitar
la programacion a través de  instruccicrnes traducibles a
cpoodigos: Nameros decimales vy variables alfarnumericas oon
comvertidas ern dipitos binarics v encsambladas en direcciones

birnarias.

El lenpuaje de erncsamblado es cornvertido en lenpuaje de

m&guina por uy pronrama llamado "erncsamblador". Como puede
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verse, los ensambladores optimizarn los recurceos propramaticoc
tremendamente: con una pérdida virtualmente rnula oe  los
miemos. De cualguier forma. la programacidn en lenpuaje de
ensamblados continda siendo un proceso tedioso vy consumidor de
tiempo. For tal razdn lenpuajes de mayor analagasa al humana
harn sido escritos. Aunque estos lenpuajes no ejecutan igual
de rapido, eory mas  faciles vy  précticos & la hora de

escribirlnos,

c) Compiladorese e Interpretes.

Los lernguajes, como las lenguajes de encsamblado, geben
ser  convertidos  en lenguaje de magquina para oorrer.lbos
programas que convierten comandos en cédigo de maguina pueden
ser tanto compiladores como intérpretes. Un compilador es un
programa que traduce un programa 'fuente' enteroc, escorito en
LT lenpguaje de altoc rnivel., en cédipo de maguina vy lueno 1o
archiva como un archiva bimario, que lueno puede ser  Cargado
Yy ejecutado. Eri este serntido el ensamblador e= simplemente

descrito como un compilador. Una aseveracidn en  lernpuaje de

ensamblado (acsesembly larnouane) tipicamente represernta una
sola instruccidn primitiva de maaguina:; una aseveracitn ern L

lernpuaje de altoc rnivel representa varias insiruccicornes de
maguira. El proceso de compilar, cargar vy ejecutar ez un
metodo de procesar informacitn en baches. Roui el primer paso
es el de transformar todas las aseveracicries escritas en alto

riivel en instrucciones de maguina, para lueno correrlas,

Urn  intérprete, por otra  parte, lee cada comando,



determina £ 14 irmtencidn Y entonces llama uma rutina
preexistente en lenguaje de mdguinag para ejecutar tal acclidrn.
Los  dintérpretes corren  interactivamente., frecuentemente en
ambientes de comparticidn de Liempo. E1l interprete &0 Si1
mismo @8  un pronrans, coma 1o es la informacion gue lee vy
procesa. E1 modo intersctive abre &l accesc del usuvaric al
proorama mientras  aue este  corre, de marnera que pueds

responder en tiempo real a los comandos del usuaria.

Tarmto lose compiladores como los intérpretes tienen cada
cual sus prapésitos y ventajas. El intéroprete es irmediato,
pera los programas compilados corren mas  rapido, porgue el
lerguaje de alta mivel es traducido a cdédiopa de maquina solo

una vez. En un intérprete el programa es traducido cada  vesz

gue es corrido. (32)

M

d) Lernpuajes de Alto Nivel.

lLoe primercs lernpguajes de alto nivel fueron  inverntados

durante los 1.5950, Fortrarn y Cobol, pare Tines cientificos el

primera Yy comercliales el segundo, incorporandcs una forma
simple de pasoc de datos de v hacia los suborogramas. &l

eliminar las referencias a los repistros cdel CRU, permitiendo
gue los datos fuesern ordenados ernn arreglos de dos dimensicnes

o cono archivos secuenciales de cavacteres

Hov dia hay miles. tanto de propédsito pereral (FORTRRN)
come especifico (SYNTAVISION), wr lerviguaje especial para

ariimacior 3D. Los lerguages de alto nivel son portables. o

J

=k
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transferibles & muchos CRuU diferentesz. mediante el uwso de

compzi ladores o intérpretes apropiados.

Loz AN estdan escritos en lennuapnes o= e milvel, %
los lenguajes de muy alto mivel (LMAN), coco el de un sistema
de ilustracidn digital, estan escritos ocor LN, =1 LS & 1

puede estar a dos o tres niveles sobre el »ivel de maguina.

Noo hay un lenguaje estéandar para 1s inmoustitria de la

computacidn, siendo los lernpuaies més relevantes los de mayor

versatilidad. Los lenguajes de propésito czreral  son buerncs

para crear instrumentos de propdsitos especificos.

FORTRAN (Formula translaticorn) IRM- Jo-+ Backus 1.3950 =

erlis/ Nicholas

"

ALGOL. (Rlgoritmic lanpguane) Alan J.

Wirth 1.8958=1.980, Fue el primer lergue-= en reconocer el
uso de rictacidn formal para sintaxis. Su ciselo estructural

y caoncepto tuvieron influencia scobre cotros lernguajes.

COEOL (Commor Business Oriented Lanp. =

]
Tl

el Josenn Wepstein
/AL Eugene Smith. Influerciados por FLCSMATIC. Diripidos a

creacidn de lenpuaje para mepocicos en comircos en inplés.

LISF (1st Processor) John MeCarthy. MIT. Intelioencia
Aritficial. 15958-60. Fermite cornstrucc:: érn de aserciornes

légicas.

BASIC (Bepinrners All Furpose lrnstruct icn Code)

ghiars



1. 267, Jakhrn  Hemeny /  Thaomas  E. Kurtz. Desarrallado en
ambierntes interactives enm un  sistema de tiempo compertido
neando  termivales de teletipo. Es el més simple v popnlar en
micros . el irput es posible durante ejecucion de proframs.
FASCAL (Llamado asi en homeraje & Blaise Rasacal)
Nicholas Wirth., i%71i. Rico en estructuwras de control. Retiene

el estilc ALGOL, pero con mayor simplicidad y generalidad.

G UNIX Desarrallado durante lose *70  pory Dermis
Ritchie. Ev los laboratoricos Bell. Crea programas complejos
de elementos simples, ejecutandolos  rédpidamente. Ee LY
lerguaje crecientemente popular en la industria de la grafica

computarizada.

AFL (A Propramming Lanpguape) Desarrollado por la  1EM.
Kermeth E. Iversonm. 1.960. Unico prupo de caracteres. Permite
gue furciornes primitivas ejecuten operacicornes paralelas sin

necesidad de especificar bucles interactivos.

LOGO Decayvral lado durante 1la deécada del 70, proen
Seymour  FPapert/ MIT (Institute Tecrnoldéoico de Massacussets).
Facilmente aprendido ot prinoiplantes, veado ErS Macer
accesibles las computadoras a los ninos. Lengua)e interactivao

{interpretado).

ADA { Evi hornor & la matematico inplesa  Lady Lovelace)
Comisionmado en 1,280 por el dpto. de Defernsa BEritanmico como

s lengusje oficial. Orientado hacia sistemas de tiempo

compartideo, o proavisiones para connerd i nar varias
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computadoras para trabajo simultérneo. (33)

&) Lernguajes Graficos.

ARlouncs lenpuajes han seido exclusivamente disefados para
crear vy manipular  imdpernes v ambhientes tridimernsicornales.
Estos propgramas estrn disefados para eguipar al usuaric con el

equivalente de un repertorio elaborado de técnicas graficas

Y  visuales, A mernudao las CREracicnes matemat icas Y
alpebrdicas riecesarias para crear o manipular wuna imagen

estarn programadas en  un lerguaje de alto nivel v o san

invocadas con un €6la camanda en ur lerpuaje grafico.

Disefada para constituilr un  instrumentc  coreative, el

lenguaje graficoa deberia provesr al articsta com comandeos de

bache e interactivas, un  lenguaje compacto  acomodado &

expresiones visuales, y capacidades de LAN.

Deberia:

Ser de facil aprendizaje.

Demandar poca memorizacidn.

Froveer usuaricos cor 0y rapida feedback e suse accionec.

Conformarse a los métados del HEUaET1a,

Foseer técricas interactivas exfieticadas.
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Trcluir comandos tanmto graficos como

Serr portable. adantable a distintas

Pfoseer independencia de diapositiva,

textuales.

comput adoras,

o capacidad de

interaccién corn varios periféricos graficos.

Foseer inteligencia de diapositivo,

o capacidad de

deteccidén, por parte del software,de las facultades del

hardware.

Eestructurarse en archivos de subrutinas.

Foseer un preprocesador prafico: una extensidn del

compilador gue permita el aumento de la

sivtaris del

lerguaje existente con rnuevos comandos graficos.

Foseer un lenpuaje de prooramacidn completo, com

sintaxis para expresar légica, archivar

variables, v crear imaperes . (34)

2. RPROCESOS  INFORMATICOS COMUNES EN

GRAFICOS BIDIPMENSTONALES.

Jel. Interfase Operador—- Maocuina.

La interfase erntre el =R Sl W
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aquella parte del sistema que édste , tacita v semanticamente
contralsa, En o oun automdvil los dispositivos de interfase
incluyen al wvolante, €l acelerador v el pedal de freno 3 kEn
el sistema de oraficos computarizados s incluayen las
periféricos COn tableros v bokones, =X S} i f

representaciones virtuales ern una pantalla.

3.1.1. Software de Interaccidn.

Ya hemose descrito urna variedad de dispositivos de
interaccidn, tales como tabletas digpitalizadoras, plumas
luminicas ¥y ratones ;3 shora enfocaremos rnuectra atencidon  en
el software de interaccidn, o oen cémo lose periféricos y
pantallas o emplesdos para corear pgraficos computarizados.
El software de interaccion tieme uwun amplicoc ranpo de
aplicaciornes , incluyendo perao sin duda mno limitadas & @ 1&

elaboracidn de ngraficos.

