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1 N T R o D u e e 1 o N 

En la época.aduaJ la comunicación juega 

pe f de 

co del 

En la actullidad ié 

imágenes gráfic~s. 

no capta 1 a atención 

dores gráficos. 

darle unanueva 

da de 

des e imltortantes rnedi os 

:YLos-Sist.emas Computaci ona i es. 

todavía 

di seña-

-- -

Es -evidente que en esta era la computación ha logrado introduc.ir-

se en todos los ambitos de la vida diaria, y que a su vez tiene 

influencia en casi todas las actividades profesionales, por tal. 

motivo la comunicación gráfica no debia estar fuera de este con

texto. 

A raíz de esta coalición se ve la necesidad de crear un recurso 

computacional que nos permita expresarnos gráficamente; naciendo 

con esto " Los Sistemas Gráficos Computarizados • 
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En la actUal.idad eiXisfen:'cy'secdesárrollan paquetes gráficos esp~ 

c i f i c amente ~i seiÍ~do ~i:jp a't'á il:a ú{()~tn ;{ac,ión>GrÚ i ca. As i m.i smo, 

se crean jueios~!~J'.~"~t~'~,~~;"~j;¿¡~~~;'c;5;~qu'e fac(lita~ y despiertan 

la creativid::~ ~·~\' ~d~u[licadéír;.y:a (ezóptimiza la aplicación 
- _, ~,::> .. ~:· .·_ ~-~~{ 

de recurs~s.< 

Es importante -señalar• que ·este·'recurso. es t'án rico y ·expotabl e CE 

No hay mo tan grande sea el pot~~ci~¡·cf.f'ativg~idel/diseñador. 
que olvidar. que ~sta nueva. i:i~n;i:ca_'.n'~-~'e:~e _)a~~u;:;ó~-de'. d.ó_s_llle

dios Mcomunicac.ión y q~-e por -lo/tanto el ~olTiu~i~ad'a'~~o;d'e6e 
·~:-..t:-"::_(.:s_. ,";>'{.:; ·~~i;~; 

perder de ~vi .st a do S sit u ac i oíles: 1 a primer a;, 9ll(;~~-{g-~.~;~/'Tu~nica

do r. gr.áfico .y que debe expresarse de 1 a manera más;$~;l~:t\Q,'~-y ár-: 

tistica posible la segunda; que el comunicador gr~/i2'.o;a1 tener 

contacto y ut i 1 izar recursos de computación, se vL'~l}~ .un.usuario 

de sistemas computacionales y esto lo obliga a est~~:~::ál<ta·ri-to de 

es pe c i f i ca c i o ne s té c n i ca s , as i como de 1 des ar ro 11 o-d:~-
sos. 

Es-un-hecho que la computación 1 e 

a la comunicación gráfica en la c 

mo la aportación de equipos y acte~o 

diseño y•a'la comunicación gráfica á 

tecnológicos. 

.. 
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1.- APLICACIONES DE LOS SISTEMAS GRAFICOS COMPUTARIZADOS 
A LA COMUNICACION GRAFICA -

La aplicación 

ño gráfico 

que 

plio 

neje_. 

Es 

do gran 

por eso que 

es 

de 

enfocar sus productos a cubran las 

necesidades 

Se puede decir que la competenci~ 

desarrollado, a beneficio de lacomunicación gráfica, paque-
-- -·'--;,. -

tes con diferentes niveles de poderio,''de~de un simple proce-
,' .:" 

sado.r de palabras hasta equipos y -io{..t:dJci.1t.ii.~ que pueden crear 

efectos especiales para televisión o cine. 
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-1.1---BASE DLDATOS 

' . ·... . ;" 

~bord~remos lo que se refiere a gráfica~. Es 

que no todos los graficadores tienen bases 

en memoria 1 os 

atributos de su información, tales como: 

a) Cifras graficadas"'{i~f~-rmati ón 

b) Formato TbaFr ~isfeJ~-t~·rnea';" r/ií:J 

c) Número de puntos -~ g;Ú{car (~~~es,Ú~~o~, ;etc:.) 

d) Escala (puntos de la escalai~int·~;~~-¡~t:~:; 'base) 

e) Color de 1 as tendencias ( 11 aves o ru'brós) 

f) Color de los fondos (óack~nvund) 

g) Grosor y márgenes de 1 os parámetros ·-

Entre otras variantes, éstas se pueden ir ad~~tando de/acuerdo 
- -._-_--,.- .--~~.,,¡-;-; ~ -,=-- ~' ., -

a las necesidades de cada gráfica. Si se tie-~{el recurso de 

la base de datos sólo se van actualizando, de tal forma que en 

el caso de vol verse a uti 1 izar 1 a gráfica; ·sólo ·se 11 ama de la 

memoria y se le pueden hacer las modificaciones que se desee. 

A continuación mostraremos algunos ejemplos de las posibilida

des que se pueden obtener a través de un graficador, en este -

caso con base de datos. 

9 



GRAFICA DE BARRAS 

a 1 

6 ; 

.• 1111 4 ! 
' 

2: 

o ' 
E F M A M J 

GRAFICA DE LINEA 

1 1 ' ' 

ENE FEB MAR ABA MAY JUN 
DEllOOJ 

FORMATOS 

a 

61 

GRAFICA DE PASTEL 

fEB 

ENE 

1 

/ 
'JUN 

MAY 

GRAFICA COMBINADA 

~ 1. 1kÍ 
o : 1 :-rr:tr 11 ' ¡ i ' ' 

