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objetivo

OBJETIVO

bDesarrollar un sistema de bajo costo y f&cil manejo para el
ingeniero en sistemas, que permita aplicar la teoria, té&cnicas
y herramientas de animacién por computadora, de una forma
sencilla y amigable, con el propésito de transmitir 1la

informacién visual al usuario con fines educativos o comerciales.

INTRODUCCION

En el monmento actual, se est&n creando centenares de
aplicaciones por computadora. Debido a la popularidad alcanzada
por esta, estamos inmersos en una revolucién de innovaciones
gréficas enfocadas a la animacién, lo cual impulsa al desarrollo
de nuevas técnicas para la generacién de afectos visuales. Puesto
que somos eminentemente una cultura visual, 1la pantalla de las
computadoras, es una herramienta jideal para la creacién de
im&genes diferentes, novedosas y con una gran cantidad de

intformacién.

I
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1.1. DEFINICION DE ANIMACION POR COMPUTADORA

Animacién es el procesoc en el cual la ilusién de movimiento se
obtiene por la creacién y el despliegue de una secuencia de
im&genes con elementos que parecen tener movimiento. E1 principio
de animacién definido como tal fue concebido ochenta afios atrés y
éste atin es v&lido hoy en dia. La ilusién de movimiento se puede

obtener de varias formas. La forma m&s sencilla es cambiar 1la

posicién de los elementos de las diversas imig en la cia.
otra forma incluye 1la transformacién de un objeto en otro
(metamorfosis), cambio de color en un objeto, © camblo en la

intensidad de luz.

El mundo del entretenimiento ha usado tanto 1la animacién
convencional (manual) como la animacién por computadora en la
produccién de cartones animados, pelfculas, y logotipos. El &nfasis
de la animacidén convencional esta en el aspecto artistico y
apariencia de las im&genes en la secuencia de animacién. El
animador dibuja una secuencia de im&genes las cuales producen la
ilusitn de tener movimiento propio. En este tipo de animacisn no
son involucradas las leyes de cflculo o fisica en la generacién de
imSgenes. El principal criterio para generar estas imfAgenes es que

la apariencia de movimiento sea tan real como sea posible para el
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ojo del observador. Consideremos, por ejemplo, la animacibén del
cuerpo humano, el animador crea im&genes que hacen los movimientos
de las diversas partes del cuerpo pareclendo reales, sin utilizar

algtn ansSlisis cinemdtico o din&mico de cuerpos articulados.

El uso de la animacién por computadora en el entretenimiento
ha permitido introducir movimientos més complicados e imSgenes mis
reales que la animacién manual puede ofrecer. También ésta ha
permitido incorporar las leyeas fisicas dentro de la animacién.
Haciendo referencia al mismo ejemplo, existe software de animacién
que puade determinar el movimiento del cuerpc humano basado en
an&lisis cinemiAticos y dinimicos. Con un mayor uso de la
computadora en 1la animacién, vemoa un desplazamiento de la
animacién conservadora que pasa de ser un mero arte a ser una

cliancia,

Animszcidn convencional

La animacisn convencional (tambié&n llamada tradicional o
manual) es el tipo usado en varios estudics para producir films de
cartones animados, usada primordialmente para animar escenas en dos
dimensiones. Su extensidén en tres dimensiones es usualmente dificil

y consume demasiado tiempo. Sin embargo, su estudio y entendimiento
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forma las bases para la animacién por computadora. La mayoria de
los conceptos y la terminolegia usados por software de animacién

tienen sus origenes de la animacién convencional.

Un film animado, asf como un film ordinario, relata una
historia. En esta concepcién, la historia es descrita por una
sinopsis o sumario. El escenaric de la historia es desarrollado
después de que se tiene definida dicha historia, el cual es el
detalle del texto de 1la misma sin ninguna referencia
cinematogr&fica. Entonces una historia por cuadros es desarrollada
en base al escenario. La historia por cuadros es un film en una
forma de esbozo. Esto es un conjunto de dibujos ensamblados en un
comic (historieta cémica) el cual indica las secuencias clave de
las escenas del film. Estas secuencias clave {(también llamados
cuadros principales) forman la base de la animaci6n para crear un

film.