Los procedimientos del software de interaccidn evalian
=8 ivput de los perifeéricos , vy praoducern un output en una
exposicidon prafica o textual. Las operaciones de L&
computadora puedern ser muy basicas o altamente sspecializadas
y estéan ern continuo desarrollo. Una caractristica dnica del
software de interaccidn es aue la repropramacidnm  puede
aiterar la interfase f&cil vy réapidemente. Esto facilita

cambics en el estilo v la evolucidrn de la seméarntica hésica en

el didlogo entre el hombre v la maguina.



a) El cursor.

Gereralmente, las herramientas bdsicas de interaccidn
permanecen constantes . a pesar de los rapidos cambios de la
industria : Estos proveen las bases  para herramientas  mas
exficeticadas a ser desarroclladsas. El cursor , un simbolo en
la pantalla usado pare apuntear , seleccionar , dibujar . Y
mostear es probablemente la herramienta de software mas
basica. Fl cursor indica tanto donde courrir  un input i

donde la préxima informacidn sea mostrada.

El cursor puede ser apuntadoa , posicicornado o movido  sin
afectar los datos existentes , o escogido , en cuyo caso la
posicién indicada en la pantalla es entrada como datos en el
cicstema , dando efecto a unm process La posicidn seleccionada
puede corresponder a un comando o a datos . La posicidn
también puede indicar alourna accidn orafica como por

ejempla , el donde colocar un punto . linea o fipura.

Ademdas de apuntar vy escoger el cursor puede estar
tambiern v modo de input o de cutput. Est en input cuando el
nevarico , o artista le tieme bajo su contral v estd
apuntarndo v escogiendo. El cursor se erncuentra en el modo de
coutput cuando la computadora lo controla v posilciona. Durante
este tiempo el usuaric estéd "trancado" . v el edlo el sistema
puede controlar la exhibicidn., El artista v el esistema o

puedeyn corntrolar el cursor &l mismo tiempo.



b) Di&lopo.

£l didlego es una interaccidn cdefirnida po~ reclas
erntre el usuaric v la maguirna. S conforma de un desplegado .
un mensaje textual o iconcgriafico proverneiente de  la unidad
central de procesamients gue regulere  de  una  accion o
respuesta del operador o artista v de urna respuesta
tambiéy conocida como la entrada del usuaric. El desplegado
de entrada es sepguido de una validacidn y selecciorn de
acciomes Yy procedimeintos  potenciales - La respuesta del
usuarico puede envolver la escogencia o la entrada de textos.

La wvalidacidén irndica si la respuesta es una palabra valida .

wy mamera significante o una posicidn correcta. E1l prograna
valida la entrada del usuariac, comparandoala a tablas

predefirnidas de alternativas wvalidas ., o cheguea limites
numéricos. 5i la respuesta es valida , la computadora ejecuta
el procedimiernto ascciado conm la respuesta. S1 en  cambio la
respuesta  resulta rno valida , el sictema emite un mensaje de
error , avisando al usuarico del erraor

. acistiendo , de ser

posible , y redesplepando para una nueva respuesta.

El desplepnados también debe tener urn escape [ K o T-
mavera  de salir de una pregunta sin responderla, rERTesango

&l orocedimient o o

decsplegado  anterior. Ed eECaDe es
sjecutado durante el contral del wsusarioco o mientras gque el

break irnterrumpe loce procescs de la maguirna.




c) Fotormes virtuales . Mernis . Areas Rotives . Toooles vy

Hladeres.

Estos  instrumentos virtuales  son aspectos de la
interfase gque el computadoe proporcicons &l wsvario a traves
de su pantalla. Son virtaules rno ser parte del hardware, perc
el computador  los  interpreta como =1 existiesen, va qgue

entran dento del a&mbito de cu software,

Botones: Usados para spleccclioriar de Lria tabla de

alternativas.

Tognle: Fermite al usuario el escoper entre dos  modos

coma por ejemplo , encendida o apagado.

Sliders: Foterncidmetros gue controlen ranpo. Aoarecen
tanto en forma linear o comx cuadrantes gue permiten al

artista controlar variables graficas.

Merd: Urna lista de cpriones o desplecados @:100o& mewnuds una
coleccion de botornes | togpnles ., y sliders cue puedern ser
usados juntos para aloin propésito comian. Un artista grafticoo
escoge una opcldén &l posaicionar el curscr cabre su seleccidn
o esconencia v lueno la computadora ejecuta el proacedimento .
tal comos la  puede ser un cambio de color o rellernado ge un
poligorc.

Area activa: Es la porcidn de la pantalla aue responde

Uil

al contral del uwsuaric para pimtar . dibujar , ¥y otras

191



!
]
S

cperaciones oraficas. |
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. Lenguaje Visual.

im
st

Devtro de este &rea definmiremcos las  formas ern que
computadoy  procesa los  elementos de lenguaije visual como

color v luminancia, transformaciones de puntoo, lireas

b4

areas &n mapas  de Bits, téernicas ce procesamiento de 1a
imanen representada en la memoria de pixel, R SN el e il

métodos de control sobre dichog parametros.

Z.2. 1. Sistemas de Color.

Exister varios meétodos en los gue el computador entiende
v procesa el oolor, dependiendo del wimera de factores cue

determinan tal valaor.

a) Gama Triestimular de Color.

E:] metodo  predominante de implementar cocolaor  en ia
computadora emplea una  representacidon triestimular , o un
modelo de tres variables en el cual el modela es descrito Fic

por o uno ., =1 no poy trese canales de informacidin represent=da

ooy tres ndmeros. Lose ndnmercse pueden ser reales . @noranoo .
por ejempla . de cero & uno . o pueden Ser intenros . en
ranpo de O a 255, Los colores pueden ser  asociados  cor LAY
polipomo w objeto , como wn cubo , o com oun pixel., Cuando un

pixel representa color en una pama triestimular . tres oruocs

de planos de bits son usados , urno para cada canal de colo.
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Las variables mds comunes para representar color son la
cama ROJR — VERDE — RZUL (RGE , por las siplas de RED GREEN
BLUE) donde las variables represerntan la luminancia o brillco
de los  tres primariocos aditivos. Juntos ., las colores RGE
producern blanco. Auwngue el RGE  e=s la representacion  mas
popular en la computaciodon grafica lose  artistas v
disefadoves uwsarn otras gamas  tambiern. Sietemas orientados
Facia la pigmentacidn trabkajan con los primarics sustractivos
CYAN , AMARILLO y MAGENTA (CYPF , por las siplas  de  CYAN
YELLOW , MAGENTR) L& pama CYM absorbe 1a luz . v la mezcla de
pigmentos ern proporciones iguales producen megro. Los colores
CYM eon dtiles en la impresidn v la pintwra . y como el RGER

la gama CYM pusde =ser representads como un cubo.

La pgama de TONALIDAD , LUMINANCIA y SATURACION HLS

por HUE , LUMINANCE , SATURATION) se expresa como un espacic

de doble coro que contierne los valores de tonalidad,.
Tuminancia Y saturacidn. El modelo HLES s atil paEra
disernadores y artistas, porgue permite gue la  wvalaoracidn
total de la lumirviancia permarnezca constarnte mientras oue se

varian log otros dos parmetros , aloo gue rio puede ser  hechao

ern los sistemas REER o (CYM.

Las pamas de colores tales como REE . CyM oy HLES  puedern

ser convertidas de urnas a otras utilizando  programas

permitiendo al artista el trabajar con pamas alternas.

Medios que trabajan con luz emitida aditiva . tales como

LS



la televisidn . son manejados mejor con &l sistema aditivo,
Aouellos medios gue en  cambio trabajan ocon @l sistema
sustractivo ., coma la  imorenta funciconan mejor con €1
metods CYM. Los modelos HLS sonm dtiles cuando los wiveles de

orie debern permanecer constantes ein importar el colors (Z€)

) Modelos de Cuatro Variables, o gama tetraestimular.
Tales sistemas reguieren cuatra nmuameros o cuatrao

canales de memoria de mapeado de bite.

El modelo mas comin es el de proceso de color gue usa el
manenta amarillae , cyan vy negro. Esta dltima variable es
usada en la industria de la impresidn  para acentuar el
contraste vy reducir la cantidad de tirntas coloreadas aue
resultan de costo mayor. El negro representa lag  sombras

comunes del cyan . amarilic v magenta.

El cuarto canal también es usado , particularmente par

M

las impenes en RGE , para archivar un mate o cache , el cual
es un mapa de bits gue especifica la opascidad o transparencia
de la imaper en cada pixel. El pixel ge mate determina cudn
opsca o transparente cada pixel es ern una escala de cero &

wrns o, port ejempla, Tambien facilit composlclidn ce

i
o
"]

Imapenes er situaciones donde los bordese de  las  mismas  oon

difuscos ¥y  suaves : domde  hava borrosidadg a @cauga cel
movimiento o donde cbjetas transparentes ., como vidrioe . san

parte de la escena. Esta cuarta variable corresponde entorces

er sistemas para video, & urna sefal de key cenerada por
164
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imagern misma. (2

!
ne

Reguerimientos de la Fesclucidr de Color.

El mimero exacto de bhits necesarics cera representar ig
luminancia de color depernde de la apli:cacidérn. Esquemas de
resclucidn media v baja a color total usam de ocho & dies
bite por el total de pixels. Urna aorox:macidn de ocho hits
utiliza tres bits para el rojo , tres pare el verde v dos
para el azul., Las aproximacicovnes de diez oite usan tres bits
para rojo , cuatro para el verode y o tres  para el azul. Al
verde se la da mayor resclucidn de color porque es el color
gue provee la mayor cantidad de informacidn de lumivnancis
para el ojo; se asume gue el azul es percibido corn menor
facilidad , especialmernte er los torncse cutiles de color

Carre.