ENE fEB MAR ABA MAY JUN 



BARRA ACUMULADA BARRA TRIDIMENSIONAL 
12 1 8 

10 ' 

~~~ 
6 

8 . 

1 .. 1.111111:1 

6 . 4 . 

4: 
2 ' rir'i~ . 1 i 

2. 

o . o 
ENE FEB MAR ABA MAY JUN ENE FEB MAR ABA MAY JUN 

GRAFICA DE SOMBREADO GRAFICA DE PUNTEADO 

8 1 
8 1 

¡ 
6 : 6 ' 

4 i 4 : 

' 
2 i 2 . 

1 

o : 
ENE FEB MAR ABA MAY JUN 

o . 
ENE FEB MAR ABA MAY JUN 

OEll004 



PRUEBA MIRAGE VER. 5.2 

21 DIC'89 

[JE IF ¡¡~M IA \\M ¡¡J 



DEllDOI 

CONTROL DE IMAGENES 

! : 
•· ------¡:~ 

ENE fEB UAR ABR UAY JÚN 

... :,;, ..... 
~ 
1 i 



DEll006 

8 1 

6 1 
1 

4 ' 

' 
2 i 
o ' 

' 1 

6 i 

CONTROL DE EJES 

ESCALA A LA IZQUIERDA 

w u J 

DOBLE ESCALA 
'8 
1 

1 6 
' 
'4 
¡ 

¡ 2 

o 

T - 1' 1-· "1 - 1. ' •2 
E F Y A Y J 

ESCALA A LA DERECHA 

E F M A M J 

ESCALA EN POSICION INFERIOR 
· HOMBRES ~ MUJERES 
--, ·-----. --- ,-----, 

MARGEN r18'"'"'"••
1
mU1, 

SERVICIOS -, 
CAMBIOS ~ 

DIVIDENDOS · 
OTROS ¡¡ullill 

6 

' 2 

o 500 1,000 1,500 2,000 
MllES DE_ MlllONES 



CON POCOS PUNTOS 

BASe DÉ DATOS ..-,,.._, _ _, __ ,,, ...... 

CON MUCHOS PUNTOS 

_, . ·. .. " . ..... • t. ~ >• '. ~ 1 ,. ~ . ~ .~ .. ~~~,- ... ~. ' 

10~~----~ 

EMMJSNEMMJSNEMUJSN 
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CON UNA CURVA CON DOS O MAS CURVAS 
IO ·. CURVA 1 • CURVA 2 • CURVA 3 

a 

1 l :I ' 1 

1

; :l 
¡ ; 1 1~1 1 '~111~1l1hU1 

E M M J S N 

DEllOOB 



COLOR DE LA GRAFICA 

CAMBIANDO EL INTERIOR DEL PARAMETRO CAMBIO DE COLOR ESTRUCT.DEL PARAMETRO 

DEU009 

12 
"CURVA 1 •CURVA 2 

1 o 
8 
6 
4 
2 

O E M M J N 

CAMBIANDO EL FONDO 
12...---~--,....,..., 

10-t--T"-rl >---.,..-,-< 

8 +------r-Ti 

6+--..,..-,1 
4 
2 

O EFMAMJJASONO 

• 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 



E F M A M J J A s o N [) 

CHARTSW 



1.2 MANEJO DE DIGITA~IZADOR 

Aquí es sin duda 

dad se unen 

de un 

a) 

b) Ha11.dwa11.e: 

y coordenadas 

- Tarjetas gr~ficas adic~onales (targa) 

- Coprocesadores 

19 



' ' . . 

De esta forma se<.pue~~r cr.eH ~.n 5i~fi.n de 

a) 

b) 

c) 

d) 

e) 

A c.oni:inuación mostraremos alguno de estos ejemplos; 

1.2.1 DIAGRAMAS 

El diagrama esta considerado 

un fenómeno determinado. 

En la 

ñador 

Esta alternativa 

{mou4e), que nos 

de la computadora 

Mostraremos a continJ 

teéni cas: Gráfi éa y:c · 

de diferen-

20 



Lámina 1.-

Lámina 2.-

Lámina 3.-

Lámina 4.-

Todas 

ticas 

a) Se 

b) Se 

c) Se 

"Topologias~. Est~ imagen fu~~creada con el fin 

d) Resolución 640 x 480 

'll 



TOPOLOGIAS 
BUS 

e D 
'1 1 

ESTRELLA 

COMBINADA 

'~~ 
_:;~,¡~:·~~¡ ___ ,mi;;=·--;;a--------------c-- 1 

1 
-o! 
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SISTEMAS OPERATIVOS 

INTERFACE HARDWARE 

DOS 

H P· DOS 

.1 
... 1 

¡fa:JI 1 

~. 
~ 

UNISYS 

2 
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MEMORIAS INTERNAS 

E/5 CANAL DE D/I CANAL DE 0/1 

UCP SIN CACHE UCP CON CACHE 

3 

24 



TRANSFERENCIA .QE INFORMACION 

PAQUETE 

4 

'lS 



l. 2. 2 MAPAS 

Los mapas también constituyen un modo de-.expresión gráfica de 

mucha validez, 

eje~ 

ples: 

'26 
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L•AMINAS 5 Y 6 

TEMA: 

OBJETIVO: 

APLICACION: 

ASPECTOS TECNICOS: 

Computaci ona 1: 

Grlfi co 

Mapas múltiples 

Utilizarse como libreri a {base de imlgenes} 

en apoyo a la :producción de gr:lficos. 

Producto uti lizatJl es por el departamento de 

producción ; dis:~o:. , 

29 





LAMINA 7 

TEMA: "Red de Oficinas Jnternationales" 

Objetivo: Dar 

les Ban 

Aplicación: 

ASPECTOS TECNICOS 

Computacional: - Paquete gr~fico.Mir~g~·ver 5.21 ----- -. ·- -; .... · 

- Se utilizó digitá1i"·zaí:lor"'ummag.1taph.Lc"' JI 

- Te c no 1 o g i a super> V GA r.e s.o l u c i ó n 7 2 O X 5 4 O 
- ---

- Impreso en cÚeo~pcolo~ /;i"a;.,,Ú1t 

- Fotografiado en c~~~r~ dun.n resolución 

800 X 600. 

- Proyectado en video proyector electrohome 

y Sony 1030 .. · 

31 



Gráfico 

Comunicación Visual 

al 

b) 

- Tipografia.-

36 y 38 puntos. 

cónde<1ed 

- Simplicidad '(elementos directos,y,simples) 

- Nivel de mensaje ( representaci ónal º/'son el e 
; ' ' -- -- - ' - .~~- . - -

mentas reconocidos por entorno y experlen~ 

c i al. 

32 
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Lámina 8 

Tema: .cóíllpunto" 

Objetivo: 

Aplicación: 

junta de Di rec-ci ón Banamex (vi deo proyección) 

ASPECTOS TECNICOS~ 

Computacional: 

Gráfico: 

Paquete gráfico 

( J.eno[J-11.aphi.i:.,,) 

Se utilizó 

- Tecnología 

- Impreso en 

Fotografiado 

800 X 600 

- Video proyectado 

Estructura.- Se 

horizontal para 

dos objetivos principales. 

- Forma.- Se recurrió en este caro a: 

a) La forma como linea 

b) La forma como plano 

c) La forma como volúmen 

34 



Comunicación 

Visual 

- Forma.-. 

- Plano.~ 

Nivel de mensaje visual. - el aspeE_ 

to singular. los elementos son represe~ 

tancionales, ya que son objetos recon~ 

cidos por entorno y experiencia. 

En el caso global es 100% simbólico, 

.ya que se le da un tratamiento concep

tual). 

35 



TRABAJAMOS EN LA 
EXCELENCIA 

9 



LAMINA 9 

TEMA: "Trabajamos· en la .excelencia" 

OBJETIVO: 

APLICACION: 

ASPECTOS TECNICOS: 

COMPUTACIONAL 

GRFICO 

formato genera l. 

En el formato interno (mapa) se utilizó la dl 
rección de la imagen para conformar la estruc 

tura. 

37 



dos 

nos 

Comunicación 

Visual 

periencia). 

38 



l.2.3. SIMBOL.OS 

es 

de 

c) 

ser utili

gráficos, 

o especifico dentro 

39 



funda-

- Tecnología VGA 

- Impresos en calcomp 

40 
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1.2.4 ILUSTRACIONES 

La 

el 

ca, 

ra 

quehacér 

visua.les, su 

computación, 

expr~ 

explotado por 

áreas del 

los audio

e, modificada por la 

ha estado 

45 
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LAMINA 14 

Tema: 11 Agencias y Sucursales-en el Extranjero 11 

Objetivo: Informar J 

Aplicación: 

Con 

Junta de Direccjón (Banamex~ (se prese~iótconcdiapos1 

ti vas). 

ASPECTOS TECNICOS: 

Computacional: - Paquete gráfico Mirage (¡enop4aphLc4) 

ver 5.21 

- Se utiliza digitalizador 4ummap11.aphLc4 !!. 

- Tecn6log,a super VGA resolución 720 X 540. 

Fotografiad?~on cámara Dunn resolución 800 X 

600. ·--_:_~_:_.~_;_ ____ , __ . 
. :·_,;- :-01-· . 

- Impreso en ca.lcom color master 

- Proyectado ~n;v i~e6c;proy~~tor eiecúoho_me. 

47 



GRAFICO: 
.. - -

Estructura. --- S.I:!· u ti Liza ron secciones- aúrea s 

para la colO~at'fon~cie'rcis e'lementos,.en este 
;:, 

caso _se utilizaro'ri-éré{s secciOnes áureas como 
. 

eje del diseño: 

a) La parte más 

una linea áurea hori 

b) La 

ca una línea 

Podemos decir-

inactiva, ya 

a) 

b) 

c) 

- Plano.

nales. tales como: 

elementos tri dimensicínE_ 

48 



COMUNICACION 

VISUAL 

son elementos econocidos por entorno y ex

periencia). 

49 
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LAMINA 15 

TEMA: 

OBJETIVO: 

APLI CAC ION: 

" 2001 Odisea del Espacjo " 

" Banamex 

Comité 

con di 

Comité 

ASPECTOS TECNICOS 

Computacional: 

GrAfico: 

se'cciones. 

con 

51 



Esta 

solo 

A) Punto de 

diagonal 

tro formato; 

B) Planos ( 

C) Color ( como 

dar volumen. 

D) Textura (tintas planas como planos ). 

- Tipografía.- Helvetica 24 pts. 

de 

( Se aplico la degradación de tamaño para 

dar un efecto de fuga. 

52 



Comunicación 

Visual: - Simplicidad 

ples ) 

eleme¡itos di rectos Y: sim-

- E qui 1 i bri~~~( ~~n"~~.pt~. s!:·~~séá a tra 

vé s•· de 1 ta'niaiiéi y df st: ~.i büciA·~ de• 1~·~ :objf 

tos ) . .•·.. ··. ·· .. · );!', 
- A~imetri~ ( con estb se bus¿¡ ~¡~ mayor~ 

1 i bertad de despl a~ami en to v}süJ1 .de 1 os 

objetos ) . 
.~.,' <:·~>;>~ :"·~::,;:~, .c.·~:~,--,:~.- - - . 

Nivel de mensaje v.i sua.l ( r~P:re:seri\ancio~ 

na 1, son elementos. reconoé:i éfos,f,or. •entor

no y experiencia 

53 



LA CREATIVIDAD 
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Lámina 16 

Tema: 

Objetivo: Comunic 

no de '1 

Aplicación: 

Aspectos Técnicos: 

Computacional: 

Gráfico: 

un concurso a nivel inter 

área·· ( vi deo proye_c:_ 

- Proyectado en v 

- Estructura.- Se útilizó sección aurea ver

ticalmente y el centro del formato horizon 

talmente. 

Esta estructura es de tipo inactiva, ya que 

las líneas estructurales no toman parte del 

diseño, solo sirven para justificación de 

los elementos. 

55 



Comunicación 

Visual: 

- Forma. - En este caso se uti 1 izaron' las for

mas para,votümen<JtÚiz~hdo:e1: i:olófen 

tintas -p 1 a nas 'pafj, dar ~en~~~~'hn,~e<vol úmen 

y pi!rspectrv~. ·•·-

- Plano.- Se de fuga, como 

apoyo para lograr el efecto t~i dimensional 

- Tipografia.- Helvetica Medium Outline 

48 pts. Helvetica 18 pts. 

- Simplicidad ( ele~entos directos~ simples) 

- Unidad (.se bu~ca 'él e~·ui l ib/j o de. 1·0~- el e-
-'--·-.: --· .-'.' -.·- -', .. ;.-· 

mentes -c-o-ma~- urra ~~r~,-tfu~~---~ra·t:a--f--)-~-

- Profundidad (:con efectos de 1 uz y sombra 

se sugfere la-apariencia de dimensión) 

- Nivel de mensaje visual ( simbólico, en es-

te caso 1 a imágen se maneja en forma total, 

como un elemento conceptual ) . 

56 
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Lámina 17 

Tema: " Mañana y Tarde "-

Objetivo: Comunlc de los nuevos horarios de servi-

cio de de Banamex en toda la ~epQblica. 

< ' ' • 

Aplicación: (video proyeccfón :¡-, 

Juntas de Dirección ( video próie;~i'ó~ ) . 

Comit~s de Tesoreria (-vi~eo 

Aspectos Técnicos: 

Computacional: 

- Tecnologia 

- Impreso en 

' ' 

- Proyectado en videó proyector ~lict4ohome. 

Gráfico: - Estructura.- Hori2ontalmente se busco un 

centro y verticalmente una linea aurea. 

En este caso la estructura es activa ya 

que interactuan entre el concepto y la far 

ma. 

51 



Comunicación 

Visual: 

- Forma.- Se utilizaron la 

la forma como v61ü~en. 

Plano.-·S~ utilfz~~br1 
na les ta lks 1·}0~0: . 

A)-Punto.de }u~i. 

y 

B). Una ~~d modular que sus puntos convergen 

en~~ pu~to de fuga central. 

C) Planos (degradación de tamaño de los ele

.mentas). 

color) : 

- Unidad 

mentos en forma total). 

Profundo ( el color sugiere 

natural de dimensión J. 

- Nivel de mensaje visual ( simbólico, los 

elementos son conceptuales J. 

59 
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Lámina 18 

Tema: " 3ienvenidos a Valsequlllo " 

Objetivo: Esta 

Aplicación: 

Aspectos Técnicos: 

Computacional: 

Gráfico: 

a presentación demostrati-

Paquete .gráficQmirag~ 1 ¡enop11.aphlc4 l. 

ver. 5.2.l. 

- Se utilizó digitalizador ,-iiimmap11.aphlc4 

- Tecnología super ·VGA resolución 720 x 540 

- Impreso.·~~~hi~~l11~ colo!' master. 

- Proyec ticio-, ·~nJ~v'i deó WrbVéiCtol'',eiec:tll.o/wrne. 
,,,:,, :~A.::, .. : ·:::ii~. ,~:.{/'.'.,: ":.~&ú-,. 

,,. ~.: . 

di6 en3·~~cci'.~ne'sp~~porcÍon~les,- el forma 

to ve;rticals~ dividió solo en dos seccio-

nes dando con ello un centro, este centro 

nos serviría posteriormente de punto de fu 

ga. 

61 



Comunicación 

Visual: Simplicidad ( elementos _di rectos y sim

ples ). 

- Actividad ( refleja movimiento mediante la 

representación o sugestión ). 

- Asimetría ( aunque la división del formato 

vertical nos delimita dos secciones total

mente iguales, la distribución de los ele

mentos rompe con toda simetría, dando con 

ello mayor desplazamiento visual ). 

_I 