En la creacién de un f£film animado por el método convencional,

los siguientes pasos son utilizados:

1. Marcos principales. Los animadores dibujan loa cuadros
principales que corresponden al movimiento de las
caracteristicas del film y para el tiempo requerido por este.
Los animadores son expertos que entienden los movimientos

humanes y animales completamente de una forma minuciosa y
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ademés poseen una buena imaginacién.

Intermediande. Para producir una animacién suave se requiere
de una interpolacién entre cualguiera de dos cuadros
princlipales este proceso es hecho manualmente, y los cuadres
resultantes son conocidos como intermedios. Para una animacién
tranqguila se requiere de dibujar 24 cuadros por cada segundo
de animacién, por lo que si el movimiento en una cierta escena
dura N segundos, el intermediador deberd dibujar 24N cuadros

de la misma escena que complete este movimiento.

Prueba en linea. Los dibujos de los cuadros principales y
de los intermedios son fotocopiados en acetatos transparentes,
y son filmados bajo una cémara, para probar la calidad de los

movimientos producidos.

Pintura. Después de haber realizado cualquier modificacién
sugerida por 1la prueba en linea, las celdas son pintadas para
introducir color, lo cual produce un film a color. La pintura

también da a la caracteristica animada un sentido de solides.

Filmacién. La fotograffa final bajo la cimara es montada en
films a color o videocinta. Al film se le afiaden una gufa

sonora de voces, mGsica y efectos especiales.
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La figura I.1.1. muestra estos pasos con la ilustracién de un
corredor. Los efectos eapeciales son usados en la animacién
convencional para obtener una mejor calidad de animacién en el
£ilm., Los efectos como las inclinaciones son producidas por el
movimiento de la c&mara de un punto a otro horizontal o
verticalmente. Un acercamiento es producido por un clerre del lente
de la c&mara hacia el objeto deseado. Otros efectos se logran
rotando la c&mara o bien haciendo combinaciones con los cuadros,

como se muestra en la figura I.1.2.

cuadio N / |
cuadio N+l

cuadio
N+l

anirh || VAN

FIGURA I.l1l.2. EFECTOS CON MOVIMIENTOS DE CUADROS

cuado cuadio

llfl—. N l
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FIGURA I.1l.1. M DO CONVENCIONAL PARA FILMS ANIMADOS
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Animacidn por computadora

En la animacién convencional por pequefioc gue sea un f£ilm,
requiere de una labor intensiva en el procesc de creacién del £ilm,
se necesita de cientos o tal vez de miles de horas hombre. Adends

tiene un alto costo de produccién y un gran ntmero de dibujos.

La animacién por computadora es una solucién muy viable para
todos los problemas gue la animacién convencional presenta. Como
expectativa 1la energla de los animadores no se invierte en 1la
creacién da dibujos y se evita el tedio de la creacién de los
intermedios, entonces asta energia se enfoca a la creatividad de
las escenas y sus detalles, Esto trae como resultado una demanda de
nuavas técnicas y aplicaciones a la animacién por computadora. Las
escenas de animacién son desarrolladas rApidamente para satisfacer
los requerimientos de la animacién per computadora, la cual tiende
a tener variables en el modelado y la simulacién en aplicaciones de

ingenieria.

Se pueden distinguir dos clases de animacién por computadora:
de entretenimientc y para la ingenierfa. El papel de la computadora
en la primera clase de animacién puede ser identificada como en la
Figura I.1.1. Las técnicas de graficacién por computadora pueden
ser uaadas para generar 1los dibujos de los cuadros principales y

loa intermedios. Los dibujoe de cuadros principales pueden ser
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creados con un editor gr&fico interactivo, o bien pueden ser
identificados o producidos por un programador. Los intermedios
pueden ser completamente calculados por la computadora por medio de
interpolaci6tn a través de complejas secuencias de movimiento. E1
uso de estratos en la generacisn de esos dibujos es muy Gtil. Los
dibujos gue son compartidos por mas de un cuadro son almacenados en
estratos separados y compartidos por todos los cuadros a través de

la sobreposicién de estratos y cuadros.