Las pamas HLS de baja resclucidn concentran mas bite en
la luminancia que en el hue © en la saturacidén . una faceta
de algurna marera andlooa & la televisidn NTEC. Ut escenaria

puede reservar cseis bits para luminanc:a . dejanago los dos

restartes al hue yv a la saturacidr.

La reszlucidén de color mas pomin es 1a de 1 byte por

DixXel poat primaric., Eeto permite una intensidad de S5&
riiveles en cada primarico o ounm espectro ce color total en el
excesa de dieciseis millones de colores (& elevade a la &4 |

o 296 elevado & la 3). Lo maXimo son doce tite por grimario

i ranno dindmico  gue excede la mavoria de los medics de
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pixel imcdiwvidual er

la pantalla. Sin embarpo nuwestros o jos

perciben los colores como relaciones , ¥y de  rminguna  manera

O et idacnes ceparadas. £1 cletemna ce visitbn humana

automaticamente corrioe
se estén uwsando lentes
en el mundo real la lusz
superficies, mientras g

uma sola superficie. ™

s
bl

percepcion del colar o &in  CLH&NGO
de coloe denso. UOtra factor es el que
es velle jada desde [RRT=1 variedado e
e el computecor emite la imager desde

T D)



.. 3, Paletas.

Urna paleta es urna matriz de una o Mmas Columnas con

tartas filas como cantidad de niveles de 1ntensidad existen
ern la imapen. Este wumero viere dado por dos  elevado al
numers  de  plancs  ce bits 3 entonces €1 nay tres planocs e
bite ., habrdn & X & X & = & fi1las en la paleta. El rumeroc de
columnas corresponde &l namero de canales oes oolor o RFara By
seria wr 8dlo canal . mientras gue para el sitema RGE  serian

tres.

La paleta es utilizada tomando lose  valores riumericos
archivados en unm pixel para wearlo como un aouwntador 4 o
indice ., en la memoria de paleta. El valor archivado en el
conternida de esa locacidn de paleta particular es entonces

vwsado como el valoyr de luminancia.

Las paletas <o & menudos  implementadas ocentro del
hardware del buffer de cuadros, donde traducen el valor de
cada pixel ern el momentcs de muestra. La paleta de hardware es
carpada al principioc copiando una paleta especifica desde el
digco duro hacia la memoria de paleta. Hay muchas paletas

distintas , ¥y eson ussdas mediante =u carpos al buffer de

cuadros de paleta : =10 enbargo o g€dlo una paleta puede  ser

vneada a la ves.

Las paletas =son oarte importante (wl=2 loe si1stemas ce

n



computacidn  orafica 3 en una paleta de identidad cada fils
ectd carpada corn SU ProOpla chireccion .« La paleta de identidad
cormtiene @l valor cel friMel . de manera qre Cuandoc un
apuritador selecciona un color de esta paleta . el resdltado
extraidn s el misms gue el del ramera original , Yy la imagen

aparece como =1 rno hubiese unae paleta implicada.

La paleta negativa irvierte los valores de la misma. Las
paletas Soan ntiles para reducir los riveles de gris en una
imagern. Esto se consigue usando multiples filas con el mismo
valaor., El caso extrems reduce el rmamerc de niveles de pris a
cera vy hace uma imagen en blanco y negro de alto contraste.
El valor de luminarncia que determina el raompimiento entre el

blarnco v el negro se dernoming umbral.

La modificacidn del conterido de la paleta camtria ia
muestra, perc  no el contenliado de la imapen. De fTorma gue .
las paletas proveen un método para hacer un & visidn previa
de las imagernes en forma no — destructiva , y son dtiles para
corregir colores ., ademas de otras cosas. Si uno realmente
desea cambiar el contenido  de la memoria de imapen . el
caloulo realizado por la paleta debe ser aplicada & la imagen
misma. For ejempla . para poner el mnegativa de uma imapnen en
la memoria de puffer de cuadros . uno puede hacer  eguilivaler
el valor de output por 1a paleta y entonces cambiar la paleta
previa por una tapleta de i1dentidad. Los resultados visuales
de maniipular la paleta o los pixels son idénticos 3 el métogo

de pixels reqguiere de urna cantidad mayor oe comnmputaciones v

}..,
9]
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pude ser irreversible , mientras gue el método de paleta ¢o0lo

reguiere de la modificacidn de su contenido. (29)

&) Cormtraste y Correccidn de Color.
Las paletas son especialmente atlles para aumentar v
dieminuir contraste asi  como para correpir el color de las

imagernes. El1 contraste . el radic entre pixels negros Vv

blarcos de uria imMager ) e ajustado mediante L1a
redistribucidén de valores blancos y meEQros para mejorar  1a

visibilidad.

La correccién de color es un procesc similar gue altera
cada color para crear un balance. Los histopramas a mernudo
praoveen una base para mejorar el contraste y los colores. E1
histoorama provee un diagrama de los niveles de internsidad de
los pixels @ ern una imagen donde la mayoria de ios pixels
tierern un estrecho angulo de  valores de intensidad o, 1l&

viceibilidad de la misma puede ser mejorada asigrnando urn mayor

rango dindmico a la intensidad de escos pixels.

La correccidn de color en un sistema computarizado es un
procesa mucho  mas  elastico gue en los medics tradicionales
arndlaogos fotograficos o electrdénicos . pues las paletas  de
color tienen uwn amplio margen de variacldrn. En un sistema de
correcci dn de coloar hay una paleta por Drimaric . y cada una

es individualmente controlada.



b) Cédipos de Color.

Ademas de reprecentar niveles de luminanciea, las pixels
pueder poseer cdédigos ge  color, 0 nameros que FEETESENT &N
colores. Feos mimeros son interpretados luego por la paleta
RGE gue es la que produce los colores. Esta paleta posee tres
columnas de color, cada una correspondiente a log  primarios
de wvideo Pojo, verde v azuli, v tanmtas filas como ndmero de

cédigos existan.

La cualidad de cédipos de color expande la capacidad de
los  buffers de cuadro con pocos bitplancs en menoria. Ya que
cédigos adicionales puedern ser asiprnados &l trio ROE, de.
MaErera que cada codlar puedes ser mezclado

interactivamente (E.) .

c) Color de Tinmte.

Este aspecta es coreado con una paleta especial. £l
process de tinte consiste en dar urm matiz determinado a una

imagen con un color previo distinto o con séla valores en

B

bianco y negro.

Fara loprar el tinte de una 1manen blanco ¥y Neorc, [z
ejemplo, g cuantifica la 1magen por uy numero limitaaco de
valoree de lumirancia. Una paleta especial con los  mlismos

valores pero con  rangos de coolor en vex de  meramente

luminicos es comstrulda parea reemplazar el valor  del pixel



existente por el correspondiente  valor de paleta, 1o que
resulta en una imagen con colores distintos pero  de ipual
intensidad: A=s1, i originalmente teniemos un oris &l S0%
éste serd reemplazado. por ejemplo, Do dEn oS0 del Mismo

valor. (40)

3. 2. 4. Técnicas de Frocesamiento de Imager.

Las teéecwnicas de ProCESamlenta ce IMEDENES ST
procedimientos  para modificarlas, tanto comc para mejorar sil

visiblidad como para alterarlas.

Los esistemas de procesamiento de im&oenes estan
disefiados para modificar, antes que para crear imapenes, las
cuales debenn =ser primer digitalizacas o producidas
sintéticamente vy archivadas como  un mapa de bite. Dichas
teécnicas de procesamiento =Yk o neneralmente aprecladas

interactivamente en muetras o monitores ge Ccopla SUave.

&) Frocesos de Imagern PMonddicos.

Tales Tunciones incluyen umna 1mapgen ce entrsaca y uwna de
salida. Deritro de esta catepgoria cabern los proceEsos analonos
a la mavnipulacién fotografica como 1o som el escalamiento,
rotacior, reposicionamiento o realinescion y mapec. L&
cperacidn basica para alterar wia 1mapen  se  Dasa  €n el
privncipic  de lectura/ escritura de pixel, 1o gue si1onifTics

gque se lee un pixel del buffer de cuadros, el cual es



modificads en el CPU para luepgo ser escrito de nuevo en el

miemo buffer o en un segunao buffer.

Alpurnas funciones cle procesamienta mornadd oo se
encuentrarn implementadas ern el hardware de buffer de cuadros,
1o gue altera el display sin modificar el contenido del mapa

de bitse en memoria.

&a. 1) Sorelil.

El scroll es la traslacidn de la im&gen en cudlagulier
serntido de las coordenadas X 6 Y. Fara ello se lee cada pixel
y se le asigna una posicidn diferente & la original, 1o gue
es nsualmente logrado mediante registros especiales de

hardware espec:fico.

xlamiento.

i}

s

1

in
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Cornsiete en el amentar o reducir el rnuamero de pixels gue
definen la imégern para cambiar el tamafdo de la misma. El
escalamients puede consistir en cantidades discoretas de

pixels o en proporcliones continuas.

El amuerntar una imégern por una rnamero inteopro representa
la simple replicacién de pixels, ya gue mo hay rnecesidad de
informacidn adicional. E1 reducir la imanern, sin embargo, i
es tan facil. Ern uma imagen reducida a un cuarto de sus

pixels, el selecionar vy gliminar pixels altermat ivos

(Y}



produciria aliasing y pérdida de la irformacidn de luminancia
oresente & i/4 de la oripinal. La solucidér de esto esta en 1a
promediacidén de pixels. Si la imapern se va a reducir & 1/ 4,
por ejemplo, se calculard la media de loe valores de cuatra
pixels, asignando el promedico a un solo pixel resultante. De

ecta Forma se conserva la informescidn de Tuminancla sLrmaue

varie la resolucion espacial.