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:1; vel de mensaje vi su al ( repres-éntai::i o~ 

nal, son elem.entos reconoci.dos p_or_entorno 

y experiencia_), 
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Lámina 19 

Objetivo: 

Aplicación: 

Aspectos Técnicos: 

Computacional: 

Gráfico: 

- Paquete ..... . 

( ¡;eno[}i.dp~Lc',i), 
- Se captJ/~ :con :arga 16 f:tJ1.uevi..,¡i..ónl 

- Se utilizo.digitalizador ,¡ummarJ11.aphi..c-'! 

- Tecnología VGA resolución 640 x 480 

- Impreso en calcornp color master 

- Fotografiado en cámara Dunn micro color. 

- Proyectado en video proyector elec~11.ohome 

Estructura.- Se utilizaron secciones au-

reas tanto horizontal corno verticalmente. 

En este caso la estructura no solo sirve 

para dar justificación a la colocación de 

los elementos, sino que forma parte del 
.. 

disefio constituyendo a esta corno una es-

tructura de tipo activo .. 
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- Forma: Se ut.ilizaron recu sos tales como: 

A) La form~·~cÍ~o Íin e;< qu en es te 'e a so/ 

jueg?.un;papel ~uy i~p rtante7-.Yá.cjüe 

di cho reXu~so se utÍli i~ é'n.v~rids\gs:.: 
pectas:.· pa<r;a_ d~r•• ~ol}me_n,,/it~~."Cpers~·· 
pect.iva y-~om~~y{lo me~c\'~llafüo~ es~ 

tructura. 

B) También se utiliza l·a forma como volú-

men a través de color y textura. 

- Plano.- Los elementos tridime~sionales 

que se utilizaron fueron: 

Al Degradación de tamaños. 

B) Punto de fuga { este caso es -iluso~io; 

ya que f,sicamente esta fuera del far~ 

mato ) . 

C) Una vez más se logra la tridimensiona

lidad utilizando recursos de luz y som 

bra. 

D) Texturas { tintas planas y achurados 

- Tipograf,a.- Helvetica medium 36 pts 

{ se busca audacia en el diseño ) 
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Comunicación 

Visual: - Asimetri a -(-en esta imágerf sé busco atra-
'.-·: .. -., ·, ·-·-.·---: ··. __ ·:-_ .... . _._:· 

vés de esta-fécn\C:a, la.i~est~bilidad_pa-- . --~-, - ' -, . - '"' --:;· .... ----· -· .. - -- . 

ra reforzar l~- s~ns~ciÓn'·'d~ va¿_io ). 
- Predi c t Íb ;\i ~~d; '(_.l~t~ ;~§-¿ni C:a vi su a 1 su-

giere un origen •at·r~véSde la experiencia 
.. _. __ ,_ .... _; -

de 1 a observación o :de la razón ) . 

- Nivel de mensaje vi~ual ( representacio-

nal, los elementos se reconocen por entor 

no y experiencia). 
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lámina-20 

Aspectos Técnicos: 

Computacional: 

Gráfico: 

- Paquete 

- Se utilizo digÚaliz~dor >iulnmag.11.aphi..c.-J 

- Tecnologfa super VGA J20 x 540 

- Impreso en calco~p color master 

- i'otografiado en cámara- Dunn micro color 

- Proyectado en video-proyector Sont 1030 

- Estructura.-'se0~tilizó una retfcula bá

sica, tr:át-~ndo "~on-esto de ec(uil; brar 1 as 

direcci~nei tanto verticales como horizon 

tales. 
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Comunicación 

Visual: 

equilibrio). 

- Nivel de mensaje 

jetos reconocidos 

c i a ) • 

los 

10 





Lámina 21 

Tema: " Los Tesoros de íutankhamon " 

Objetivo: 

Aplicación: 

Aspectos Técnicos: 

Computacional: 

Gráfico: 

• 

Paquete gráfico 

- Se üt i1 izó 

- Tecnología 

- Impreso en 

ca, ya 

de dos el 

equilibrio 

- Forma 

A) La de grosores 

72 



Comunicación 

Visual: 

B) 

o 

( en 

a u da 

s simples y directas ) 

un equilibrio de elemen

to~ di~ersos en una totalidad ) 

- Nivel de mensaje ( representacional, es un 

elemento reconocido por entorno y experie~ 

c i a ) . 
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1.2.5. Digitalización de video 
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Lámina 22 

Objetivo: de 

la 

Aplicación: 

Tesoreri a-¡ nternac i ona l 

Banca de Inversión 

Aspectos Técnicos: 

Computacional: Paquete;grifico-ffii~age ver.:5.21 

f Jenop.11.aphL~~ J -. - · ·' • - -- . 

- Paquete de capt_ura '¡ targ~ ~·6 t1tUevi.~Lún) 
- ' .'. ·._ -· .,. ·'"'_ ... ·'• 

- Tecnol ogi a super VGA r~solu6iók 720 x· 540. 
,.,-, , - .. ~--'.-_, _:. .- _,, ,._-

- Impreso en cakomp col~r-~~i:(ef}•; 
- Fotografiado en cámara Dunn .fiii{~d;~olor 

- f>royectado en vi deo~proy~cto~':..:'ii~2i'-iahvme 
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Gráfico: 

Comunicación 

Visual: si m-

o ~e perspectivas 

sombra) 

- Asimetría { busca dar movimiento a obje.

tos estáticos por su naturaleza). 

- Nivel de mensaje visual { simbólico, se 

manejan elementos conceptuales. 
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Lámina 23 

Tema: 11 Turismq para todos 11 

Objetivo: 

Computacional 

Gráfico 

d 

EST.4 f.ESlS Mn DEBE 
SALJR Dt. LA BIBüOTt:CA 

nacional, de 

el uso de la 

aco 

mo 
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Comunicación 

Visual 

80 



- Asimetría 
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Lámina 24 

Tema: " Chequematico " 

Objetivo: La promoción d~"este,instrument~ bancario y sus bene

ficios. 

Aplicación: Apoyo parcial de cartel o propaganda impresa, para 

la campaña del producto. 

Aspectos Técnicos: 

Computacional 

Gráfico 

, , - '.·, 

Paquete. gráff~ci mj [ª9~ ver .y 5. 21 

- Paquet.e cie C:ap{~ráfflt~'r9a 16 fruevi~ 
,. e-- - ;-s~!.~· -·:~~-;-~ :·: ~-- '7; ··~ __ ;;_:._ - -~- ,_-, --

sión ~\~ .. :~_~::·\·.~:-~ -- ·::::::r.~Y}r-: --, :..:~": __ · _, ... , ._ 

- Digi.ta11~~á.do:{ 4um~~~~ªR¡i,c~:rr 
- TecnÓlogia ·~~p~f: íféÁ ¡~~~g¡~:ción 

720 X 540. .:.' ··:/ 

- Impreso .en C:~l~~~{)~olo~· master 
:··-.. ':'. ., 

- Se utilizo video pro§~cción·e.lecüohome 

- Estructura.- Se Útilf~a· una red modu-

1 ar con punto d~ fG~ a' ~l \'~ ~nt ró de 1 

formato vertical, .dic~á estructura es 

de tipo activo, ya que forma parte 

esencial del diseño. 
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Comunicación 

Visual: 

- Form.a.:.A.través de la forniacomo lí~ 

- Actividad (la 

da e~ color y tama~o buscan dar movili 

dad); 

Nivel de mensaje visual (simbólico, 

son efectos y objetos conceptuales). 
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Lámina 25 

Tema: Tarjeta Invermatico 

Objetivo: de 

Aplicación: 

Aspectos técnicos: 

Computacional: Paquete gráfico mirage ver. 5.21 

- Paquete de captura (targa 16 trü~~isión) · 

- Digitalizador ~ummag4aphic4 !! 

- Tecnología super VGA r~sol,ución,720 x540 

- Fotografiado en éámara .·Oun'n · ··· .. 
' ','• . ' .· · .... , ' 

- Impreso e.n~cálcom,p ~olÓr l11asúr 
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Gráfico: 

Comunicación 

Visual: 

- En este caso en particular, la estruct~-

ª" 



1. 2. 6 

Tipograflas 

Diseñar tipografía para los sistemas gráficos computarizados no 

es fácil. 

cer en dos 

'' Fvnt4 " o '' ~ype 

Normalmente 

ma " por sistema " 1 

grafías diferentes. 

Actualmente existen 

( base de imágenes ) y que c.ontiene. un catalogo muy extenso de 

este recurso. 

Es importante señalar que {ndependientemente de los diseños ti

pográficos, los sis:emas••g'~áf}cos compÜtari zados p~r~lte·~·~¡· . 

usuario otro tipo de.efectos ~sp~ciaies•basandose 
- ~~.,,_-...,. -=-.:..'._•" C'.'j/0;;_· _,_:, . . _:_ -".',7: _;;·· . ------- - .. -

fías estandar;' <,;~;. ;t,':'c'<,:'' "'· ·~ :•· 

en U pogra~ 

A continuaci6n mostraremos ~lgun6s ejemplos: 
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TIPOGRAFIAS (FONTS · TYPE FACE) 

1_ :_;_'_· 
_i_ll ~;' 

SUPER 
SUPE!A 
-~-v t -,: :- . 
_¡. 11 --

SIMPLE X 
SIMPLEX 

COMPLEX 
COMPLEX 
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TIPOGRAFIA ITALIZADA 

SUPER 
SIMPLE X 
COMPLEX 
COUTRIER 
SWISS 
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SWISS 

SWISS 

SWISS 

SWISS 
SWISS 

~:.:::::-- \\ ... ; ;7 
i• ..J V /_A\;! 
~~3; ·;:j \~,· 

------- --- ·---------- -¡ 

sw~ss 

SWílSS 
sw~ss: 

íl (¡-:.J. 

-~ 0 .¿1 

""··-' 

~:'.::{¡ 

~¡ 

! 
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NUMBLI 
or111;;Gn 

BETA 
BLOCK 
<.fbQ)[C~]Ql RHOBI 

Y<BfRJ :?5 

SERIF 
SERUJ 
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SIGMBG 

SIGMMD 

TAUUB 
ITALUB 
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1.3 otras 

El 

La 

de 

de creación 

Podemos dec.i r 

paquetes más avanz 

- Disolvencias 

- Importación y 

- Toma fotográfica 

- Impresiones en blanco 

- Captura de video 

- Animación 

Alternativas de proyecció~ d~ gráficoi 
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1.3.l Disolvencias 

La divolvencia, es la forma en ,que se des,pl iega una imágen en 

Este 

programa 

fun 

ción. 

Se puede función 

se indica con que deberán darse en segundos 

y opcionalmente_en décimas de segundo. Algunos paquetes tam 

bién tienen opciones: 

Rápido ( Fast 

- Medio ( Med ) 

- Lento ( S Low 
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También se puede asignar 

permanecerá en pantalla 

se indica en segundos o 

ser que 1 a imágen es púe" 

una determinada tecla .. 

La disolvencia 

la pantalla: 

¡~ ~- "~7::_', --,-.- .
- Hada ab.ajo~ •. 

- Hacia. a·rri l:ía. 

- De cfzqui erda a .derecha 

- De derecha a izquierda 

El área en la que se va a desplegar 

- Toda el área 

- Parcialmente 
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- El método o tipo de disolvenci¡ 

- ,¡ Ci.U,,,1.:c'•·( Tá nueva figura .se enc.ima a 

l a ah t ~ ri or en do s . di r e c c i o ne s 
,·;!,: ~ . - "•, ,. 

~ . ! ,o • 

·~i; mlÚt&;~:~·s .) 
. ' o-,-;;' =· ~ ..• ,,:,.~.:~ ,· •• ';;·~-..:~ 

Diagona\~':! 1 ( úF~;.;;JE!V'a i'.\. 9u.·~·.a. se ;~n¿ma . •'. ·, ... :--."'',;- '-;·.,;. 

····•·· \ >'>; ái áª'~n·~·1' e'm~ ri'fE! ~i 1 a anterior 

- " éxpJ.vde ';· (" L~ ni~va fi~uE~ se .encima a 1 a 

}~t~f~o·~ s1'ffi~1íi:~rieamente en 

X~a~iro· i1 )E!cc·~;~n~s ··). 
- ,, 'Pii.-1h .. \ La nl.•evá r'i'gura empGja hucia fuer; 

- " Weave " 

u 1 a~ánfe:riór .en· una de cuatro di-
'.;·~> 

recé:'; allés\·í ··/ 

º H~¿i·~· a~nbcÜ 
_, --·1. .'·.-·, 

. º Ha:c& abajo 

º H~~ia a la izquierdo 

º Haci~ la derecha 

La figura anterior se sale en dos 

direcciones simultámente ) 
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1.3.2. Importación y Exportación de archivos 

Esta función es posible mediante un programa ya establecido por 

el paq~ete, cuyo objetivo es poder 

creados 

Un ejemplo de esto lo veremos en el siguiente cuadro 

PAQUETE PROGRAMA IMPORTACION EXPORTACION 

Mirage Meta File Autocad. DXF CGM (Computer Graphics 

Metafile) 

Lotus, PIC GSS (Graphics Software 

Systems) 

Windows, WIN MWM (Microsoft Windows 

Metafile) 

Videoshow,PIC MIF (Mirage Images Fil es) 
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Como se puede ver este recurso rermiteque el usuario tenga la 

opción de escoger los arc~ivos de otrps paqueiei, para poder en 

ri quecer aún más su materia 1 gráfico. e 

1.3.3 Toma Fotográfica 

En r•alidad la fotograffa ~~'PºJ~r.1uertemen~e a la comp~ 

tación en sus sistemas de " Pre,f7ntác;~n ", y no cabe la menor 

duda de que los fabricantes de s~f_iiOaA{¡j Har..d111a11.e toman muy en 

cuenta la aportación que la fot~~ra~t/h~~e a la o!:>tención de 
-'-,-: .:<- .- . ' ;:- ' 

material grlfico computarizado y~¿r•a programas, asf como equi-

po de gran calidad que van al- r-ltmo de la tecnologfa computaci~ 

na 1 • 

En 1 a actualidad se pue_den, en'contrar cámaras que alcanzan fre
.. _ . ··-· '-~~=:'.-

cu en c i as de·video hasta de 35 kiloherü;\() sea que pueden acep-

tar cu a 1 qui e r ti p o de vi de o o res o\'iici,Óne s hasta de 8 C O x 6 O O . 