Las técnicas de sombreado o tono pueden ser usadas para pintar
los dibujos de varios cuadros. Estas técnicas no tinicamente ayudan
a dar mayor realismo visual a la animacién sino que también proveen
de una reduccién de tiempo de hasta diez veces en la realizacidn de
esta tarea. Los sistemas de sombreado y tone disponibles para los
artistas de la animacién los proveen con una interfase de usuario
adecuada y con efectos especiales de colorido y sombreado. Por
ejemplo, un artista puede colorear un &rea de una pintura con un
l4piz éptice a través de un simple togque de un punto del &rea. La
paleta de colores disponibles para el artista es usualmente

desplegada en la pantalla y puede ser estandarizada para un film.

La tilmacién de la historia animada puede ser asistida por
computadora. Si el film es hecho por cémara sus movimientos pueden

ser contrelados por la computadora. Si un film es gravado por video
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grabadora, la computadora de igual forma puede controlar la
grabacién. Una video grabadora de cuadro fijo, similar a las
utilizadas en el procesamiento de imégenes, es usada para grabar el
£iln. En promedio de creacién de videos casercs no es conveniente
para la grabacién de animacién, ya que esta disefiada para grabar
grandes tomas. La animaci®n usualmente reguiere de varias tomas

cortas que deben ser laboriosamente editadas.

El uso de la computadora en la animacidn convencional como se
describid anteriormente es conocida como anipacién en dos
dinmensiones asistida por computadora. El intermediado autom&tico ha
sido el principal foco de atencidn de la animacidn convencional
para cambiar a la animacién asistida por computadora. La técnicas
para asistir a la animacién convencional no explotan totalmente
tedo el poder de las gr&ficas por computadora y el disefio asistide

por computadora (CAD, Computer Alded Design).

La animacién modelada (algunas veces llamada animacibébn en
tercera dimensién), es un medioc completamente diferente. Esta abre
ia posibllidad de utilizar las técnicas disponibles de la
graficacién por computadera y de CAD para crear eacenas,
movirientos, e im&genes gque son diffciles de loqraf por los wedios
convencionales. En particular la raprasentacidn exacta de objetoes,
y movimientos en tercera dimensiSn lentos y complejos. Antes al

montaje de la historia es preparada para el £ilm, los siguientes
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pasos surgen para lograr la animacidn modelada:

1.

N
+

Descripeién geonétrica, Para permitir la animacidn
tridimensional completa y general de los objetos, estos deben
ser descritos como modelos geonétricos utilizando
representaciones lineales, de superficie, o golidos. Se puede
afiadir un alto grado de realismo si ;ntes estas imigenes son
generadas con atributos de tono tales como color, textura,

reflejo, etc.

Generacién del cuadro. Log cartones animados tienen objetos
dibujados frecuentemente distorsionados por estiramiento,
doblez, y torsibén para lograr un efecto humoristico. Aparte de
estos efectos, estos objetos pueden exhibir movimientos
dindmicos por la aplicacién de varias transformaciones
geonétricas para estos modelos geométricos. Todos los
movimientos de los objetos en una escena han sido concluidoes,
el conjunto geométrico resultante forma un cuadro en- la
secuencia de animacién a ser creada. Aplicande otro conjunte
de transformaciones produce otro cuadro. La grabacién de estos

cuadros produce la secuencia de animacién para el film,

Prueba en linea. Una vez gque son generados todos los

cuadros, laa imfgenes correspondientes son generadas por

10
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compartir estos cuadros. Estas im&genes pueden ser animadas y
desplegadas en la prueba de movimientos en tiempo real por

medio de un desplieque gr&fico. Movimientos en tiempo real.