El promedic también es utilirado pare el escalamiento en
proporcliones o - InTELTras, a traves ce calcoulos de punto
flotarnte. Ern estos caso cada pixel resultante contiene partes

de uno o mas pixels de la imagern oripinal.

A omenudo el escalamiento (=33 laoorado utilizadndo
registros  de escala en el hardware que especifican el rmdmera
de veces que el pixel puede =ser replicado en las coordenadas
¥ e Y de la parntalla. Tales repistyos controlan la forma en
que el hardware se comunica con la imeacen v la muestra en el
mornitonr, cin afectar la memoria del mapa de bits. Sin
embargo, =i el propic mapa de bits ecs sumentado, la alta

resolucidn inicial serd perdida, siendo la i1mapen aumentacda

tomada pory el hardware como la nueva becse.

Los yvegistiros de escala del herdwares asorn  referidos

neveralmente comno Yzoom'.



a.2) Rotacidon.

Tal proceso conciste en @] pivote de la imanen alrededor
de un punto central. Usualmente se basa en cifras continuwas vy
es expresada ern a&npulos positivos o negativos €n relacion &l
cinel alvrededor del crial c T Te la rotaciaon. Existe la
rotacidn por hardware, aungue peneralmente solo se logra esto

ernn multiplos inmteoros de 30 prados.

a.4) Flips.

Los “flipe" son rotaciones en 90 ¢ 180 pgrados gue
recrientan la imagen vy producen vistas de "espejo'. De tal
METIETa, wra  imapgern puede ser  volteada o 2 Yflipesda” de

izguierda & derecha o de arriba hacia akbajo o viceversa.

g« 0) Warp vy Mapeco

Estae técnicas consisten en el estirar imageres en forma
mon o~ limeal., de marnera parecida a una liga de poma. E1 "warp”
consiste en wn orocedimiento bidimensional en el gue la
1magen (=35) distorsionada matematicamente o mediarnte 1a
alteracidn de posicidn de pixels claves con caracteristicas

ecpeclales.

El mapes ee una tecrnica similar al  warp. sola cue
consgiste en la trasposicidn de una imdgern producida en dos
dimengiornes a 'objetos” producidos por sistemas  de tres



dimensiones, de manera muy parecida al recubrir de papel
tapiz wia superficie. De tal manera una textwa puede ser
producida  en  un sistema ae llustraclion vy €6y aslO0naca a un

cuerpo "I-DY parra realzar el acabado.

a. &) Técnicas de Representacidn ce Funto a Hixelg

Interpretacidn de Lineas y Areas en un Mapa de Bites.

La forma en  gque 1os sistemas praficos Dbasados  en
tecnicas de rastreo interpretan el ambito bidimensiornal s
basa en la configuracidn de wnm mapa de bDits para lograr

arnalogia corn puntos, lineas vy areas.

Ev wn mapa de bits, las lirneas <con  representadas oomo
urna secuencia de pixele adyacentes., Las lirneas horizontales o
verticales sorn representadas coma Fillas o columnas ae pixels,
mierntras que las diapgomnales son representadas ocomo una
escalera de pixels cuva pendiente es ipual a la pendiente oce

la diagomal.

Fara convertir una linea definida por dos  puntos  én
cixels, la computadora utiliza unm proagrama llamado Algoritma
iferencial Dipital o ADD. Alpurnas teécnicas implementan dicho
proorama en el hardware., Decaforturnacamente, i las lineas

sor representadas con sélo un hit por pixel. ce presenta el

ot

L= o = i s

Evi las memorias de bitmap gue contieven mas de  un bDit



por pixel, las lineas vy bordes pueden s "anti- aliaseados”
utilizando pixels con sombras o tonos ecyacentes & loe pixels

mecuros  que  conforman en  cuerps  certral  de la linea. En

m

realidad, el pixel es un drea cuadrada rintecula, v osu wvalor
ce vé intensificado en proporcidn directa al porcentaje o SU

interseceitn corn la linea. El resultado de una 1ireas “anti-

aliaseada" es de ura apariencia mas continua y SUave.

Las Areas =gl formas limitadas oo vectores &l oo
pixels. Las CconversSlones o explorecidn vy los TfFille" o
llenados son  dos metodos utilizad

oE e 1a nrafica

computarizada para crear areas.

Convierten el &rea de un policono, encarrado poee
vectores, er wuna serie de lineas horizontales wsualmente
representadas poors pidels. Talese converseiones trabajan con
caleulos de purnto flotante y mdmercs resles. De todas formas,
i realizamos el proceso v Lo traducimos & memooria e paxel.
el process deberd comcsistir en mimeros integros, dada la
corresponderncia de uno a uno entre el ramera de lineas de
exploracidérn vy la resclucidén del mapa ce bitese. Existen muchos
alporitmos parsa loorar esto, v alpunos oooveen bordes oon

anti~- aliasging.

El "fill" e eimilar & l& comversicorn por exploracion e
gue  convierte los pixels ocentyro e urn limite ce clerta
intenseidad de valor o YIAMEe T o, B3 limzte e definido el

pixels ya existentes en la menoria cel plano de bitse. Mas

§,
-]
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atr, tal limite debe erncerrar completamente el areda  a
llenada o pena de dejar "escapar’” a log pixels en exparsl

ser

Ovia

El process consicte en “sembrar' un pixel de un valor

determinadao, @1 cual © 6 renlicara imderinidamente

encomntrar el limite definido en la meEmoria.

Tarnto el meétodo de conversidn por exploracidn como @]

1lenado o "fil1l"  =son  ercontradeos en log sistemeas
1lustracidn digital. La conversibn poe exploracidn

{H]

i
ot
(]

es

utilizada para crear figuras sdlidae, mientras gue el llenado

se utiliza para cambiar el wvalor de un  bache existente

pixels de igual internsidad en una pantalla. (41)

b)Y PFrocescos Diddicos.

Los procesos diddicos son aguellos gue implican el

de

(A=A ]

de dos imagernes para producir una imagen final. Tal resultado

puede comnsistir en la superposicidn de unma imaben sobre  otra

ooen la mezcla de ambas imdpgeres.

b, 1) Composicidn por Caches o Matee.

Eete es un procedimients wsado  para  SUBerimnponer una
imapen sobre  otra. Ern la irndustria de la T.V. el cache es

conocido comz "Rey . ¥y oen ta  de imprenta €& Cconoce  oomd

"reserva de blarnco'. Dos bitmaps de entrade poseen elemerntos

«0&

& ser  compuestos, urn mapa  de  bite constituyve el fonoo



mientras que el senundo mapa  contiene  a urn determinado
elemento. Unm tercer plano de bits contendrd el cache o mate,
ern  forma de un operador ldgics ouve ecspecifica aué pixele de

cual imanen serdan usados ge cada una.

Ur cache de alto contraste contierne €6lo ceros Yy Unos:
la salida gsta determinada en  Dase & uy proceso ae
eliminacidns Los auto— caches, o keys, son definidos por el
cpjeto & ser superimpuesto. La fipoura es colocada sobre un
fondo plano negrs mientras gue todos los pixvels del objeto se

tornan blanmcos, produciendo un cache de alto conmtraste.

Los caches de contraste continue represmtan ro s6lo el
blanco vy el rnegro, €i no también todas las sombras de oris.
Este cache es puardado como un cuarto canal oe la  imdgen
Junts  al RGE. los caches de torno continao permiten la mezcla
de dos im&gernes vy la superposicidn de obhjetos Ty
transparencia, coma  un vaso de agua, sobre un fondo, Cuando
las ertradas son  asi compuestas, err  vez de catda pixel
pertenecer a su respectiva fuernte, son mezcladas en el grado
que el cache la permite. La mezcla, chviamernte, esta

determinada [ el porcentaie de grig ern cada pLXel del

cache.

Lo caches de tono continus permiten oue ablietos  com

Corede CLAVES o &7 movimientos sean combbinados £1n 1ineas

"duras! que dividan el fondo de lo superpuestso .




Las "incrustaciones' 0 overlave son una  Torma de  cacn
estdtico uwtilizado para guias, grillas o cartas de repgistro.
Tambieén puedern cser inplementados mediante paletas popeECliales
Cor LYy plarno de bite adicienal oue puede ser pncendido o
apagado a voluntad por el operador, dejando pasar La imagen o

"tapandola', respectivamente.

b. &) Disolverncia. Evcadenado v Doble Exposicidn.

Eetos resultados ce bt dernen mediante cpracliones
aritmeticas entre pares e imapgenss digitales. lLas

cperaciones aritmeéticas son distintas a lags CReracilarnes
lépicas en que, en el primer caso cada pixel resultante es la
combinacidn aritmética de dog pixels de entrada, mas gue una

eccogencia ldpica entre cada urmo.

Ura discolvencia es una operacion aritmeética tradicional
e las que wurma variable de valor entre cero vy uwrn es
multiplicada en cada pixel, produciendo merncos exposicidrn como
product o. Ugsualmernte la digoclvencia cowrre durante una

secuencia de cuadros hacia regro.

U encadenados san (3 realidad dioe dizalvencias
combinadas. Lma imagen en "fade out" es mezclada con la cgue
ze encuentra en  "fade 1in", creands una transiciorn. Las

disalverncias v erncatdenados sor procesos rno lineales.



B.3) Celdas v "Sprites”.

Lae celdas son elementos  constituidos  de ponl 4 morios
archivados ern uma lieta de muestra o exhibiciaor. Los
Vemrites!" son arreglos de pixels gue son MENCreEs QUe el ares
total de la pantalla y funciconan como submédulos. Entre estea
clasificacidn se encuentran log Ccursores, loe  caracteres,
brochas y  estampillas. Fatos pequehos conjuntos de pixels
puedern variar en tamano desde mernoes de diez pixels cuadrados
v unm bit de profundidad, hasta areas llernas de colores de
cientos o miles de pixels cuadrados. Los sprites pueden ser
cuadrados o rectangulares ¥ poseer informacidn de

trarsparencia y luminancis.