Dentro de las funciones que este·tipo de clmaras llega a tener 

estln: 

- Control de diagramas 

- Ajuste de la distancia del macroJente-lenfoque) 

- Seleccionar el tipo de pelfcula que se va a usar {Asa) 

Se puede monitorear toda la imágen o color por color { rojo, 

verde y azul ) . 

99 



- Se 1 e puede cdar .contraste o. br-~i 11 

caso es .un pequeño 

la c6mputación se obtienen 

refleja e~ li presentación 

cuya variedad estriba en 1 as. 

ción que hoy en 

tipo de cámaras 

ber si el equipo cubre sus necesidades: 

cámaras 

y resalu

de este 

para sa 

¿ Es compatible el paquete que usa lo acepta ? f d~Lve~ l. 

¿ Hasta cuántos kilohertz de frecuencia alcanza a cubrir ? 

E~to es para saber si el tipo de video y el modo de resolu

ción quedan dentro de su rango de frecuencia horizontal. 
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Estos aspectos técnicos son muy importantes, ya que contribuyen 

.uh.equipo periférico de acuerdo a las ne. 

cámaras: 

ir.conectad~s a un puesto serial 

o a un 

101 



1.3.4. Impresión b/n y color 

La aplicación que 

dos obtenidos 

que 

to de vista podemos encontr 

guiente manera, para imprimir. 

- Programas de presentación 

- Edición de texto~ 

Originales mecánicos 

- Ilustraciones, gráficas, simbolos etc. 

- Imágenes digitalizadas ( video captura o dcanne~ 
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Como 

ras J' cada~· 

El si -

Este JPTl LPT2 .LPT3 COMl 

A ejem¡¡ los impr~:So.s:y se i ndi 

Impresión "A" Impresora matricial 

Impresión "B" Impresora laser 

Impresión "C" Impresora de transf~~entia 

Epson b/nº 

Hewlett-Packard 

Laser Jet 

Calcomp Colormaster 
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l .3.5 Captura de imágenes digital_izadas 

Esta 

de 

etc. 

res, 

to 

Dentro de 

- Targa 16 

- Tópaz 

- Tips 

que le brinda la computación 

ültfmos avances en materia 

imágenes vivas o 

r, borrar, cam~iar, 
- e . . 

como: textos, ,col~ 
todo es 

dise-

Truevisión 

Video Show 

At & T 
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- La video c~mara 

~ El Scan~e~ para 

Em~ezaremos hablando un 

este tipo se le llama " 

lidad 

1 inea que. 

par.a una 

En cuanto a 

pos y usos: 

- Los manuales 

lidad 

- Los de rodillo que 

por lo 

donde se despliega la im~gen 

- Los de cama plana, 

consiguen mejor calidad que los anteriores. 
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Estos periféricos se utilizan para::leef imágenes, o; textos indi~ 

tintamente. En 

el mercado hay lectores ópticos'~a~,a'}~ '6'64 tdnosde gris que 
~ .. _,' 

"'• ........ :-

e a p t a n i m á gen e s e n b 1 a n e o ' y ne g rio 'o~ e.o 1 ó r ; 
~·''-~. ·' ·/·:·.'. 

l. 3. 6 Animación 

La animación 

di 

109 



Al 

B) personajes.- El diseAador ma 

fijando las posiciones de 

del personaje en cada imágen y se 

va guardando cada posición hasta completar todo el movimien

to. Posteriormente se le indica al programa que lo rellene 

de c_ol_or para darle vol úmen. 

C) La técnica de " Transformación o Metamorfosis " es un recurso 

que también se usa mucho en la animación. Hay paquetes esp~ 

ciales para este efec~o. ya que para la computadora es relat~ 

·vamente fácil transformar un dibujo compuesto de líneas en 

cualquier otro compuesto de lineas. 
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1.3.7 Proyección de imágenes 

imágenes es un pun~o 

bles, de 

tan a la proyección y c~n el tama~o de la sala. 

aconseja

e~peraasis-

111 



NUMERO DE PERSONAL METODO DE PROYECCION 

1 A 4 Pantalla de .video (monitor de 

5 A 50 

50 A loo 

A con inua'2i ci'n hablaré~ bre 

que tienen unarelación'muy 

La primera es la videoproyección. 

usados actualmente, ya que brinda al 

calidad y le permite abarcar un gran número 

ventajas son las siguientes: 
~ 

A) El tamaño de l~ im~en ;e puede-fuaniiular de acuerdo a: fas· 

necesidades del audltorio (de 60 pulgadas hasta 35dp~'.!J,lga,'-
----;-••-""o--"-----

das en diagonal). 

B) Se puede ajustar (convergencia, brillo, 
~ :> .--_:~: .;,:-. '·:-

etc.) con relativa facilidad, Actual inente. ~ay 'proyectores 

que se ajustan por control remoto'; .. ·. 
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e) 

d) 

MARCA 

BARCO Y DATA 

SOtlY 1030 

ELECTROHOME 

DE AJUSTE 

DE MANUAL 

DE 400 MANUAL 

DEÍIÓO HASTA 800 A CONTROL REMOTO 

Por otro lado, fenemos'a la multimedia, que es un recurso que 
' : .:'_~~~:~~¿ :'.¿).~ > ··:.2j:;:. ·. 

mezcláJa{Ót?grhéfia (diapositivas) con la computación. Es 

p ro y e c t of.e"s :: e~/ v ar i a s p a n t a l l a s y todo s e l l o s man e j ad o s a t r a -

vés de Úr}·~}o'mputadora. 

Estas que manda la i ns 

" Dove.-J '' 

Cue'1 " 

itrucciones especificas, tal•s 

113 



-• Prender o apagar en determi n 

Darle determinido 
. . 

- Alternar royecta-

da. 

- Correr parúl a 

f Stvp 

- Tiempo 

- Parpadeo ( 

En la ac.tuálidad ha.Y- sistemas.oue manejan h.asta 120 proyectores 

sincronizados se encuen-

tran: 

- Proyectores 

- Hay 

- Hay 

más import 

Todos ellos 

No cabe canfor 

man una gráfi-

c os , y sobre todo , un a contri bu c i ·¿ n · a el e va r l a ca l i dad de l a c o 

mu~icación gráfica. 
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3.- CONCLULSION 

Como hemos visto, 

ra 

se 

actual de~arrollo 

poderío. 

gama de herramientas 

sión gráfica, con el 

tua 1. 

actuales 

amp 1 i a 

a diseRado para la expr! 

de un carácter más ac-

1.15 



e as de .. 

lazar a fabricantes 

ferencias, 

este campo 

La industria de Sottwa4e 

el uso ,de equipo 

a.e e un 

a en 

con-

agigantados, es por eso que· actualmente en casi todo el mundo se 

utilizan estos recursos. No hay duda que paises como: Japón, 

U.S.A., Alemania, Inglaterra, Italia, Francia etc. son pioneros 

de este tipo de re~urso y no tan solo eso sino que son los que 

marcan la pauta y las directrices a seguir. 
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Podemos decir 

Computarizados " Computer Gr~phics " 

COMPUT!ER GRAPHiCS 

o 
(.) 
¡¡: 

75 

~ 50 
e> 
# 

25 

o 

GRAPHICS 

C.:: _ __j MAYOR NIVEL DE RECURSOS GRAFICOS 

MAIN FRAME 

MINICOMPUTADORAS 

WORKSTATIONS 

MICROCOMPUTADORAS 
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4.- Apendice 

MARCO TECNICO 

E 1 

1 a 

pequeño o a 

Este proceso 

para 

que se puede mostrar 

bien por medio de un videoproyector., 

transferir a medios tales como acetaiosi 

a un foro 

y 

ó 

Como podemos ver, es muy importante conocer;. l
0

CJS ~ecursos, así 

como los aspectos técnicos que nos brindan 

zados. 

medio~ computari-
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4.1 CONOCIMIENTO DE LOS RECURSOS DE COMPUTO COMO INSTRUMENTOS 

PARA EL COMUNICADOR GRAFICO 

4.1.1.- Elementos que componen una Computacora. 

Empezaremos por definir, QUE ES UNA COMPUTADORA. 

Es un dispositivo el ec':rónico que nos permite: 
· •. '<'_- \ ':'.'. - ·. 

El a lmacenami en to de gran.d:es v.ol úmenes de datos, su pro-

cesamiento a velocidade~~,:é;~ct~ónicas ( millones de ins-

trucciones por segundo l'.\;.'.efe'c:t~~r operaciones de cálcu 

lo muy complicadas con e'\filinilllo de error. 

Por su estructura funcio,nald.es.deaplicación general, ya 

que dependiendo de 1 programa qu~ se ejecute, se puede 

utilizar en campos tales como: Medicina. Contabilidad, 

Oisefio Gráfico, Comunicación Gráfica, etc. 

Actualmente, hablar de computadoras en general es hablar 

de microcomputadoras o PC. ya que pueden ser adquiridas 

a bajo costo y emplearlas para uso personal. Estas mi-

crocomputadoras pertenecen a la cuarta generación. 

Se ha desarrollado con ellas un alto grado de perfección 

Podemos hablar de los grandes componentes de una Pe: 

En primera instancia hablaremos del Svttwa~e •. que es la 

parte lógica de la computadora. Es el conjunto de ins-

trucciones (programas) que permiten la utilización de 

las partes físicas de la máquina en forma racional. 

los elementos que la constituyen- .son 'los programas, len.

guajes y procedimientos de un sistema de computadora. 
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Dichos elementos incluyen diversos ensambladores, generadores, 

bibliotecas de subrutinas, copil~dores, sistemas operativos y 

programas de aplicación. 

Por otra parte tenemos al /Ía,1d~a.1e, q.ue en este caso son 1 as pa.!:_ 

tes fisicas de la comput~drira. Representa todas aquellas par-

tes tangibles de la computa'dora, como: monitores, teclado, las 

unidades de diskettes ( disco duro ), la memoria, unidad cen-

tral de proceso etc. 

La evolución de las partes fisicas de las computadoras, da la 

pauta a lo que se denomina "Generación", que basado principalme~ 

te en la evolución de los elementos empleados para su construc

ción (elementos electrónicos). 

SOFTWARE 

PAQUETES Y LENGUAJES DE PROGRAMACION 

HARDWARE 

EQUIPOS DE COMPUTO Y PERIFERICOS 
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4.1.2 EQUIPO PERIFERICO 

Como los sistemas gráficós éomputarizados son un medio de 

a c c i ó. n :,. r é c i pro c a , .1 a s her .r a m i en t a s q u e s e u t i 1 i z a n · .en t re .1 a c o mu 

nicad{ó~~;tiJJo/normal Hombre - Máquina son de suma ,import:"~nci a, 

ya que' cbnstitujeíi los mecanismos físicos de interacción, A es 

tas he'~)'áfui·~~{as se les denomina Equipos Periféricos. 
~'"~ - "' , .... 

~·:; ;~:··-~·, '- ::.i;;i~;:.·· ~;:;::.· -
·?t·:-~·· X;;:. ,- ,, --··-: z·-=:· "· ~-

- .... :-:;,.7 . ,- ~-

Es t.as: he~ r ami en tas se pueden dividir en dos grupos según su fun-

ción: P~·ri}~ri~os de entrada y periféricos de salida. 

Gran p~rte .de fa atracción que producen los Sistemas Grlficos n! 

ce de 1 a gran ·va~·i_e?ad de Periféricos de entrada: desde el que 

nos deja. iritroduc·i r. t~xtos< hasta el que nos permite control ar 

elementos gráf,icos. 

A continuación damos una lista de Periféricos de entrada más uti 

lizados: 

- Teclado 

- Lápiz electrónico 

- Tableta digitalizadora 

- Cursor manual 

- Conmutadores de función 

- Pantalla sensible al tacto 

" Touch 5c;z.een " 

- Ratón " Mou•e " 
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Teclado: Este mecanismo es e.l más familiar. Esta basado en la 

disposición alafanúmericas Es':ándar Letras y números) 

Permitiendonos también una serie de " Llaves de funcio

nes'.;, (F~nciones complejas programadas l, así como con 

trolar las posiciones del cursor. 

(Letra "A"). 

Lápiz electrónico.- Esta herramienta s.eparece mucho a .. un lápiz 
-- - . ·,' __ ',-. -~~· ,' ' 

normal,. só.loj:¡u{este.manda \mp~lsos e]ectr~ 
nicos, yai·,qj~tien~ alojado en 'su~xi/e~o un 

conmUt~~Z q~e s~~ cierra al presi·~riar" con el 
' " - . - - ~- - - -

lápiz la tableta digitalizadora. Esta ac-

ción recoge una señal electrónica que indica 

la posición exacta del lápiz electrónico en 

una superficie bidimensional. Simultanea-

mente, en la pantalla de la computadora apa-

rece un cursor que señala la misma posición. 

Como se puede ver, el llpiz electrónico es 

un mecanismo de localización. 

(Letra "B" l. 

123 



Tableta Digitalizadora 

O Digitalizador.-

Cursor Manual.- Se utiliza para introducir datos precisos en 

formas de coordenadas derivados de un material 

existente, como planos, dibujos, fotos, etc. 