4. Grabacién. Cuando todos 1los cuadros e im&genes son
satisfactorios, las im&genes son grabadas cuadro por cuadro.
Algunas veces las im&genes son producidas en papel o acetato
para ser filmadas por cémara y lograr trucos 6pticos o para

dar algln tipo de colorido.

La figura I.1.3 muestra los pascs para la animacisn modelada.
El mecanismo de manivela deslizante es usada para ilustrar eatos

pasos.

Animacién sn Ingenieria

La animacién ha sido utilizada en aplicaciones basadas en
CAD/CAM (Computer Alded Desing/Computer Aid;ad Manufacturing, Diasefic
Asistido por Computadora/Manufactura Asistida por computadora)
primordialmente para propésitos de visualizacién. Los disefios en
ingenieria pueden ser animados para detectar interferencias durante
el proceso de ensamblado. Similarmente, para los mecanismos en
ingenieria se puede desplegar su movimiento para verificar la

consecucién ciné&tica,

11
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Descripciin
Geométrica

Cuadso 1 Coadio2 " Cuadio N

Grabacidn

PIGURM X.1.3. MECANISMO DE UNA MANIVELA

12
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La animacién como se ha descrito anteriormente es
principalmente una extensi6n del modelado geonétrico. Usualmente se
crea primero el modelado geométrico. Algunos de los pardmetros
geométricos del modelado son cambiados de acuerdo a los
procedimientos geométricos y/o analiticos. Los diversos valores de

estos parA&metros son usados para generar los diversos cuadros que

q

n ser animados. Estos cuadros podré&n ser lineas geométricas o
imdgenes elaboradas. Usualmente un cuadro lineal geométrico es
utilizado para probar la animacién antes de generar las imigenes
para el desplegado final y la grabacién. El1 mecanismo de la
manivela deslizante gue se muestra en la figura I.1.3. es un
ejemplo. E1 &ngulo teta de la manivela se cambia incrementalmente
dentro de un rango de 0 a 360 grados para producir los diversos

cuadros de animacién.

La animacién en ingenierfa puede ser vista de otra forma, gue
es una extensién del modelado analitico y la simulacién. En este
contexto, la animacién toma otra forma sfactiva de anflisis de un
gran nfimero de datos numéricos que son resultado de la simulacién.
Por la visualizacién de los datos en una moda de animacién
continua, ingenieros y cientificos pueden rastrear de manera

precisa el desarrollo de varios fenSmenos.

LA animacién en ingenieria es en si misma una forma de

13
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animacién modelada, la diferencia es que esta forma esta enfocada

a la ciencia mientras que la anterior esta orientada a la imagen.

Un sistema de animacién en ingenieria necesita tener los siguientes

requerimientos:

1.

Representacidén exacta y despliegue de datos. Por dato
entendemos objetos o resultados numéricos de simulacién. EL1
dato debe poderse desplegar en una imagen, para una nmejor

visualizacién y entendimiento.

Alta velocidad y preducciédn automdtica de animacién. Para
usar la animacién comec una ayuda de comunicacién entre
ingenieros y disefiadores, los cuadros animados deben ser
producidos répidamente y necesitan de una alta velocidad de
despliegue. Un sistema de animacién en tiempo real es ideal.
En adici6én la animacién en ingenieria debe ser ejecutada
automiticamente debido a que ingenieros y disefiadores los
cuales producen los cuadros de animacién no son animadores

profesionales.

Poca dependencia de la computadora central. Un sistema
animacién en ingenierfia debe estar disponible para los
ingenieros durante sus modelados o la simulacién. El sistema

no debe depender de la computadora central, las cuales son

14
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usualmente sobrecargadas. Implementar el sistema en estaciones
de trabajo que compartan a la computadora central es lo ideal,
En este caso las transformaclones geométricas pueden ser

ejecutadas localmente en la estacién de trabajo.