Evi el caso del sprite sonm tomados en cuenta  los pixels
cor o valore numerico  de LU & los cuales ce les asigrna un

color. Los pixels con valoy cero no alteran la imager.

Las celdas son archivadas ern listas de exhibicion o
muestra, Yy  por  tanto son reposicionables o cambiadas de
e=cala interactivamernte para luepo pasar por el process de
corversitn  por exploracidrn. Evi  cambia, los  sprites  son
almacernados en memorias ecpeciales configuradas de& Maners
carecidsa a los  buffere de cuadros. Lo sprites son
posiclionados y variados en su escala mediante reglstros aue

especifican la locacion o tamaho en coocrdernadas XY.

Comurmment e, la locacion del cprite es determinads

s
i



interactivamente mediante el wes de  un periféricoc para
gr&ficos, como el joysick o plumilla. Este hardware permite
aue el eprite sea colocado y movido a través de la parntalla

cim aue éste sea fijado o escrito en el mapa de bits.

Los cuwrsores, por ejemplo, coyr eprites o celdas  gue
sueEden ser movidos  por la imagern bajoc el control de un
joystick, plumilla o ratoén. Dado que el csistema sabe donde
cstd el ocursor, puede identificar el objeto al gue esta

apunt arda.

Los sprites son fécilmente animados e ldeales pars crear
amimacidrn ern tiemps resl, a travée de la colacacidn ciclica
de estas fracciones de memoria, cada una representando. uns

variacldn vy secuencias asignadas.

Urma brocha es un sprite gue puede ser fijado & la imagen
y utilizado para "pintar" imagenes dipitales asi Ccoma para
retocar. Gerneralmente las brochas funciconan ern un modo de
"preview'! o anticipo, de manera gue puedan ser posiciomados

correctamente, v lueoo entradas y fijadas en la imauper. Las
brochas, como los  eprites en general. pueden ser @élidos o
transparentes y pintar sobre imdgenes como un lavado.

Ura estampills es un sprite, o biacha, Taormada  al
recortar una matriz rectampular do pixels de una imapgern. esta
es entonces reposiclionada v oolocada en otro lugar ae 1a

imagen. (42)

212



.25, Operadores Locales y Globales.

las funciones de procesamiedto  de  imagen  se  pueden
dividir en locales o plobales. La distincion es sutil, Vv
depende de coms sea caleculada la  imagen resultante. Lios
operadores pglobales con funciones aplicadas & cada pixel
irdependientemente del resto de los pixels de la pantalla.
Eloee ejempla, ern el proceso de orear  un nepgativao, 1=
computadora toma cada pixel , realiza un célcoculo respectiva
para  luego reemplazarlos con el resultado. Casi todos los
procesos explicados hasta  los  momentos =] cperadores

nlobales.

Los operadores locales tambien =tull g procedimientos
aplicables & cada pixel, pero €l resultado de los cdloculos
1rCoTr porra informacidn provenlente de los pixels

circundantes.

Urn ejempla de aperacidn local es la promediscidn de
imager, también conocida como pixelacidn, efecto de mosalco o
de blogue. Corneiste en el promedico  de peEQuUenas Areso =l =t
reducir la resoclucidén. E1 pirroceso envuelve la lectura de un

orups de pidxels, el calcoculo del promedic v la escoritura del

4

recultado en cada pixel e la matriz o diseho escopldos

Eijemplos de operaciones locales también ce encuentran en

prochas qgue mezclen colores o en aerdgraros ecimulados por el



comput ador.

&, Rezaltado de

, =t
PR )

=

Las técrnicas diopitales

utilizadas para mejorar
destacands detalles que
latentecs. En esta cla

diftueidn vy definicidn, y los

ruido en pereral.

a) Filtroe de Difusidi.

Suavizarn la imagen. EI

promediando cada pixel v a g
recsultado de rnuevo en el mis

Tmaneret.,

de resaltado  de imagenes 5o
la wvisibilidad de las MISasS.

ok a mariera CEFMaNeCeri1ian

encontramos las filtros de

metodos  para la reduccion ge

procedimienta trabaja localmente

we ooho vecinos, para escriblir el
mo pixel. E1 procesc es  similar

al de promediacidn, excepto que en este caso, el resultado es
ecrito de vuelta en el mismo pixel central de la  imaoen
resultante, y mo en uma malla de un tamaho predeterminado.

Ecta promediacidn mivil ese
pantalla yes usada a men

dipgital para fundir colores

3

noialmente mezcla areas de la
udm ern sicstemas de ilustracidn

Yy retocar.

Ev el lado opuesto de la escala ternemcs a los Tilutros o
definicidrn de detalle, oue sustraen lose efectos del filtro de
cifusidrn. Los métodos para redueoldn ¢e ruiao €0n una serie

ae procedimientos Va1 &0 para  eliminar log valares
ancrmales de piXxels y asi lograr una mayor visibilidaa. (43)

27 4



Cuepdan asi explicados & prapdes raspos los princlpales

mecanismos v cualidades inherentes a la graftica computsrizada

er dos dimernciones. R nivel practico, sivi embarno, existen
FILATE TS T s viooatbilos utilicados (=g diversaos cliesltemas ge

ilustracidn los cuales pueder confundir & cuien poy primers
ver & aproxime a ellos. Incluimes para ello un glosaric
armexo de terminclogia relacionada v de lase diferentes formas
de  llamar a la misma funcidn., Dado a gue la tecrologia en
ecta industria es principalmente fordrnea. loe  anplicismos
ST, ma&s gue inevitables, recesaricos para la comprensidn de

loe sistemas.
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[, fspectos de Producelen



1. FRODUCCION DE GRAFIC

W= caprtlc (S gescripir

El cbjetivo principal de &

C1IVENZIOE Aaspe de la produccidén oe prafioozs Dara Yioeo

pwtilizandn sistemas de i1lustracion digital. Fara ello, ademas
e explicar el proceso coman €n la elabovacion de los mlemas,
=& hablard de las cualidages del medic coma  nerranlentea, =2l

desarrallo actual a mnivel mundial vy la situacidn de vernezuela

fremnte a esta nueva area de la industria ael video,

1.1 Proceso de produccion de unm orafico para videoo

El esquema de produccidn de graficos derntro del CaMps

del wvideo, no escapa al metodo tradicional de produccion para

cualguier provecto aucicovisual. Ern este sentido podrencs
hablar de las tres fases @ L& etapa de proyecto o

preproduccidrn. la de la produaccldn O realizacidrn en iy &
de la post— produccidn del material para obtener el producto
fimal. lLas variarntes cel proceso se deberan entonces & la

raturaleza de la herramienta y términos utillizagos.

a) Freproduccion: Briefinng, presupuesta,. olan de

produccidn vy postproduccil dn. Recabacicon oe fuentes.

Lerneralmente todo COmMienTa COF UM reEurizoarn O fmeetinn
orevio  donge =1 plantearn lasg nececidsades v obietivas ae La

oroduccidn. El disefador —operador del sicstema asi oo T

girector de post proguccion. propondran laeas y metodos parsa



realizar la tarea en conjunto con el produactor o director del
provecto.  Se  determinaran entonces ios elementos nmeCcesarios
Dara La realizacion v Pecabaﬁamn e material como puedern e
artes finales de lopotipos, fotoprafias o material Faiimdan o
de wvideo. Una ve:z echozados los  lineamientaos  bDasicoos el

tralba i, tanto el Gisenador @omo el girectosr de  post

—produccidn pasardn un estimada del tiempo & utilizar ern el

[T E S, datos  gue son procesados Dara crear wn presunuesta
de costos. Cabe destacar la diferencia entre el et S o de
presupuest o para sistemas de ilustracidn digital vy el
wtilizade para presupuestar animaclones er sistemas

computarizados 3d; Em el primer caso el costo esta basado en
las horas de trabajo. o el tiempo de sala y mano de obra para
la realizacidon del arte en la computadora. Las animacliones en
"Id" gon presupuestadas en base al tiempo de duracién del
productys terminado;  asi, un trabajo de ilustracidn digital
=e hbasa en dinero por  horas de realizacidn vy de post
—producci dr, mierntras gue el trabajo de animacion 2d ge bhasa

en dinero por segundos de animacidn.

Uma  wvez aprobado el presupuesto, se procede a 1a

elaboracidn o segunda Tase; la produccidn ern 1.

) Producciorn: Dipitalizacidn, limpleza, retogques v

acabach.

Leé produccidn cle LY préafics  muchas veces Ccomienza

mediarnte la dipitalizacidn de materisl proveniente e una

o



fuente externa, o bien de Su Oleend intenrsal utilizanao

amicamente las capacidades del sistema v ce su operador. £l
recures e dipitalizacidn puede serviy  Dara ivicrodacir L

maroo yeferencial como en &l

e lapoTiogs a2 Sser
procesados, o bilien comstitwir parte primordlal o=l trapaja,
en teorno al cual vanm & girar todeos los esfuerzos del diseno.
De tal marnera e obtendrdan texturas para fornoos o elementos
aue la reguieran. fotoprafias explicativas vy retratos de

erconajes importantes, Y tarntas Ccoeacs [l s Dt ouedan =
B . :

tomadas de una Tuente de video.