Al igual ~ue el lipiz electrónico, el cursor 

funciona en conjunción con la tableta digita

lizado~a y tie~e _una retlcula que le indica 

la posición exacta. 

La maiorfa de los cursores manuales se apoyan 

en un conmutador de funciones. El cursor ma 

nual es, por lo tanto, un panel de control en 

miniatura ademis de un mecanismo de localiza

ción. 

(Letra "D"). 
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Conmutador de Funciones.-

º Pantalla sensible al tacto.- Estas pantanas son mejor conoci-

das po~ " jvu~h ;~ ~c;;~~n ". El 

indicador'seTsitlla\ielante de la 
,,., ; ~;·-i.:, -~·,_;{~:~_;~ 

pantalla y 'aJ;serj,t~ansparente' 

permite al, us'u'ar'io indicar en 

ella una __ posLéj ón determinada. 

Esta pantalla, al igual que el di 

gitalizador, funciona basindose 

en el principio de impulsos elec-

trónicos. 

(Letra "F"). 
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º Ratón.- Este en fer-

determi 

nar as pa-

de 

Los ante r i ores peri f é r i c os 'so 11 , a lg un os, de 1 os recursos más u t i 1 i 

z a d o s por 1 o s d i s e ñ ad o re s g r á\fc'¿ s • y a q u e e s t o s de a 1 g un a fo r m a 

se asemejan a los instrumentbicg áficos tradicionales. Por tal 

razón la creación de este Í:ipo de equipo evoluciona día a día, 

creando con esto, recursos gráficos computarizados de mayor pre

cisión. 

Por otra parte tenemos los equipos periféricos de salida. 

Estos accesorios nos permiten ,obtener el producto final de lo 

que se generó en la microcomputadora. Estos mecanismos produ-

cen una cantidad considerable de gráficos, como ilustraciones, 

disefios, diagramas, planos, textos, etc. 

A continuación hablaremos ,de los periféricos de salida más utili 

zados. Por su calidad o velocidad de reproducción son por exce 

lencia los más conocidosf 
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- Trazador de pluma ( PEN PLOTTER ).-

neas sirviendose de 

una pluma, un bolígrafo 

res 

30 cm. 

quinas 

ficie 

do 11 

polvo 

cargadas,· 

de papel. 

Este tipo 

que un 11 PLOTTER ", pe~6 

tático, en el 

transforma en carga 

acción de una placa 

en electricidad. 

e s a p l i c ad~' C: o n : c a r g a p o s i t i v a 

pe l . 

Este ti pÓ ·de impresoras por 

porciona una gran calidad y 

de producción. En . la 

" TONER " 

en el pa-

pro-
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tanto en color como en blanco y negro. 

es muy similar 

tas de tinta y 

- C~m~ra de Captura Fotogr~fic~.-~Es;~ 
imagen directamente de la memoria~de la .mi~~ocomp~tadora

mandándola a un pequeno monitor :inte~no ( de 5 pulgadas en 

diagonal ), utilizando cámaras de-35 inm reflex con un lente 
- - -

macro; yacque 'la toma ·se .hace· a escasos -10 cm. y aplicando 

un s~isé~:m~-de.-~{ltr~s-( verde, rojo y azul ). La cámara 
~-' ·_3-<~ ;.:• _,,,, '.,~ ''J 

:~ó:~:~1~~~~~~~'t,;!1H
1

-~:<::r::~ :: :: ~:a p:~ ~::;: ;:t:::::~ ca. 

E~t~:¡f{·~-~iJ'~·:c:~Ja;as está muy ligado al tipo de señal de vi 

d_E!o;~fr~~is{:uú1ice. Es decir, que las cámaras están dise

ñadas p'ara .funcionar mejor con algunos paquetes que con 

ot_ros. 
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4:1.J~ OTROS PERIFERICOS 

e 

ni ve 1 de 

debido a 
. :·.-.' :~:, .-::' 

ción nombraré algunas de:es'a 

derar el c~munic~dor 

sul.tados: 

. . - -

A) MULTISCAN.- Es la ~apacida~ ~e amarrarse 

{adaptarse )'a'cual quier fre-
. . ·- , . 

cuenci a de',vi der:(kil ohertz l. 

Esta car_aC:ÜrLst\é{/h cie;su 
:~---:---:- .--'~::~-:: -·. ~--. -_ {'='#::---.~~~-j-':~~~:__~:-~=; ~_:-.o--

m a importancia', ya que 0 'cada 

una. d~ ]a¡;t'a~jef~s(';gráficas. 
tiene dife~ente frecuencia. 
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8) LUMINOSIDAD.- Es la cantidad-de luz~ q~ue el 
.. v .. ideo proyector es capaz de 

emitir, est~ caracteristica 

es me~ida en Lumens de tal 

forma que a mayor número de 

Lumens, mayor distancia de pr~ 

yección se podra obtener, sin 

perder nitidez ni brillo en la 

imagen. En la actualidad hay 

videoproyectores desde 300 has 

:a 1055 Lumens. 

C) MANEJO DE TAMAÑO DE IMAGEN.- Esta función va 

directamente ligada al número de Lumens que 

trae cada proyector, ya que al tener mucha 

luminosidad se puede alejar más el videopro-

yector dando con esto imágenes más grandes. 

Por ejemplo: 

Un proyector de 800 Lumens nos da una imagen 

de 300 pulgadas en diagonal a una distancia 

8.5 metros (del videoproyector a la pantalla 

de proyección), y un videoproyector de 300 

Lumens nos da tan solo una imagen aproximada 

de 66 pul~adas en diagonal, proyectando a su 

distancia de máximo alejamiento, que es de 2 

metros. 
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D) CAPACIDAD DE MOVIMIENTO TOTAL DE IMAGEN.-

La mayoria de estos equipos nos permite .hacer 

proyecciones frontales o proyecciones trase

ras f F.wni: 'P11.oj.eci:i.on y ,Báck,. 'f11.o)ec¡J,,O,n /. 

También nos permite proyfc{ár'·~~¡.~~s~¿iiÓñ'de 
-• .. ,,·.· · .. ·. . 

pi s º y p ºsic i ó n de t ech ¡¡'i s~Wn~¿:1a·(.n,~i:es1dá-
des. 

Además de las anteriores caracteristicas, algunos de ellos tie

nen lentes intercambiables, virtud que nos da la posibilidad de 

lograr aün mayor calidad de nitidéz, también algunos modelos 

tienen salida de audio, haciendo con esto un equipo más completo 

en func.i ones. Todas estas virtudes dan como resultado un traba 

jo más profesional. 

- CAMARA DE CAPTURA DE VIDEO.- Este recurso es posible a través 

de un paquete gráfico de captura, que se instala directamente en 

la microcomputadora permitiéndonos obtener de cada cuadro de vi

deo una fotografia por medio de recursos electrónicos y no sólo 

de imagenes congeladas. Es decir, que la microcomputadora a 

través de cámara de video y de un paquete de captura, nos perml 

te obtener imagenes vivas y transportarlas al monitor de una 

PC para que posteriormente a esta imagen capturada se le pueda 

añadir otros elementos como son: ilustraciones gráficas, números 

colores, etc. , haciendo con ello un Co~~a~e de imagenes. 
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4. 1. 4. EQUIPOS OPCIONALES 

Esta tecnología permite utilizar recursos paralelos que, aunaaos 
a los ya mencionados, dotan al usuario y a su trabajo de gran C! 
lidad, seguridad, productividad y creatividad. 
Es importante seftalar algunos accesorios opcionales de caracte
rísticas y funciones muy importantes: 

- En primer lugar hablaremos de monitores multi-sinc (Multisin
cronia). Estos monitores tiene como caracteristica primordial 
que se ajustan a las diferentes frecuencias (Sincron1as) de vi
deo que las distintas tarjetas gráficas tienen. Es decir, que 
cada tarjeta gráfica es una generadora de video. La sincronía 
sera distinta según el tipo de video que se genere. Es por 
eso que se creo un monitor capáz de ajustarse sólo sin la nece
sidad de estar haciendo ajustes manuales al equipo. 

- Otro equipo que por sus funciones es de suma importancia es~l 
de respaldo. Tiene la función de almacenar fuera del disco' 
duro de la máquina archivos creados. Es decir, que el usuario 
no forzosamente debe guardar sus creaciones en la máquina. Pa 
ra esto fueron creadas herramientas como: 

º Discos flexibles con medida 5 l/4"con doble densidad. Guar-
dan 360 kilobytes de memoria. 

º Discos flexibles con medida 5 1/4" con alta densidad. Guar-
dan 1.2 •egabytes de •e•oria. 

º Discos flexibles con medida 3 1/2" con doble densidad. Guar
dan 720 kilobytes de memoria. 

º Discos flexibles con medida 3 1/2" con alta densidad. Guar-
dan 1.4 megabytes de memoria. 

º Cartuchos con capacidad de 10 o 20 megabytes. 
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- E-ntre o-t-ros acce·sorios·opcionales tenemos los expansores de me 
mori~, Dú,ve,i-i opcinales (unidades de diskettes>. interfaces 

0

( q U-e - p efr 111 j ten ca m b i ar de Un p a q U et e a O t r O O de Un V i de O p r O Y e~ 
··tor a .otro), etc. 

133 



4.1.5. PAQUETES GRAFICOS 
_- --.''.- --

El mercado computacional ha desarrol ad'ÓJ, un >g/an~:f1¡jni~r~ de paqu~ 
tes gráficos, desde un sene i 11 o graf c~do/ 'tia~\a un;é:'ocmpl{C:aé!o y 

versátil Svt~wa~e de animación. 
La gran variedad que existe de estos paquetes se debe a lásmúF 
tiples necesidades de cada usuario. Por ejemplo: 

- Para gráficas de negocios ( BUSSINES GRAPHICS 
- Para parar textos o procesadores de palabras 
- Para realizar tipografías ( FONTS ) 
- Para realizar gráficas e ilustraciones con mayor calidad plás-

tica. 
- Sincronizadores de proyectores de diapositivas 
- Para digitalizar video. 
- Para diseño editorial. 

Para animación. 

Estos paquetes aparte de sus funciones específicas tienen otras 
características que el usuario debe conocer: 

- La Resolución.- Es la cantidad de puntos que se ven en pantalla, 
en determinado video. 

- Los colores en pantalla.- Este concepto va directamente ligado 
con la resolución: número de colores 
en pantalla. 

- Tipo de video.- Es importante conocer qué clase de video genera 
el paquete. 

Todos estos conceptos serán explicados más ampliamente en un pun-
to posterior. Como se puede ver, este tipo de herramientas grá-
ficas satisface muchas de las necesidades que tiene un comunica
dor gráfico. 
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A continuación podría mencionar el nombre de algunos de los paqu~ 
tes grlficos que existen en la a~tualidad: 

NOMBRE DEL PAQUETE 

º Story Board 

º Story Plus 

º Mirage 

COMPAÑIA 

1 B M 

1 B M 

Zenographics 

ALTERNATIVAS 

Permite graficar, crear 
textos, crear una histo 
ria (imagenes en secuen 
cia presentadas con di
solvencias), tener 4 c~ 
lores en pantalla util.:!_ 
zar archivos de otros 
paquetes. 

En realidad tiene las 
mismas funciones que el 
Stdry Board, sólo que e! 
te Software, puede cam
biar (Configurar) a dif~ 
rentes resoluciones. 

Permite graficar, ilus
trar, diseñar, crear tex_ 
tos, combinar colores, 
crear menús de informa
ción, crear bases de da
tos etc. Puede tener de 
16 a 250 colores en pan
talla y crear 75,000 co
lores combinando matiz y 
tonos. 
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º Image Station 

º Lumena 

º Topaz ( Rio } 

º Targa 

Software 
Clearing 
Movie, !ne. 

Lumen a 

AT&T 

Permite crear ilustra
ciones, diseños, tipo
grafías, gráficas, di~ 

gramas, digitalizar vi 
deo. 

Permite crear diseños, 
tipografías, ilustra
ciones, animación. 

Permite crear tipogra
fías, diseños, ilustr~ 

ciones, captura de vi
deo. 

Permite la captura J 
digitalización de vi-
deo. 
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4.2 ASPECTOS TECNICOS QUE OEBE CONOCER EL COMUNICADOR GRAFI· 

ca PARA EL MEJOR APROVECHAMIENTO DE LA COMPUTADORA. 

Es importante señalar una vez más que a medida que el usuario, 
en este caso el comunicador gráfico, tenga pleno conocimiento
de los recursos que le brinda la computación, la explotacii~. 
de dichos recursos tendrá mejores resultados. Es ~ecl·r; ~l 
comunicador gráfico debe prepararse en este nuevo ca~poy se~ 
capáz de proponer y control ar sus recursos para da~ f~s mejo
res soluciones a un problema de comuni~acJóri gfáf{c;a;especif.!_ 

. . .. ' . . 
co. . . :·. '· . 
Por tal motivo a continuación mencionaré: algunos aspectos fun
damentales que nos permitirán introducirnos un poco más en el 
campo de la computación aplicada a los sistemas gráficos. 