Ciclado de coler

Un métode simple para producir animacién se encuentra
disponible en la mayorfa de los sistemas de pintura de 8 bits
debido a su uso de ir a consultar tablas. Una tabla de consulta es
como poner un libro de consulta para la ilustracién desplegada en
pantalla. Cada campo de color es almacenado en memoria con un
narero de referencia. Este numero hace referencia a una posicién

dentro de una paleta en la cual el artista tiene vertide un color.

Cuando la computadora produce o trae una pintura gue no esta
cargada en la memoria, &sta estrena una nueva versién de tabla de
referencia pintura-a-nimero. La computadora se convierte en un
artista por'tomar colores fuera de los numerados, los cuales son
posiciones en la paleta, y son rellenados con color en el campo
numerado. El ciclado de color involucra inicamente la manipulacién
de la localidad del color dentro de la paleta. Recordando que los
gistemas de pintura de 8 bits es un mapa de color - esto es una

paleta dependiente. La computadora toma 1os colores numeradogs en

15
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una paleta y los coloca dentro de unos campos similarmente
numerados en la imagen. Los colores que definen la imagen dependen
de la posicién actual de los colores en la matriz de la paleta. Con
excapcién de color del &rea de fondo, los pixeles que comprenden
una imagen tienen una relacisdn uno a uno con la posicién de la
paleta &n la cual ellos fueron definidos. Cualguier color gue
Aparezca en o sea asignado » una posicién en la paleta serd tomado

por un pixel definido a una posicién,

Después la apariencia de la 1llustracién depende de que paleta
de coleres gea asignada a las diversas posiciones de la pantalla,
rellenando estos espacios en la paleta con diferentes colores
hacliendo gue la imagen en la pantalla aparezca diferente., La
ilusién de movimiento puede ser creada por cambios de color en la
asigracisn de la posicisn en la paleta en un perfodo de tiempo.
Esta técnica, llamada animacién por pintura o ciclado de color,
puede ser dividida en varios pasos. Primero, dibujar una serie
sucesiva de imigenes, no im&genes sobrepuestas, cada una definida
por posiclones de paleta sucesivas. Camblar casi todo un color del
fondo por la asignacifn del color de fondo de eata palets de
posicliones. Entonces pasando sucesivamente por el grupo de colores,
que constituyen el objeto, a través de las sucesivas posiciones de
la paleta. Asi se vera un canblo efectivo de cada imagen en

sucesifn. El objeto parecers gque s& muave. El clclade del color

16
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permitird al artista tomar cualquier color o grupo de colorés. En
una forma simple podemos considerar a la paleta como una rueda o
ruleta en donde los valores del color est&n posicionados en el
perimetro. Girando 1a rueda los valores de los coleres permiten que
cada color sea asociado con cada posicién en la paleta, solo una
posicién a la vez. La velocidad a la cual la rueda se gire puede

ser controlada por el artista.

El ciclado un solo color es un ejemplo simple de este proceso.
Tomando el ejemplo de una pelota rebotando. Definiendo una pelota
como un ciclo de pixeles en la esquina superior izquierda de la
pantalla, la cual puede ser de cualquier color asignado por la
primera posicién en la paleta. Justo debajo y a la derecha de esta,
dibujar otro ciclo de pixeles y definirla como la segunda posicién
en la paleta, de la misma forma otro incremento hacia abajo y a la
derecha define un grupo de pixeles como la tercera posicién en la
pantalla, continua este procesoc hasta la parte baja central de la
pantalla y después regresa hacia arriba en la esguina superior
derecha de 1a pantalla. Ahora se ha definido el camino de la pelota
rebotante a la cual se le asigna a cada imagen fija en la pantalla
una posicién sucesiva de la paleta, Si el color de la primera
posicién de 1la paleta es rojo y Be cambian tcdas las otras
posiciones a el color del fondo, Gnicamente se¢ vera la pelota en la
esquina superior izquierda.Moviendo el rojo a la segunda posicién

en la paleta y reemplazando la primera posicién con el color del
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fondo, entonces finicamente la poeicién de la segunda pelota serd
visible. Un ciclado rapido del color rojo por todas las posiciones
de la paleta harf parecer como si la pelota fuera de la esquina
superior izquierda y rebotars a la esquina superior derecha, como
se nuestra en la figura I.1.4. Si estas posiciones han aido
definidas verticalumente en la pantalla de un lado a otro, el
ciclado a través de la paleta har§ gque la pelota parezca rebotar de

arriba hacia abajo.