El pasgwo siguiente & la digitelizacidn es  lé& "limpigzal
del material: se deshecha 1o ilrnnecesaerlic ¥y S€ reserve 1la
cecciotn deseada, o bien se Drocesa 1a imaner “capturaca.

modificandola de wvarias formas. Urna ce las caracteristic

i
1]

del trabajo con sistemas interactives oge 1lustracidn digits

et

es gue proporclionan al artista la posipbilidad de 10 creanco v
descubriends nuevas técnicas mientras cue va trabajsndod
Fuede asi encontrarse con una solucicn o acabado en su

trabajo aue mo haboia imaginado al trazse eu meta imicial. El

process de disenos  se vé endrpemente sagilizado, otorpanco &

veces resultados irnesperados v & veces sorbrenaentes para el

miemo disenador.

Lima vez acue 1a bacse o conpoeiciGrn del nraTico  es
QeTinida, 2L Ueclr. 1a esarmcla ey bituto ael migmo, el
disenador procedera & otorparle el acaoaco ¥ detalles

opraficos gue optimicen eu calicad. Esta € la evapa donmos el

~!




nrafico ComLEnEa a adaguirir pereonal idad. aparecen los

brillos meEtalilcos, Laxes e Pt v texturas aplicadas,
apariencia de wvolumen  y spectiva. Depenciendgn  de 1a
composici on, se pernerardn elementos graficos por geparacs o

intenrados, cegin las necesioades de post produool arn.

<) Most producciaon: Elabovracion de caches. movimientos vy

geonido,. aprabacidn v nosibles cambioes,

Esta etapa representa el final del proceso, v es donde
el prafico  adguiere  “vida" en la pantalla. Bl disenador,
Juntos al girector ce post-proaducei dn, arnalizararn Y
desarrallaran la forma de procesesr el grafico apovandose en
los recursos que pueade aofrecer una cala de edicidn =N cig
equipada. R traves de un Generador de Efectos Digitales. se
puede dar movimients a seccicormes o & la& totalidad oe la
ilustracion: con  la switchera, es posible efectuar Keys en
casa de necesitarlos, asi como todsa la pama de wipes que
posea la misma. Si la sala estd confipurada para trabajar con
Time Code v se poses un control de edicidn computarisado. 2=
posible programar el editor para realizar automdticamente

sECcuenclas de animacidn cuadro & cuadrs a traves de o T o

Hesemble. { méc importante de esta etapa,. e la capacided
Creativa v o el criterio Cp L el gJriyector ae
pocst-producci dn, pare commbinar y explotar todos los recuroos

gque o

la saila ge edicion. La orilginalidag v la walil

]
bt
8}

E£F

derl producto ermirado dependeran mucho de €1, un excelente

Urartico puesge ser literaimente gestrozags  Con Una&  mala



post—-producel dn. Esto  mid le resta responcabilidad  al
disefador, quien también debe particlipar ae =eta  etapa v

ademiés terer el conocimiento vy o el oriterico adecuado para

integrarse al proceso de igual forma gue el editos.

i.® Cualidades de la ilustracién dipgital como medico.

A continwacidn se apuntardn las principales cualidades
de la ilustraciédn dinital como medio vy herramienta cel diseho

grafico en video.

al) [Alta compatibilidad:

Lo sistemas computarizados de i1lustracion dipgital
poseen  la cualidad dnica de dar acceso al artista a la misma
senal de video para asi interactusr corn ella de marnera
directa. El procesamiernts de la imdpern, independientemente oe
=1 naturaleza andlcocoa o dipital, se mantiene dentro  del
damivnio electrdinicao, Mm&s ST, el progucto final del
computador 1o constituye una senal de  video hasaoa  en
parametros cuantificados vy constantes de color, luminancila vy
recolucidn. Al poseerce Dleno comtrol sobre las mismos, nd S

CUEdE esperar mas ouse el abtener un producto de calicad.

Tomarnido @n referencia gdichos valores, La definicién el
product o Ffirnal o s ve afectada por la distorsicon dptica o

electriérnica ceda, por ejemplo, captar un arte mediante una

M
Tt

camara. Em el campo dipital ce tiene contral dirvecto sobre la
cantidad & irnternsidad de cauga matiz vy townmo. Adn mientras  gue



=1 producto se mantiene a nmivel de video componente. ec

decir. descompuesta en cus elemerton rojo, verde vy azul, la

calidad de definicién ce mantiens inalterable. Los
cue s presentan al Yocomporner! de nuevo la sehnal, (afxfal=0glalcag
sipy embarno de las cualidades del eouipo encodificaaor e &
Misnms. M pesar de ecto, 1a cualidad "directamente
electronica" en cuanmto al brille vy defimicidn de colores
nroducicda S los sistemas cles ilustracidn dipital e

irigualables con otra fuente.

) VMersatilidad v Velocidad de Trabajo:

RAdemas de interfasear bastante bienm con los sistemas de
videdo, la interaccidn entre el artista v el computador se ve
bereficiada por la granm gama de facilidades & instrumentos
ouve este provee para la manipulacidn de la imapern. bucnos
Drocesos que  regueririan de  tiempo v cuidado como por
ejemplo, la gereracidn de un drea de color denradado, se ven
ampliamente reducidaos; mientras gue un disefador utilizarnco

metados convencionales ocoma el aerografo pasde  tomarse

minutos w0 horas, W resultado andlogo es simulado en SEQUNGoS

cor el comoutador. ElI oriterio o aplicacidn  de tales
e clarc esta. cevenos del disefacor Tras €l aparato.

-] regucirese @1 tigmpo de proceso para oDtensr Gelterminac:
resulitado, el operagor tendrd ademds un tiemoo mayor para €.l

perfecciomniems v Dpara la aplicacilitrn e u4n numers de recuroos

e e otra manera hubliesen resultaocs <1 Y imposibles oce
realiloar, interminablemente apotadores. El tiempo para la

e



creatividad e expance mienty gue los resultacoe me)oran v

ime costos desclender.

Loe instrumentos de un sistema de iiustracidn dipgitsal

1 & Lo métaaos

estan  diselados para ser 1o mas 23
convercionales conooidos por el disenador vy oen cierta  fornma.

e comportan de  wha manera similar.

¢) Relativo bajo costol

FPery las caracteristicas ya&a descritas, el  dso de  un

n
g

zistema gr&afica dipital. rEDFesenta uria disminueidn
sustancial de los costos de produccidne En primer termino, en
1o gue respecta & materiales de trabeic prafico, el costo es
casi rnulo, ya gue un computador grafico esta en capacidad de
ofrecer infinidad de vecursos préaficos en forma directa. En
segundo lugar, la rapide: operativa ode estogs sistemas,
compensea 1o aparentenente alto del precic poe nora/maguirgd.
Todo el proceso de disefo se simplifica y es  controladao por
una  sala pereond. Y por Altime, el aceleraco cegarrallo de

toda esta tecnologia. causa la depreciacidn de un sistema en

CUEesT Lo e un &R, AOEMAE, existe wuma &mplia pama ae
computadores  y programacs disenados en funcion & las

necesidades v recurecs ce ocada prooactaor,
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led Desarrolls actual de la Incgustriea e

Digital nara Video.

e

I riamadaado

(213

ot e lmet e, 1 mercado mundial oel video est

de un sin fin ce

in

istemas de ilustiacicon digital; bepernciendo

gde su capacidad v costos, 108 @0ulposs pueden ser Clasiticados

ern sigtemas de bajo, media v alto nivel, gue encuentrarn aso
ern diversas facetes de la produccidn en  video, gepenciendo

del fin &l cual iréam dirigioos.

Dentro de la clasificacidén de bajoc mivel entrarn aguellos
sistemas que gerneralmente son imnplementados como ge wess comin

er computadores cersonales, tales como el Macintosh

i
b]

Amiga. Esto rno releoa a los sistemas basados en computecores

personales a un Glitims puesto de calidad o resultados. v
particularmente ehora, cuando  las tecnologias  ©@  E=Tan

diripiendo precisamente a este campo ce accidn C&TE DroveSrla

de instrumentos cue hoy dia resaltan como ce alta calidecd. La

mayoria de los sistemas de rnivel media, se basan tambien en

computadoves personales oe mayor capacidaa: tal es el eiempio

del sistema Lumerna. basado  en PO compatible avidac o de

hardware gspecializado, el Picturemaiter . e

Tunciones de "pintura" vy tridimernsicnales. Lose cistemsas  de

mivel medico asrzralmnente eestéan roceados Gger B

= i (g
recpaldo, los our cumplen funciores oue el COLE L G &, e
sue  dimensionec, rv | contrdla RO 21 solo, aungue s1 puega

comandar tal g el e reEmpl o G SDETET O Comc loe

cortroladores ce animacidn v sistemas de encodificacidn. Los



csictemas de alto rnaivel mare jar una mavorr cantioad o
informacidn y a mnivel de hardware pueden contensrse & <i

by R P

micmos., La diferencia entre 1og sistemnas ge IRl 3 O ¥ Sis T

mivel, mas gue e2n la calidad apacente o las realbAagoe, 88T0

eri la velocidad de realizacitn en sus funciones y definic:ior.

as1 Comey @er 1as  mayores  capacldades cada lats i
cornjunciores de tecnoclogias. BEn el caso el AVA-3, de  Anoe,
por ejempla, se cornjupnan las cualidades de pinmtura en Rass a
mapa e pixels con las de lista de puesstra o exbiioiocldrn, io
gue permite la manipulaciorn vy composicion de elemsntos
oraficos ce marera mas efectiva. la cualidaa ce
digitalizacidn ez ademas compensada por un siglema cus

mediante la diferenciacidn abirubta en la luminancia gener

ar

ool gereses para la lista () muestra. esto results
extremadamente Gtil para alimentsr al computador con lcos
contormnes de  por ejempla, tipos de letraz almacenanles
luego assquibles mediante el teclads como cualguier  btexico.