4.2.1 TIPOS DE COMPUTADORAS 

Ya que los sistemas gráficos están diseñados casi en su mayo
ría para aplicarse en microcomputadoras (PC) , sólo hablaré de 
este tipo de computadoras. 
En la actualidad hay una gran competencia entre las empresas 
fabricantes, por crear cada vez más tecnología que dé al usua
rio mayores indices de calidad y productividad. Por tal moti 
vo se ha creado una infinidad de computadoras con diferentes 
características. Pero en realidad hay cuatro puntos en los 
que se han basado para crear y evolucionar los distintos tipos 
o categorías de computadoras: Estos son 
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~ ·-. - - - - -

1.- Arquitectura: Esta. se. refiere a la lógica, el .control,, la 

. . memoria; la e_n~rada y la salida. 

La Unidád l..ógi'~a.ré~ri~a los cálculos lógicos y mafemát.!._ 
·· · cCis. ·· 

- La .Unidad de Cent.rol regula el paso de 1 a i nformaci ó.n 

preparando a la unidad lógica pa.ra 

la siguiente tarea y pasando instru~ 

ciones a la memoria para que libere 

o retenga la configuración de bits. 

Contiene además reloj interno que cr~ 

nometra todas las instrucciones. 

La memoria almacena los bytes en unas posiciones determin! 

das, tanto antes como después del proceso. 

- Los puertos·'d·e entrada y sal ida permiten que entre o salga 
,··- .. 

/.};;,< ... ... .. ~:n::~ormación de un comp~ 

2.- Tamaño'ét~l BÜs.~;·Es.·la:medida del canal o ruta por la que se 

.'tr~n~fiE!re la información, desde una o va-

r.ias:fueriús hasta uno o varios des ti nata-

rios. 

3.- Procesador.- Es la u'nidad/ceni:;á(.déJ·proceso, transforma una 

información de entrada en una información de sa

lida. 

4.- Velocidad de Transmisión.- .Es el proceso de transferencia de 

una señal, mensaje, imagen u otra 

forma de información desde una p~ 

sición a otra por medio de lineas 

alambricas, radio, haces lumino

sos, haces infrarrojos u otro sis 

tema de comunicación. 

A continuación dare una lista de algunas computadoras que mues

tran esta evolución y que finalmente nos dan diferentes· tipos 

de computadoras. 

138 



MARCA TIPO AROUITEC TAHARO PROCESADOR . VELOCIDAD 

IBM 

HP 

HP 

HP 

TURA DEL BUS DE TRANS-

MISION 

PC-XT (COMP) BUS 8 BITS 8088 ( 6il0K) 4, 77 MHZ 

VECTRA Es/12 BUS 8 BITS 80286 (/lM) 8 MHZ 

VECTRA Es/12 BUS 12 BITS 80286 (4M) 12 MHZ 

VECTRA Rs/20 BUS 16 BITS 80386 <16M) 20 MHZ 

4.2.2 COMPATIBILIDAD DE EQUIPOS y PERIFERICOS 

El mercado actual de computadoras ha logrado desarrollar equipos 
con un alto grado de confiabilidad en cuanto a Sottwa~e se refi! 
re. A pesar de la gran competencia que se ha desatado, todas 
las empresas fabricantes de equipos de cómputo tienen convenios 
internacionales que rigen los estándares a seguir. Estos pará
metros están basados en la tecnología I.B.M., ya que esta es pi~ 
nera de la tecnología computacional. Estos convenios dan ori-
gen a un término muy usual en el medio, que es " compatibilidad " 
Este término siempre esta ligado a la tecnología I.B.M., ya que 
ésta marca las directrices del desarrollo computacional. Por 
ejemplo, cuando hablamos de que una computadora, periférico o 
Sottwa~e son compatibles, nos estamos refiriendo a que estos 
equipos computacionales cumplen con los estándares de la tecnolo 
gía I.B.M. 
No obstante lo anterior hay algunas empresas que no siguen con 
estos parámetros, y es entonces cuando vienen algunos problemas 
al adquirir herramientas de computo no compatibles entre si, 
Esto quiere decir, que una computadora compatible debe ser capaz 
de aceptar datos tratados por otra sin necesidad de convertir ni 
alterar los códigos. 
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4.2.3. TIPOS Y CAPACIDADES DE MEMORIAS DE COMPUTO. 

Los registros de la unidad central de proceso (CPU) constituye 
el tipo de memoria mis transitoria de todas las utilizadas e~ 

el sistema informltico, ya que se puede decir que el CPU trata 
la memoria en forma momentlnea tal como lo hace la conciencia 
humana, pasando inmediatamente al momento siguiente. Por tal 
motivo, una computadora necesita tener algunos otros lugares 
en donde almacenar la información lntes y después del procesa
do. 
La memoria de datos y la del programa se distinguen entre si 
logicamente. Ambas se pueden almacenar en mecanismos físicos 
de tal forma que podemos hablar de tres tipos de memorias: 

A) Inter.nas 
B) Externas 
C) Intermedias 

Memorias Internas.- Los datos y sus direcciones son enviados 
desde y hacia memoria "RAM" ( ílandom-Acce<1<1-Memo1t¡¡ ) a través 
del bus. Cada celula de esta memoria contiene una carga elec-
trónica momentlnea. Cuando estl presente significa 1, cuando 
no esta, O. 
La característica fundamental de la memoria RAM, o principal 
memoria de una computadora, es su capacidad de almacenar y lib! 
rar información cuando es necesaria. Pero no sólo eso sino 
que también pueda recibirla. En consecuencia se puede decir 
que es una memoria que lee y escribe. 
Hay otro importante tipo de memoria interna, que es la memoria 
"ROM" fílead-On.l¡¡-Memo1t¡¡.I. Es una memoria que a diferencia de 
la "RAM" sólo tiene el atributo de lectura. De tal forma es-
ta memoria permite extraer la información almacenada en ella 
pero no añadir otra nueva. Su fin es proporcionar las ruti-
nas internas de una micro, sin que exista la posibilidad debo
rrar inadvertidamente alguna instrucción de dichas rutinas. 
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Memorias Externas.- Aunque las memorias internas son rápidas y 
ficaces, su capacidad de almacenamiento esta estrictamente li
mitada, no siendo suficiente para la mayoria de las aplicacio
nes y mucho menos para los grafismos. Por ello se ha proba
do muchos tipos de memorias externas de las cuales las más uti 
lizadas son los "Discos". 
Tanto los discos duros 1 Hand Di4k 1 como los discos flexibles 
1 F~oppy Di4k 1 retienen datos e instrucciones mediante el uso 
del electromagnetismo. 
La memoria externa, de la que son ejemplqs los dos discos, pu~ 

de estar directamente conectada por el CPU de la microcompu
tadora, a esto se le denomina One Llne, de no estar conectada 
al CPU estaria controlada por un mecanismo de almacenamiento 
Ott llne. 

Los discos ofrecen un acceso aleatorio, pero sin la rapidez de 
la memoria "RAM" interna. 
Es precisamente esta capacidad de acceso aleatorio lo que ha 
convertido a los discos en unos elementos tan esenciales para 
los sistemas informaticos. 
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Memorias Intermedias.- A este tipo de memorias se les denomina 

Estas memorias también se ~ncuentran en el 

interior del micro y se puede decir que son de -un registro de 

almacenamiento temporal que transimite datos a gran velocidad, 

desde los mecanismos de entrada físicos hasta el almacenamiento 

interior y, a la inversa, desde éste hasta los mecanismos de sa 

lida, aunque este proceso se realiza con una velocidad menor 

que el anterior. Otra función no menos importante de los "Bu-

tte4d 0 es aceptar datos en forma secuencial o paralela, o sea, 

que es un regulador entre las diversas partes del sistema que 

funcionan a diferentes velocidades. Dado que todos los siste-

mas gráficos muestran los datos en paralelo ( todos los elemen

tos de una imagen aparecen representados cal- mismo tiempo ), la 

memoria intermedia tiene un interés fund_amental ~n el campo de 

las aplicaciones gráficas. 

Es importante señalar que cada tipo de memoria, ya sea internas 

o externas, tienen su capacidad propia de almacenamiento. Por 

tal motivo nombraremos algunas medidas estándares de memoria: 
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TIPO OE MEMORIA CAPACIDAD DE ALMACENAMIENTO 

RAM MEGABYTE 

DISCO DURO (HARD DISK) 1 o MEGABYTES 

20 MEGABYTES 

30 MEGABYTES 

40 MEGABYTES 

DISCOS FLEXIBLES (FLOPPY DISK) 3ó0 MEGABYTES 

720 MEGABYTES 

l. 2 MEGABYTES 

1. 4 MEGABYTES 

4.2.4 MEMORIA QUE OCUPA CADA PAQUETE GRAFICO Y SUS ARCHIVOS 

Actualmente existe un gran número de paquetes, GUe van desde el 

que contiene instrucciones muy sencillas hasta el que maneja co 

mandos y funciones muy complejas, pasando por la programación o 

diseño de sistemas y el manejo y dominio de operación. 

plejidad estriba en la versatilidad de los paquetes. 

LAS FUNCIONES. - Son aplicaciones especificas como: 

- Edición de textos 

La com 

- Definición y desplazamiento de~bloques 

- Formación de columnas 

- Borrado de palabras 

- Búsqueda y sustitución 

- Almacenamiento temporal 

- Paginación 

- Impresión 

Etc. 
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LAS INSTRUCCIONES. - son el~~-~ctTo~ ¡)~or- el-cual ~laccomputad_on_) 1 ~ 

va a cab6 ma~i!l"uí~ajilon~'~ 'y-op~racionés->arí! _ 

métí c§s,,~o-~t1~"~'-~~-~tol.J' tri-~-( op'e~~ci ones 

se _b i,f uréª"'"~Pirúj~f't:fr;{~ ···~t$1 __ uj~>·ci~- ~j ec·u·-

:: '.: ,'; 
2
\ :i: ~t¡~,;;~~'~f f {\1}~f !~: ;'~::;::, .. 

·:-~~:-·:· ~-<'·.e; .-.:~. 

Los puntos anteriores, aunados /la ~~;~1'u~ió~ (es) (que va li

gada directamente con el nümerb de colores en pantall~l. van a 

provocar que cada paquete ocupe un nümero importante Bytei en 

la memoria de la máquina. Como ejemplo nos referimos a algu -

nos paquetes de los más usuales y daremos algunas de sus carac

terísticas para demostrar que cuanto más versátiles y perfecci~ 

nadas esten los paquetes estos ocuparán mayor espacio en memo-

ria. 

NOMBRE DEL PAQUETE FABRICADO CARACTERISTICAS MEMORIA EN 

DISCO 

MIRAGE ZENOGRAPHICS - GRAFICADOR 4.5 MEGABYTES 

- DISEÑADOR 

- BASE DE DATOS 

- PROGRAMACION 

MAX 

- PROCESADOR DE PALABRAS 

- RESOLUCION 2000 x 1500 

- 256 COLORES EN PANTALLA 
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NOMBRE OEL PAQUETE FABRICAOO CARACTERISTICAS MEMORIA EN 

OISCO 

LOTUS RELECE 3 ASISTION-TATE - GRAFICADOR 4.0 MEGABYTE 

- BASES DE DATOS 

- HO,lA TABULAR 

- PROCESADOR DE PALABRAS 

- CALCULO MAGNETICO 

- RESOLUCION CGA 

- 4 COLORES EN PANTALLA 

EXEL MICROSOFT - GRAF!CADOR 3.5 MEGABYTES 

- BASES DE DATOS 

- HOJA TABULAR 

- PROCESADOR DE PALABRAS 

- RESOLUCION CGA 

- 4 COLORES EN PANTALLA 

\WRK MICROSOFT - GRAFICADOR 3.5 MEGABYTES 

- BASE DE DATOS 

- HOJA TABULAR 

- PROCESADOR DE PALABRAS 

- RESOLUCION CGA 

- 4 COLORES EN PANTALLA 

TARGA - CAPTURA DE VIDEO 1.5 MEGABYTES 

- EDITOR 

- MULTI SY 

INC. 
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4.2.5 COMPATIBILIDAD DE LOS PAQUETES CON LOS EQUIPOS PERIFERICOS 

En la actualidad los fabricantes de Svttwa4e o paquetes se han 

preocupado por dotar a sus sistemas de un programa de configu

ración que le permita al usuario determinar o adecuarse al ti-
;~'. ·.~ -

pode periféricos que va ocupar~•en cada una de sus instruccio-

nes. 

Este programa de configuración ri_os permite escoger: 

TIPO DE TARJETA GRAFICA.-

TIPO DE VIDEO.-

{sta't~~je't~'- es la i nt erf ac e entre 

cpü_.Y _}}},~~ña\:d~ v.JA~º 
Ent~e -~r~t~f~iri~1 'cie video.( video 

prÜ~e{~~~~s ·Ü-c~6-Kit~~~~)~Yj·JA·sis-.. •-

te~a de· c<lmputadora, fél ini'o-rma= 
ción fluye en forma códig~s,espe
ci al es que la télrjeta'transfornia 

en caractéres gráficos: letras, nú 

meros y símbolos. 

Posteriormente hablaremos de la va 

riedad de tarjetas gráficas que 

existen en el mercado. 

Cada paquete se maneja con un tipo 

de video especifico de acuerdo a la 