PANTALLA

T saea & [2]a]a]«]s [&]2[s] v hrolua]sd]
D COLOR BEL 13}14l1s}16] 17]18]19 [20]21 [22| 2224

PALETY

PIGURA I.1.4. CICLADO DE COLOR PARA CAMBIO DE POSICIONES

Esta técnica ha sido usada para simular situaciones como el
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flujo industrial, o la transmisién de las ondas de radio de un

_satélite a una estacién en la tierra.

Una forma mis compleja de usar esta técnica se tiene si
definimos una o méds elementos en una pintura como grupos de las
posiciones de la paleta y ciclando estos grupos por partes de la
paleta. Este ciclado por ranges deberf ser rellenado con un color
de fondo, excepto para la actual posicién de la pantalla de los
objetos en movimiento. Se puede lograr que partes de estos objetos

se muevan a través de esta forma.

r
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D Fondo

PALETI

PIGURA I.1.5. CICLADO POR RANGOS CON COLOR DE FONDO
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Un ejemplo de esto es una persona haciendo sefias con la mano.
Reservar una parte de la paleta para definir el brazo que se moverd
y pintar el resto de la persona como una imagen estacionaria.
Definiendo las diversas posiclones de la mano que hars las sefias se
asunir&n como posiciones sucesivas de la paleta. <ciclando
justamente la parte de 1la paleta que define las diferentes

posiciones del brazo har&n gque la persona haga sefias.

Animacién por tablas de consulta

Una variacifn de esta técnica es la animacién por tabla de
bsqueda, en la cual la imagen es alterada nuevamente por
diferentes colores sucesivamente por posiciones ocupadas en la
paleta. La diferencia es que en eate caso la progresién de colores
no es secuencial a través de la paleta. Nuevos colores ocupan cada
posicién en la paleta de acuerdo a una serie de tablas introducidas

en la computadora por el artista.

Con la tecnologia VLSI (Very Large Scale Integrated) es
posible tener una estructura de 24 bits, en donde cada pixel gueda
definido por 24 bits, cada 8 de estos constituyen los colores
b&sicos rojo, verde y azul. Dado que los siatemas de 24 bits no

tienen que hacer usc de tablas de consulta de color, la animacidn
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a través del ciclado dsl color no es posible.

COLORES DE

Lt PALETA tl2lal4a|s]e))8| o ejan}r2
COLOR DEL 13141516} 7]1019 |2w]21 J22]23]24]
FOMDO

PALETE

PIGURA I.1.6. LOS COLORES OCUPAN POSICIONES EN LA PALETA

!beniilu de animacién inovadoras

|
anna-barbera, con una gran historia en la investigacién de
posibilidades de ayuda por computadora en 1la produccién de

cartones, ha desarrollado otras técnicas para la creacién de

acetatos animados digitalmente. un proceso usado por ellos es un
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" algoritmo de control para un sistema de pintura. La parte
caracteristica de su sistema es la definici6n en base de datos
tanto de contornos como de colores. La base de datos contiene casi
todas las orientaciones posibles de cada una de las caracteristicas
de los mnmiembros y expresiones. ¢Cuando se produce un segmento
animado las partes son ensambladas jer&rquicamente por 1la
computadora de acuerdo a unas reglas previamente definidas. La
computadora cambia la orientacién de las partes, reemplaza las
partes, de acuerdo a el movimiento que caracteriza la ejecucién. La
computadora generari un cuadro, muy parecido a como el animador
realizarfa un acetato, a través de la composicién de las partes
caracteristicas del movimiento sobre un fondo y quizAs acompafiado
de otras piezas. La gran diferencia es la velocidad con la cual

este procesc se realiza.