Sdemas, el AVA-3 posee tanto hardware como scoftware pare 12

interfase con aparatos exterrnos como el ESS-3 o still store v

videoprabadores ocomno &l VIR, el cocual comtroia mediast

listas a la precisidn de cuadrao a cuaogro. Si1

)

n

TEmas ce rrivel

med i Cn el Lumerma 3&8, el cual posee wn naneEso

sorprendente de Tunciones v proguce imdpgernes ogue en calic:ic

mEpiten oon los sistemas ag alto wmivel, auwgue a mive! e
zoftware poseer la capacidar ghes ot e ienola, oot art )
aparato  de wvideao, nEcesltan oo ADR&TaAT & & e

realizarlo, ademde de consistir porneralmente en un &6la I

de tecnica. Fara re

bl

lizar, & fnivel Ge Dyoceso, alno pares: oo



al modelo AVA, Lumena 32 debhevias ce inces
chro preorama Yy o contar oo wn mayor s
resultados vy ooc =, =in embarg la coue

de realizacidn puede oconstituiy materis
sistenas pueden estar mas adaptados para .
obroe, Pia & dia, sin embaroo. oomo va <

anteriores, la brecha entre estos niveles

més.

For atra  parte, s importante o

tecrnoldépgico dentro del adreas de post-procuc

integracidn con el proceso prafico cipital

mara una infinidad ce posibilidades creat:

Fodemos mencionar  entre Gerne:

loe

Dipitales, el ADO Z000, =] Mirage.

System 10, el Eclipse.etc. Adembs,

integrados  como @l aue afrece la firma

still Store, A-72 Generador de Caracs

Cenerador de Efectos Digitales, cuve wvs

oerfecta interfase entre los elementos del

urma mayocr efilicacia operativea.

creatividad oel coevador . pornen limite &
aue ofrecs e=ToE Dviz.

&l gecarrallo e ot amas imte S
alcanzando urna interiase total entre =1=
post-prodguccidn. tal es el caszo ge la firvs

s

ek N

erxieter

SeEar [ contener
O ETE, M omivel de
TEmT &, &= Tl e

importante, vy Lnms
DD LISOE O oara

- pa T dn P T
Capitiilios

Bl
Vezr

Caoa

€l

=T atear

v

avarnoce

Cidn 8v video, oCuya

permite tener a ia

Vel .

adores cle Efectos

sleidoscope, el NEC

tambien Sl1ETENas

HEBEHMADR, con su A

eres

L&A =@ Dasa Ben 13
sieTema obtenlierndo
= L& Ccatacldasd v ola
TR noilhilidades
onos W E E s &1 L&,

Temnes urdaficos v de
= Guantel. Ia CLiE d



covn el Marry Heill

ofrece =Y Cuantel Faint—Rox int

Store v el Encore DVE. todo Dajo 1a mionma firioeofia ocoerativea

GQuarntei. De  ipual forma AFPEX tambiern lanza wn paguEets aue

I

contierne: computadora praficae  AVERE &, Stitl Store E
Gererador de Efectos Dipitales DG, el VIR oe 1 pulpada

VEE-3 v la switchera AVC.

Inualmente, obtro elements wvital e tode sistema e
poet-producoidon comn 1o s la switchera, también se presenta

cor MAS QPClones vy recurscs para optimizar el procesd.

Ouizas la switchera mas completa conm la gue e dispone

ern el mercado es la AVD de AMPEX serie 300, la cual posee &

ME, 10 keys y la capacidad de recibir hasta 20 fuerntes o=

videdo, Tambiérn se encuentran la Grase Vallev serie I00-3R v

la Vital Industries serie JQ00.

Peor Gltimo en 1o cue & controladores de video se
refisre, tenemos el  RACE &Rk X, el ChY 8000 v el BVE 2000
SONY, erntre otros. Cada uno ae ellos estanm  en capacload oe

realizar infinidad de aperaciocrnecs ce edicidén va gue todos

ellos son sistemas comoutarirzados contornados para  Tra

H
-
a1

il
n
T

com Time Code v con interface total con €1 resto del sistema.
Bl dpgual oue las cemas &reat e la anoustria oel videao.

la postepraducc:on v sUws técnicas avanzan vertiginosamente.

naciends dificil suponer acerca el poternciald cpeErat v




puedan alcanzar estos sistemas.

&, Epeducceién vy mercado de la ilustracion cipital a0

Verneouela,

mecta & la situacidrn murndial de

Vernezuela, en lo gue e

[
m
hocH

la imdustria video, wo e comporta en una Linea digamos
definida. Noo estamos atrasados, pero tamoooo ectanass
completamente al dia. Este fenbmer: @S CaULEa O QLVErsas
circunstancias, la principal es de costos, sobre  fodo anora

comn la depreciacidn del bolivar con respects al déler la cual

hace difil la adguicsicidén de algunos de los dltimos eguipos

salidos al mercads. El O otro factor gue influye en esta

situacidn, es la falta de ori

erin gue existe ern  alounas
casos  al comprar estos productos, Este hecho se presenta
tanto a nivel de produccidn independiente como & wivel ce

plantas de televiceidn.

geclr gue & veces un proouoctorn
puede comtar corn los recursce suficientes, pero no  poses un
concocimiento o un asescramiento gue le indigque cual puede ser
la compra mése adecuada sepin @] mercado nacional, Lete Secheo
puede caugar peérdidas o seonciliamente rno e aprovechan
recursos a la mano oor falta e irnfornacidn. Otro  proolemsa

auie cansa weta falta a

1t e criterio es la no inteoracidn ce Loz

elemerntos Oue contorman un gistema, orovocandos oue ©21 0 milono

Fiarmo Lo a el s CanET O W e 1o tTanmto A} et TR Rl s
adecuadament e.

Hive gmbearos., €35 €8 obeerva un cambio ce actituo. Cenidn



peneracioton de los prédficos velativos a =u 1magen en pDantalla

i

v trabajos de ventas v survey e diverses oportunidades desde

el afio 8. No fué sin embarpo, €1 no hasta mayo del 88 en oue

0

If

sueltarn al aire un externsc pacuete préafico gue envuelve 1
mayores rasgos de la programacidn, coms identificacidrnes de
canal. cierre de promociones o correlativeos. intermisiones
para la resclucidn 1.02%, e imdpern de noticiero, programacian
deportiva, matutina vy cings, todo penerado en un sistema de
ilustracidn dipital y post preoducido a&simiemns N cssas
productoras externas al carnal, como Octavo Hrte v Tele Arte.
Estas recesidades graduslmente se irvan ivntervnalizandao, cado
aque RCTY, al cambiar =1 sede este mismno ato, planea el
montaje de una facilidad completa de post produccidén Yin -

house'.

El swhiniento de dos nuevos canasles, Oumivieidn vy
Televérn ha impulsaco a lag emigoras exlistentes a renovarse vy
hacer hincapié ern su imagern al aire. Los rnuevas canales. [alad e
s misma wovedad, han recuryids al método de comtratacian de
oroductoras para la germeracidén de la prafica ogue poseen.
Vernezolana de Televisidn muestra SS8imMismo wna  Fmueva
oresentacidn de su rnoticiero, con un oradfico producido en el

Boeh de Animatradar.

Verevisidn, en este sentido, €5 1 Unico Carnal oue oosees
asta  los momentos todss las facilidades materiales para la
gereracidn de praficos interrnamente, 1o oue permite  uns

ventaja a nivel de la produccidn cotidiarna para graficos a:

™)
[
A}



sire. FPara el noticiera, ur siotema  fAmioa procesa  alpan

material [T & el conmtenidoe  del Lo T ana. H mivel de
oresent aciones Yy Dronociones, @ Dosre &l £ 1eTENa FAMEA—3. La

structura

4]

ctual, comos e rn &n &l caso de tooa la

ot
m
j—t
L
<
e
i)

i 6y verezolana, Sin enbarno SE eNcuentra &N Transiloi on
v la mayoria del eguipo esta an imstalacien provisional.

2.3 Futura irmediato de la produccidn gr&fica nacional.

o otra parte. tenemos conocimiento ce nuevos Sl1stemas
gue se introduciran en el media & firnales de ecste ana vy
finales del préxime. Dentro de la conficwracidn de medio
nivel ternemos gue Editart, urna rueva casa ce post-produccion
aue estd pronmta a ofrecer =RRE = csErviclios. comtard Cr 1
CUANTAFAINT, cistema de ilustracién dipgital vy un TORARZ,
csietema de animacicrn v graficacidn en 3D, Tambiern OGraphic
Slides. empresa oue cuenta con un Picture Meaker CURICOME,
valverd a ponerlo en funciocnamiento luego ce haberlo retirado
de su uso en Videomovil o For dltimo, Canal Uno Produccicones,
tiene va instalads v pronto a prodocis wan TORAZ,

—

Evi 1o gue se refiere & sistemas de alto mivel, Cinemakit
va adguirié s CUANTEL PRAINTBOX, el sistema ce ilustracion

dimital de mayor calidad existente orn la  actual industrils

muncial del vioceo.

La proliferaciérn ae sistemas praficos ern €l mercado

|

I

naclional Hace pcensar Cr Ure Sla G cemanca gue sohvrevendira
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CONSIDERACLONES

Ee imdudable gue la Ilustraciern Dipital se ha converticdo
er un area altamente especializada vy gue ha desarrollaoo
cualidades propias oomo mecio  de comunicacion  de OFarn

potencial  expresivo dentro del unmiveirreo de la oproduccion de

televisidn.

Er paises como Estadeosg Unideog, Canaoa vy Francia  entre
otros, cu  uss es  intensive v forma  parte del percibir
cotidians del tele—espectadeor, cuien en  Torma involuntaria.
va npenerandc una actitud de expectativa frente a gsta nueva

forma de comunicar.