tarjeta gráfica que utilice. Pue-

de ser video analógico, video digi-

tal o video compuesto. 
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TIPO DE MONITOREO.-

TIPO DE TABLETA DIGI 

TALIZADORA. -
~.~~:y:~: ;.·¡~';;Ji¡~- '.'[_'.;":\:~-,};:-3:~~.· .<;,_~- ;•-;''e'· '· 

- flOUSTON INSTRLIMENT ·'Hfp'¡\j),.'. 
.~--~'-"" : .. ~ . 

- suMMAGRÁPrdcs' > · 

- HITACHI· TIGER 

- KURTA SERE ONE 

- MICR0°S:otr MOUSE 
.·_,; -~·-.:·· ... :·.>.;_·:~ .. · .: .. <_ - . 

- SEIKO.SCREENPLAY 

TIPO DE IMPRESORA.- ENTRE LAS ~AS¡:U~~AL~S PODEMOS MANEJAR: 

IMPRESORA LASER.-

IMPRESORAS MATRICIALES 

(DE LINEA O IMPACTO) 

IMPRESORAS POR TRANS

FERENCIA 

. "••_: 

- HEWLET~PACKARD LASER JET 

- IMAGEN ÓÍ.ASER PÚNHR 

- POST SCRIPT PRJNTER 

- EPSON B/W 

- EPSON JX-80 (COLOR) 

- IBM COLOR DOT MATRIX 

- JOS (DATA PRODUCTS) PRIM (COLOR) 

- CALCOMP COLOR MASTER 

- MATRIX TT220 

- M !TSUBJSH.I:§ 650 
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TIPO DE PLOTER.-

TI PO DE CAMARA. -

--· !·: -

ALGUNOS EJE]fp[of o{L.os-~ks+oMERCIALES -
H EWLE Tl~· R ~G KARp •/2;;6 f sií_EN·~ ·/· ·. •··. 

- HO u srC!ti<2r~:~~[~~(~~j:fr~MiR;.~;29~;-;~ 
- NO COL ET • 2 ETA §fi'~,N,' ·(':~ P¡~~~{ 

CALCÜMP \1alf 

DE ESTE TIPO PÓDEMos 

- POLAROID PALETTE 

- BELL AN HOWELL COI-IV 

- CALCOMP (S) 

- DUNN 

- VIDEO SHOW 

Los ejemplos anteriores son~un~s cuantos de una gran lista de 

equipos compatibles, lo ~ual l_o~ deja ver que los Svf..twa1te estan 

diseñados para soportar 1as caratteristicas de cada uno de los 

periféricos, brindando con esto al usuario una gama más amplia de 

posibilidades de creación y producción. 

4.2.6 TIPOS DE TARJETAS GRAFICAS 

Una tarjeta gráfica es un interfase, que permite la transmisión 

y recepción de información. Están diseñadas para representar o 

convertir los datos que manda el CPU a un periférico (video pro

yector o monitor) transformándola en imágen en color o en blanco 

y negro. 

Este tipo de tarjetas o interfases tienen la facultad de obtener 

el. control del bus para transferir datos entre si y a otro peri

férico 
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diseñada de 

Norma 

por 

PAQUETE 

MIRAGE VER 5. 2 * 
MIRAGE VER 5. 1 ** 
STORY BOARD *:· 

STORY PLUS 

LUMENA ~** 

TOPAZ (RIO) ** 
NUMBER NINE * 
IMAGEN STATION SIGMA DISIG NS COLOR SIGMA ** 

* TARJETAS ESTANDARES.- Este tipo de tarjetas normalmente se en

cuentra en cualquier tipo de micro comp~ 

tadoras compatibles. 

** TARJETAS ESPECIALES.- Estas tarjetas normalmente necesitan de 

un controlador o~lve~ 1 que controle 

los dispositivos exteriores o ejecute 

otros programas. 

compatibles. 

Son adaptables a PC 
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5: APENDICE 2 

MARCO PRACTICO 
El 

de medios, 

mu 

re 

alguna 

información grlfica estl contenida en forma digital, 

su man~pulación se hace muy eficlz. Las ilustraciones, los 

diseños, los textos, los números, los colores, etc., todos 

tllos pueden reducirse a una forma digital. Cualquier compo-

nenete o grupo de componenetes puede ser cambiado por otros. 

Incluso la propia tarea de diseñar se puede mejorar mediante 

rutinas programadas que logren una mayor calidad en el pro-

dueto grlfico final. Es por eso que el comunicador grlfico 

·debe tener muy en cuenta esta nueva tecnología. 
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5.1 CARACTERISTICAS DE LOS PAQUETES-GRAfICOS 

5.1.l RESOLUCION: 

Es importante tener en 

lo que se refiere a. 

za da 

En teroria, 

luar eT sis de calidad 

de imágen. 

campo de la 

chos factores: 

determinada por mu

de la cámara, la velocidad 

de la película, la 0 expisición, el tiempo de revelado, el poder 

de resolución de los lentes de la ampliadora y los métodos y 

materiales utilizados. A esto pueden compararse los sistemas 

gráficos computarizados, que tienen muchos componentes que in

fluyen en la definición de la imágen y que a menudo confunden 

al usuario debido a que la cuantificación de la resolución di

gital parece engañosamente fácil compararla con el grano irreg~ 

lar de la fotografía. 

En las aplicaciones gráficas de la computadora, la resolución 

se asocia a tres factores. 

- La descripción de la imágen en la base de datos 

El dispositivo de la memoria 

- La superficie de representación visual 
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El uso de matrices de elementos gráfipos en los. sistemas dej~

presentación de trama 'puede servlr-parél,e}<aminar los niv.eles de 
·.·.o.oc_··- ·- ··. ·, .· - -, · - .-,_.,~. "··'·'-·"·-'-· :.c .. --~;·-·'>;:---:_:<,_i' J 

resolución, Nol'rt\~1mente una máYrfz de eleíllentósCgráficos ~e 

expresa•en;;lá)f"~frna'de. A X B ", siendo í;A" el:námero de ele-

mentos;ij'rúi{d',~;'.ho/izbntales y 11 8 11 el de vriid;e~: A estos 

hay qUe' aiÍi<lff'~'fr ~ ca 1 i dad, "C" que seria el núm-ero de b.its· 
. - . _;¡).'·.: .. :-;; 

que el s.istema· asigna a cada elemento gráfico. Así, ::iues, en 
,_. -.·· - . 

la descri~ció~ de la imágen contenida en la base de datos, la 

palabra "•resolución " podría definirse como "A X B XC", en 

otras palabr~s como la calidad de datos utilizada para definir 

la imágen. Siendo "t" una medida de complejidad de la imágen 

"C" indicaría asimismo la cantidad de colores e intensidadesque 

podrían representarse en un mism~ ttempo, 

Finalmente podemos decir que está gener~lmente aceptado-que así 
. . -

como hay tarjetas estándares hay resoluciones.estándares campa- -

ti bles: 

TARJETAS ESTANDARES 

CGA 

EGA 

VGA 

RESOLUCIONES 

320 X 200 

320 X 200 

640 X 200 

640 X 350 

TODAS LAS ANTERIORES 

720 X 540 

800 X 600 
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5.1.2 COLORES EN PANTALLA 

Los colores logrados por medio de una computadora son el resul 

tado de una serie de cálculos matemáticos que realiza la uni

dad central de proceso (CPU) por medio de su unidad lógica y 

la unidad de control. La memoria se encarga de almacenar el 

número de bits que va a necesitar cada color. Posteriormen-

te esta lo manda a un mecanismo de salida, en este caso una 

tarjeta gráfica que se encarga de convertir esos datos a rayos 

catódicos. Estos rayos componen la representación visual. 

El proceso físico se obtiene con la combinación de los tres co 

lores luz básicos ( rojo, verde y azul l con los que, añadién

doles brillo y contraste, se logran tonos y matices, dando con 

ello un gran número de colores. 

Actualmente podemos decir que existen paquetes que ofrecen un 

gran número de colores en pantalla. Como mencionamos anterior 

mente, la resolución va íntimamente ligada al número de colores, 

así como el tipo de tarjeta gráfica y el tipo de video que ésta 

maneje. 

Como ejemplo, nos referimos a las resoluciones, tarjetas así co 

mo los tipos de video más comunes en los sistemas gráficos y 

mostraremos en cada uno de ellos el número de colores que nos 

brindan. 
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TARJETA TIPO OE VIDEO RESOLUCION 1 DE COLORES 

CGA DIGITAL 320 X 200 4 

EGA DIGITAL 320 X 200 4 

640 X 200 1 6 

640 X 350 1 6 

VGA ANALOGICA TODAS LAS ANHRIDRC:S 

320. 256 

640 X 480 16 

SUPER VGA ANALOGICA .TO DAS LAS ANTERID~ES 

640 X 480 256 

720 X 540 256 

800 X 600 256 

5.1.3 TIPOS DE SALIDAS DE VIDEO 

La señal de video se refiere a aquella parte de una señal televis! 

va que transporta toda la información (intensidad, color y sincro

nización) requerida para establecer la imágen visual. 

En los sistemas gráficos computarizados se manejan tres tipos de 

salidas de video: 

Al Video Digital 

B) Video Analógico 

C) Video Compuesto 

El Video D1g1tal es un tipo de función discontinua en donde existe 

o no el color en un tiempo determinado, combinándose los colores 

luz: rojo (R), verde (G) y azul (B). Las siglas "RGB" nos indican 

que cada color necesitó de un cable para transportar su señal. 
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El video análogico es un tipo de funcion continua en que los col~ 

res y sus mezclas se dan por porcentajes. Este tipo de video tam 

bi~n combina el rojo (R), verde (G) y azul (B) ( o sea "RGB" ) y 

tiene la misma necesidad de ocupar un cable por cada color. 

El video compuesto maneja la informacion de colores an~logicos, las 

sincronias y las mezcla en un codificador y las transfiere en un so 

lo cable para luego ser recuperados a su forma original por un deco 

dificador. 
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Para el comuuica~or gráfico es importante conocer los tipos de sa 

1 i da de vi de o 'e¡ u e ti .. en en 1 ~ s tarje ta.? _gr a f i ca s mas comunes : 

TIPO DE VIDEO TIPO DE TARJETA GRAFICA 

DIGITAL CGA 

EGA 

HERCULES B/N 

ANALDG!CD VGA 

S7VGA 

GDORT 

TARGA 

NOVA 

NUMBER L!NE 

COMPUESTO TARGA 

TDPAZ 

R!O 

5.1.4 VELOCIDAD DE DESPLIEGUE 

A la hora de presentar el resultado de lo producido en los siste

mas gráficos computarizados, la velocidad de despliegue es un fac

tor muy importante, ya que permite llevar un ritmo y un control de 

la presentación grafica. 

No cabe duda de que la capacidad de memoria de la microcomputadora 

es un factor primordial para un despliegue rapido. Pero tampoco 

hay que pasar por alto el poder de simplificación que tienen algu-

nos paquetes para guardar sus archivos. Por ejemplo hay paquetes 

que permiten convertir sus archivos en buf Butte~~ y manejarlos a 

través del sistema operativo para después mandarlos directamente a 
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su funcion Jmpivde. 

la pantalla con un explode mandado de~ 

de el sistema operativo y pasando también por una tarjeta gráfica. 

Estos procedimientos son de gran utilidad para presentar. Pero 

también hay procedimientos que agilizan en el momento de estar 

produciendo. Como dijimos anteriormente, el número de megabytes 

que tenga la microcomputadora servirá para dar velocidad al des

pliegue-~ -Pero no es sol o 1 a memoria 1 a que ayuda a esta función, 

sino- tambien::el CPU a través de su unidad lógica, que es la que ha 

ce los éálculos _16gicos y aritmé.ticos. Esta unidad procesa la in 

forma~ión·a un determinado tiempo dependiendo de la complejidad de 

la información. Para esto se diseño un equipo que ayuda a que es 

te proceso sea más rápido. A este equipo se le llama " Coproces! 

dar matemático " y su funci6n es procesar datos de alto nivel de 

complejidad agilizando el proceso lógico y mandándolo a algún per~ 

férico de salida. En este caso a un monitor o video proyector. 

Como podemos ver, existen algunos recursos que dotan a los siste

mas gráficos de velocidad en su producción y su presentación de 

gráficos, dando con ello una ventaja más a los usuarios de estos 

recursos. 
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5.2 OTRAS OPCIONES 

s.z.l. OPCION DE PROGRAMAS DE PRESENTACION 

Así com encontramos que dentro de los paquetes gráficos hay mee~ 

nismos que ayudan a tener un control y ritmo a la hora de prese~ 

tación de gráficos. También existen recursos que ordenan y si~ 

plifican en forma general los gráficos a presentar, ya sea en un 

menú de información o bien en una presentación (auditorio). 

Empezaremos por definir qué es un menú de información. 

Es la forma de ordenar la información (que ya fue convertida en 

gráfico), clasificandola de acuerdo. a su contenfdo :y f?r111'ánci_ri 

con esto un presentación consultiva, de ac-~erdo ·a<}~s- .. llec~si\ia-
" ... ,r:". - '?-<' .--':; ',-:_·.· ;- . ' ·_ 

des y características del usuario receptor, ... · E~ta'r/re~e~~a~ión 

es de tipo individual. 
---·~;-_ 

Las características técnicas son: 

A) Se usan archivos de memoria temporal 

B) Se manejan desde el sistema operativo 

C) El menú se maneja en forma de lista mas 

nombre y descripción de archivo. 

Este tipo de programa es muy útil también en presentaciones en 

donde no se necesita saber el contenido de la presentación, sino 

sólo el orden del material gráfico. 

Ejemplo: 
PROGR.\JllA REl"EJttHTE AL ARCHIVO: 14JIJN't0.CE 

1 !vento Izqui•rd• Centro O.reeh• De•cripcion Centro 

l SVG O!S OBSCUJIO 
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Por otro lado, también existen programas que necesitan de una prE_ 

gramación especial, en donde las car~cteristicas 

otro nivel de presentación. 

Este tipo de programas es utilizado normalmente p 

nes ( auditorio ), porque estan diseñados 

te objeto. 

Al Indice de 

Tienen funciones como: 

Bl Tipo de disolvencia que se desee 

C) Dirección de la disolvencia 

D) Tiempo de disolvencia 

E) Opción para que el programa corra 

una tecla 

~) E~it~r de programa 

- '_ .. .: .. .: .... .:. ................. .: .... -............................. _ .. ____ ,;..,: ............. ,;. ...... ·.~ ..... ,;,;~~,;~:. .. · .. .:.:..:.:::...:.~ ............ .:.~.--........... · ......... ..:,; ...... ________________ : 
E j emp 1 o 1 r.st~~· :··:~m~.tu --i crEs1- -~~¡¿ .,_;.-~':·-:.r:.ú·;~L:.'.{ (:;siLiT t~IM~v"r.r:1· :;·í.":)úlC:·--:- -;,·:-2(: ~ 51~u. r :·u-m 

~ 1 -fJ31~f~~rt \.,:-: GfthZ .fit ~~c-.t!EO :::_-~-,-,2·.':~tF.u$ri ~if'M11l~1h 1 --~úu~t._:;;-- ~:--21"~:·--sMI• :·2u·l1!t 
-~~ ~-; ; :: --- '-~;. -· -'· --- -'-_;;,--:. ~- ~ .. ;_:·-_ ~:: ;::.«_ -~-~:-_:: _ ,. ---- :.:-is~~:-;:-<'.~:, .. -. :_: : ,. '.: -.-( ;--:~:~~~-~~r .. :r ''. 

D : : 1t •".i ·:-¿,·U;·.;- V - --
j :, : ,•, -. -{.: ·>- ú.·:--''.' 
ri: ,,, .. ,(i-:-i v;·.,,;:-· 
9 : : " ·: ·. ·ir:~';- u·:" 

1~ : ; 11 1 ú l ·. 
11 ! : 1Dm~;.u <; bOUi .PIC ''i ~' : _ : k~JE : .Olli_: TFllLL ; ., .. n : l5l-19l 1 u- n 
1i : : ;omL;.u : OWil : .l'IED . : : : o.u;~ :_ hHt : l : lFULr: 69· ~9 : 253-193 : ol· ~9 
11: : /bü• .:. : u: 
14: :1• ti: il: 
I~: 1 ltSUq Lut Lint ti 1 O: 

Es importante señalar que estas funciones no son gen~ricas y que 

no todos los paquetes las tienen. No obstante lo anterior, cada 

paquete gráfico puede desarrollar una forma de presentación y 

crear con estos efectos y despliegues muy singulares. Claro, es 

to sucederá en la medida en que el comunicador gráfico domine su 

paquete y poco a poco se involucre en la programación de pequeños 

sistemas. 
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-----:_- ==_.-_ -"' 

5.2.2 OPCION DE DIGITALIZADOR 

,,,-,_ 

Como mencionamos anteriormente, este eg~ipciesun .¡)ér:i~fél"jéo,. de:e~ .. 
trada que permite 1 a comunicación .. de deterníiniido:s:c'omá'nC!Ü~.·c·: E'.stos 

: :: : '. • :: ::':::: 1 :::,:: :::' ::::::~:f clíil~~~~[~,~t::1: 'Lt.::: 
tac i ón de gráficos. ::: · ""''' :}'.·1'.·.; .•. · .: .• ;.t.·.·.'.•.·.:.·'·~:·,. •' ,'..,·''":_!~;;;;:.-' V • 

,,_· ••• :.;.-~'" ., - '>'-· 

Podemos decir que este mecanismo si111pJ¡;({(;á.:::·e1 manejo de menús de 

información así como presentaciones'~}¡¡\¡d{t''~rfo), permitiéndonos 1 as 
• ·,• '¡-,,-_,. :, .. ;:-, ... 

siguientes funciones: 

Al Posición del cursor en un programa prestablecido 

B) Avance al siguiente evento o submenú 

D) Parar desplegado de imagen 

En la parte creativa y de producción nos permite la similitud de un 

1 ápi z: 

A) Manejo de comandos y funciones 

B) Añadir textos 

el Añadir colores 

D) Dibujar figuras geométricas 

E) Dibujar polígonos 

F) Manejar fondos ( Backg.11.ound 

G) Mover objetos 
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Estas funciones son similares en todos .los paquetes gráficos y:c~ 

si todos• es_tariYdi~e~ados para aceptar 1 a. incursi;6ri ·de .'ün digitalj_ 

zador para ~an~jr~ ~;us~nstr~ccione~.- <.;' ,',' 

Actualmente ha; una gran varied~d de estos di~üa{G~~·ofrs y>t~-
dos salen por via "COM" Compu.le~ Ou.tpu.t Nic~oá~ml nÍ~~~r()filme .de 

salida de computadora. 

Las imagenes de microfilme de salid.a .de computadora pueden ser c~ 

ractéres alfa numéricos, dibujos d~ 11neas gráficas. Imágenes 

animadas o marcas de codificaciones de caractéresdigitales. 

Estos digitalizadores han tenido mucha aceptación, ya que simpli-

fican el manejo de los sistemas. Por tal motivo hay en la ac-

tualidad una amplia gama de estos periféricos; 

A continuación nombraré algunos de los ~ás usuales: 

M A R C A CODIGO 

CALCOMP 2000, 2100, 2500 B ITPAD 

HITACHI TIGER TABLET ( 1111 ) HITACHI 

HDUSTON INSTRUMENT HIPAD 

MICROSOFT MOUSE MOUSE 

SUMMAGRAPHICS 1201 MN SUMMAMM 

SUMMAGRAPHICS SUMA SKETCH BITPAD 

Anteciormente, en el apartado "manejo del digitalizador" mostrare 

mos algunas de las cosas que se pueden lograr con este equipo, que 

en definitiva es de todos los equipos de cómputo uno de los más 

útiles para el diseñador y el comunicador gráfico. 
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Es evidente qUe las aportaciones hechas por la computación a los 

si~stemas• gráfico~~son. de gr)n ;valid,ezy "Es. por; .eso 

que 16~ !~l~d~~~es::ie ~af~r;eocu~~cib·por .dar·~~·sopo~Te ~á~. prE_ 

~.l}~i::Ci~'~':r~.~uel v ii 1 a s .. ne ces i dél des que preoc ~P ari.·a los u su a 

de equipo, servicio y asesoria. 

La computaci6n ya está dentro de la comunicación gráfica, y mue! 

tra de ello es que en México ya existen empresas que manejan de 

una forma u otra estas nuevas técnicas. 

A continuación daremos algunos ejemplos: 

6.1 EMPRESAS QUE UTILIZAN ESTOS SISTEMAS 

EMPRESA 

D.G. ESTUDIO 

DATA GRAPHIC 

QUALLY 

ESPECIALIDAD 

DISEÑO GRAFICO.- Anuncios, folletos, 

formación de revistas, papelería y 

serigrafía. 

DISEÑO GRAFICO.- Elaboración de todo 

tipo de gráficos, fotografía electró 

nica y animación. 

COMUNICACION VISUAL.- Especializados 

en efectos especiales para cine y te 

levisión, animación. 
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. ·. EMPfffSA 

MUNDO AUDIOVISUAL 

MULTI VIS ION 

NOLAsto FILMS 

BANAMEX 

BANCOMER 

mas de comunicación .visúal y de 

información 

6.2 COMPAÑIAS QUE DAN SERVICIO Y ASESORIA 

EMPRESA 

DIFACHOME 

COSAPI DATA 

INTELECT 

TE ISA 

COMPU SERVER 

ESPECIAL !DAD 

Soporte de Sotzwa~e ~ Ha~dwa~e. 

asesoría de manejo de paquetes y 

utilerías. 

SERVICIO.- Mantenimiento prevent~ 

vo y correctivo 1 Ha~dwa~e 1 

ASESORIA.- Tarjetas de video, per~ 

féricos. 

Servicio de mantenimiento y aseso

ría de periféricos 

Asesoría y desarrollo de Sotzwa~e 
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6.3 COMPAÑIAS QUE VENDEN EQUIPO 

DATACHRDME 

DICDM 

AURION TECNDLOGIA 

GRUPO TEA 

GRUPO SIGA 

ESPECIALIDAD -----·--
,,_-_,_: 

Venta de Sof..t,~<1.11.é.¡¡. HCl.ttd~~~e, vi 
-·-· /,':.: 

deo rr:o;}t:f?'.F~~5:,.~.j;1ite.;:f.~ces y p~ 
riférico; ¡:''r~~~esentantes zeno

gráphics 
?_:,_ .. _.:·:----> 

Venta de Sof..~watté ¡¡. Hattdwatte, 

( repr~sentantes de microsoft 

Venta de Sof..~watte ¡¡. Hattdwatte, es

pecialistas en: Scannett•, produc-

ras. 

Venta 

Sof..~wali.e. 

Venta de Hattdwatte y periféricos, 

interfaces. 
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6.4 EMPRESAS QUE DAN CURSOS 

EMPRESA 

GRUPO TEA 

DIFACHROME 

TIPO DE CURSOS 

Story Board, Story Plus, Lo 

tus, Frame Work etc. 

Mirage Ver. 5.21, Pixie Tips, 

Targa, Lumena, Ventura etc. 

Ventura, Image Station, Multi 

media AVL. 

Especialistas en paquetes mi

crosoft ( Windows 1,2,3 ) 

Como se puede obse-rvar h~/ un gran número de empresas dispuestas a 

dar servicios Y:ª incrementar el auge que actualmente tiene la com

putación en la mayoría, sino es que en todos los campar profesiona

les. 
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7.- GLOSARIO 

ARCHIVO.- Datos almacenados en la 

para un fin determinado. 

BASE DE DATOS.- Colección de 

del modo más 

una 

BIT.- Un dígito 

de 

BUFFER.- Memoria i 

BUS.- Linea comü~ 

BYTE.- Unidad b 

de ocho' 

el sistema/360, qu•.consta 

CAD.- Siglas computadora ". 

CPU.- Siglas Central pro~essirig u~it ) Unidad central de proceso. 

CONVERGENCIA.- Dirig~r los puntos de video hacia un mismo punto. 

CURSOR.- Un indicador de la posición, puede ser un símbolo en la 

pantalla o el dispositivo manual para introducir puntos 

coordenados. 

CHIP.- Expresión universalmente utilizada para referirse a los mi

croprocesadores. 

DIGITALIZADOR.- Pizarra que comprende una tabla con instrucciones o 

comandos que activa un proceso. 

DIGITALIZAR.- Capturar una imagen { o un modelo ) en una microcomp~ 

tadora convirtiéndola en señales codificadas que pu~ 

den ser almacenadas y procesadas electrónicamente. 
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EMULACION.- El uso de Ha,1dwalle y!~~Softw"<zlle.pa~a hacer que un sis 

tema informativo se. compo'rte comosi tuviera las ca-
_.--: - . · .. ::_;;-o=: :'.·;~~-.'- -~O?: - ._...,__:-·_ 

racterisiticas operacionale.s':,de>otro· sistema diferente. 

IMAGENES INTERMEDIAS.- En los dibho.s~~a~i~~dos las imágenes situa

das erit~e J·~~o¿im~genes base que sirven para 
. ··>: . ·¡.¡~ ' . ·,,•'<'' -.:.' 

INTERFACE.- Entorno 

do que 

suavizÚ;í'¡i5;~~vi~ientos de la figura a lo 

que ~éi~~;~~~1~~t?·a,~·;en mov i mi en to. 

compartidó·,;, e·~:gehe,rál;J·º bien entorno compart.!_ 

conecta \o;: c; ~~ ~i'tó"fróg 1 ~·º s •de. v ar: ios. di spos i -
"- :./;<. 

ti VOS • <, .: ·~ 

MENU.- Representación vi su al de 1 as dife;e~t~t. füf,cionés' .que ofrece 

un sistema compuesto de elementos, tales como: textos, colo

res e iconos que ayudan al usuari0Are;~1)·iaf;fareasgráfi
cas. Puede aparecer en la pantal 1 a, en un monfto~ fnpepen

diente incluido solo para este fin, o bien en el digitaliza

dor. 

PIXEL.- Forma abreviada de " Picture Element " elemento pictorico. 

RGB.- Rojo, verde, azul, un monitor RGB es directamente accionado 

por una señal de entrada en color que consiste fundamentalme~ 

te en tres señales monocromáticos separadas que activan los 

cañones electrónicos rojo, verde y azul del tubo de rayos ca

tódicos. 

RESOLUCION.- Una medida para distinguir entre las partes independie~ 

tes más pequeñas de un objeto o imágen. En los siste-

mas gráficos informáticos el termino resolución puede 

referirse tanto a la pantalla como a la base de datos. 
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ta detefminad~,'P~I ,~í-·n'.a~e;o .de elementos pictóricos 

~:: P:~::.<i·:·l{i~Él:r~~~~s;.~;~e~{n t:::ñ: ª:: ~ 1 :~ :m::::

0

:: ~ -
haz de electrdn~s,. ( LLresolución es en términos 

del nDmero de pares de lineas discernibles por mi lime 

tro. 

SISTEMA OPERATIVO.- Es una serie de procesamientos integrados que 

supervisan la sucesión y el proceso de los 

programas en la computadora. 

TUBO DE RAYOS CATODICOS.- Válvula de vacio de un monitor ( y los 

sistemas electrónicos a el asoci aélos ) 

que con vi e r ten e 1 v o 1 taje en un a _con fi -

guración de imágenes en una pantalJ a I"!. 
cubierta de fósforo. 
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