For sus caracteristicas, la Ilustracien Digital se
presenta o la herranienta mas comnpleta, operativa,

notente, ilimitada & rnivel de posibilidades coreativas y de

mialtiples aplicaciones dentro del ambito del diseno grafico.

Fero, mas alld de eu condicidn  actual, es rnecesaria

plantearse la proveccidén gue tendra este medio en pooos anns.

La vertipimosa evolucidn  téonica de los  sistemas  oe
ilustracitn dinital junto & la cornstante inmovacion del video
como medio v eoporte de este arte, hace dificil prEdecir  su

alcance vy poder como recuras visual en un futura,

Finalmente. es rnecesaric gue en Vernezuela. en 1o cue

n—'6

=



respecta al medio televisilva, ce  tome conclencia de Las

posibilidades de desarrollo de  esta DEerranienta OE™T o

muecstro media. i existen wnog pocos  conclentes de

fico aoreciar e}xcele-Tes

hecho, v oracias & ellos, henos

Prabajos  “ploneros”  de  la  ilustracidn digital en NUEETTAES

pantallas de T.V.

Es nuestro mas sincero deseo, que este trapajoc sirva

ferencial suficienTe

q

para orientar vy orear  wn marod e
cualguier profesiconal o persona  gue se  sienta potivacs Y

desinformada con respecto a este importante medlo eXpresivo.

™
!
=]
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GLOSARIC DE TERMINOLOGIA UTILIZADA En S18TEMHL DE

TLUSTRACION DIGITAL

NOT Dado cue no  existe una estancarizacidn de  la
terminalogsa, distintos rombres e comandos son utilizacos

para las opciormes, aungue las funcicones sean  las  mismas o
an&dlogas en diversos sistemas. Aoemés. la totalided de los
sistemas utilizados a mivel profesiconal coseen  sus  comandos
ern  inplés, 1o que mos oblipa & enuncier & los mismos, junto
corn sue sindrnimos tal cual son, en ordern ce dar  un mejor Y
m&s directo entendimiento de las herramientas y técnicas

utilizads hoy dia.

MENU: Falabra coman para una tebla en muestra o de una

lista de comandos.

Urn  merid representa LITIE listade fTuricliones o tareas
seleccionables. Tienen una estructura jerarquica, o en forma
de "arbol'. Siempre erncontraremos entonces un mend  principal
con unm mamers  determinado de  sub-mernds. Las escopencilas
activadas uwsualmernte ecstardn subrayadas o destacadas. Hay
varias formas en las gue un mend puede ser mostrado, 1o gue

cambia de sistema en sistema, siendo  en la misma pantalla

L]

donde se dibuja o en dos pantallas separacas.

DEFAULT: El1 estacc aue el sistema oor =1 asume hasta oue
cierta instrucrcidn especitica le s dada. el
ment principal, al inicializarse el sistema,
posee urna serie de opclones seleccionadas de

antemnarnc aue los fTabricantes de software

>70

et



cormeideran coma Ntiles en ausencla de la
seleccidn del usuaric,

Cuandn e carpga el sistema, wn mend eén zetado  DEFAULT
vendra con ciertas funciornes colocadas ani de antemanca. Estos
ments ern default proveern de un punto  de  partida. Rlgunos
sistemas tiernern unas determinadas brochas o plumas de cierto
tamaito v color con una paleta con determinacos colores. es
uria buerna forma de avudar er la toma de decicsicres en caso de
gue urna se ‘pievda’ y necesite regregar a un punto de
partida. Las opcicones en DEFAULT son generalmente tamanos de

instrumentos, modos de dibujo, mapa ce colores, eto.

ATRIBUTOS: Definiciormes uwltericres a las funciones,
teles como el determimnar i1 una figura va &
ser dibujada en forma lineal o de ares, o con
wur grueso determinads de linea o punto.

La Mayoria de loe submenis Y atributos =tulel

independientes entre i, lo gue prmite su facil mezcla y 1la

efectiva multiplicacidn de las furnciomes existentes.

BARKRIDUO: La matriz de pixels que constituyern la imapen

err el monitor RGE.

SCANLLINE: O linea de barrido. Una linea horizontal a

m

piMels en el barrido.

POLIGOND: Urma fioura plana definida por urna serie
cerraga por lirness owe cornectan corn uwna Eerile

de puntos o vértices. Un polipono posee ancho



v laroo, pero noo profundioad.
VERTEYX:: (Vértice) Punto en &l perimnetrdo

ecpecificzda

cE uwn Pl oo

[l

donde dos lineas s conectar.
PUNTO: Posicidn en el monmilbor
coordenadas X e Y. El cursor

FIXEL: El1 térming "pixel’ es el dimi

element” o elemento de

moonitor RGHE El pixel

gueE pusde ser cambiada

imager.

reprecernta 1

aounta tal posicidrn.

rmutive de “pictuwre
Ur purnto en el
meror Area

de color.

HUFFER CERD, (Fantalla CER(O, Canvasl: Bl area de dibuio.
READ, (Load, Restore Fie, Get. Fetch. Recenerate, Fop)

Fara pedir al computador gue traics una

archivada { Mediante STUORE.

Save pic., Fush) desde el

( Floppy., Disco dura,

hacia la memoria v el

CURGOR: El cursor indica el lupar o

"activada'. Durante

@l cursor puede variar

como incicativo del tipo ce

ejecutada.

medio

Cartuchc,

diferentes

imagen

File. Save, Write.

cge archivao

=

Cinta, Library

area age trabajo.

gibujo

activicades,

de conmTipuracion,

funcliorn siendod



TRELETA DIGITALIZADORA: Dipositivo grafico corn una
plumilla cuya pogicion sobre 1a misma
determina la posicidn del cursedy sobre la
pantatla.

El meni puede ser llamado desde 1a tableta mediante un

movimiento lipers de la plumilla sobre la tableta, o bien

tocando en cierto punto  especifico de 1a miema.

ERASE, (Wipe pic. Zap, Clear, Clear soreen) : Borra la
imadgern del &rea de trabajo. €1 la imaépgen no ha
sido orabada., se pierde definitivamente.

Gereralmente los sistemas proveen de un segundo chance,

permitiends cancelar el comando antes de realizar el bovvrado.
al pregurtar al usuaric mediante ciertos mensajes si esta

cseguro de su decisidrn.

ESCAFE, (Cancel. Oops, Undod: Cancela el comando
activadao.
El uso de este comando puede cortar el progreso de una
funcidn irndeseads. alpuncs sistemas la utilizan para limpiar

ur meni o para sacarlo el &rea de trabajo, otros borran l1a

altima linea dibujada. etco.

BUFFER, (Imavce Buffer, Holdi, Hold Z.): Area de archivao
temporal donde 21 artista puece guardar una

it

n}
]
-
Lt
ot
)
m
m
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m
<
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Aloguros sistemas poseen mas de un buffer, 1o gue es

similar & urna pacina exira detrds de la cue uno dibujea, para

archivar temporalmente unm cuadro. Esto sirvve para puardar



paen & paso el trabajo realizado, v ES especialmente dtil, al

near diferentes modos de mavimients, "move modes', para traer

la panina archivada de forma transparente. de urn cierto

color, timte, o en determinada area mediante clierta

escoRlasa

coloy, de manera parecida al chroms HEY.

TRANSFARENCY (Opacity): Transparencia; cocloca wn color o

colores de forma "tracslacida’ o dejando que

loe colores oripinales se vean a traves la

capa ocolocada. Bl oprados  de transparencla

es controlaible. Se puede tanmto colocar una

imagpen entera en forma transparente como pintar

en este  modo.

Cuando el oparador inicializa el sistema, uma  pantalla
vacia aparece ern el monitor, constutuyendos el  area  de
trabajo. Tal color se  toma en cuenta comd el elementao
transparentea. Se puede comparar coomo el dibujar  sobre
acetatos. Aguellos sistemas aque utilizan MmMascaras (mask.

sterncil, friskett)

o Yeount & paste’,

mavimientaos,

rotaciones

o eccalamientos debern poseer un estado trancsparente, o de 1o
Ccomtrarics tomarian  también el forndo o "background! del area
de trabajo, haciendo imposible el interponer  Wnas  lMapenss
sobre  atras. Cuands wna porcidn de la memorla @8 movica,
eota cualidad de transparencia permite cicno movimiento  €1in
tener aue mover la porcion del area de trabaic gue rodea a la
imapern. Tal proceso se egquipara a unas tijeras electronicas.



MAaskK, (Stencil, friceskett) : Urna capa protectora que

puede cubrir areas seleccionadas.

Er alpgunos silstemas  se puede recortar L chjeto
determinadn utilizando ur stercil. Asimismo, el stencil puede
cer aplicado medianmte una brocha, separanco ia porcidn de 1a
imaper escogida del fondo. ED ctercil es un fTactor de mayor
importancia  en la vereatilidad ge los sistemas ce
ilustracidn. Tada  stencil debe cumplir con tres funciones
basicas:

&) Material protector, o servir de maecarilla.

o) Instrumento ce recorte.

c) Servir para la produccidn de caches vy un medio para
penerar keyes de croma o luminarncia en sus uso con el

mec i de wvideao.

ANTIALIASING, ERlwe, Smooth, Imape Frocessing: Una
tecrnica utilizada para diesimular el efecto de
escalonamiento dado por los pixels. Suavizandolao
al variar las intencsidades de pixels conmtlpopuos.

SrMOOTH: A veces un miems término., en diversos sitemas.

difiere diametralmente en su siognificadao. Smaoth

gc la devominacién de ciertos sistemas para ura Furmel on e

recalta el getalle. Tamplren €8 Conoce  oomno Sharprnesas e

Crisp.

COLOR, Hue: Comando gue asigna el pigmento o porcentase
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