Técnicas similares han sido desarrolladas por programadores
para ofrecer paquetes de software de animacitn a los usuarics de
los sistemas de pintura. Con la adicién del firmware en las
computadoras personales, algunos programas simples de animacidn
estin disponibles para las mlquinas, los cuales incluyes técnicas
simples de intermediado y de produccién de animaci®én en dos

dimensiones.
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COLORES BASE COLORES BE CONIORNO
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BRAZO
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ORIENTACION 1. ORIENTACION 2. ORIENTACYON 3. ORIENTACION 4.

PIGURA X.3.7. ENSAMBLANDO PARTES PARA PRODUCIR SEGMENTOS ANIMADOS

Novimiento ciclico

Uno de 1los usos mas eficientes de intermediado es el
movimiento eat&tico de imdgenes alrededor de la pantalla, esto es
mover el objeto sin cambiarlo. Dos cuadros definidos uno define la
posicién inicial del objeto a moverse y el otro define la posicién
final del objeto, el programa cubrird todos los cuadros
intermedios. La repeticién de este movimiento, o una serie de estos

movimientos,es llamado movimiento cfclico.
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FIGURA I.1.8. MOVIMIENTO CICLICO CON POSICION INICIAL Y FINAL
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1.2 RESENA HISTORICA DE LA ANIMACION

Algunas experiencias en cuante a hacer la animacién por
computadora han generado nuevas ideas acerca de lo que la animacién
puede ser, la interaccisn entre esta tecnologia y cualquier arte
producido es siempre un intercambic y no lo ha sido menos con las
técnicas tradicionales de animacién. A pesar de gue algunas de las
tecnologlas que ayudaron al crecimiento de esta podrian no ser muy
relevantes hoy en dfa, Las méds lejanas y relevantes ideas e
imfgenes en movimiento son de m&s de un siglo antes de que 1la
computadora fuera afiadida como una herramienta més para la
animacién., Las computadoras han provocado una revoluciéin en 1la
forma en que la animacitn es hecha, pero el objetive y el resultadoc

siguen sisndo las mismas im&genes con movimiento.

El primer dispositivo de animacién se denominc el Taumatropo
Fue inventado por un doctor inglés, John Paris, a mediades de la
dé&cada de los afios 1820. La idea bidsica era la de emplear unos
cordeles para hacer girar un disco con una imagen diferente en cada
lado. Cuando se hacia girar el disco podian verse ambas imfgenes al

mismo tiempo.

La idea para la creacidn del taumatropo es probable que se
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originara en la observacién del giro de una noneda. Cuando una
moneda se hace girar y se observa desde un lado, el fendmeno de la
persistencia de visisn del ojo humano hace que las im&genes de la

cara Y de la cruz aparezcan superpuestas entre si.

Las "Linternas m&gicas" mostraban dibujos y pinturas antes de
gue la fotografia fuera inventada, en el siglo XVIII, diferentes
pinturas eran fijadas en paneles de la l&mpara y evan iluminados
uno despuds de otro. Después de gue Peter Mark Roget mostrars la
teoria de la persistencia de la visién, en 1824, dispositivos tales

como el Zoetropo y el fenaquistoscoplo fueron agregados a las

lSmpara migicas.

El primer dispositive que produjo, en realidad, im&genes
animadas fue el fenaquistoscopio (gque significa wmostrador de
movimientos), gue hizo su aparici6n en 1832. (Su inventor Joseph
Plateau, estaba parcialmente ciego por mirar sl sol durante 20
minutes, al realizar una prueba de la persistencia de la viaién.)
Este dispositivo est8 constituldo por um rueda giratoria ranurada
unida a un extremo de un mando. El disco giratorio contiene una
serie de im&genes, que presentan cada una a un cuadro de animacién.
Para observar las animaciones, hay que sujetar la rueda enfrente de
un espejo mirar a través de las rahuras y hacer girar la rueda, Las

ranuras actdan como el obturador de un proyector de peliculas,
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permitiendo ver cada cuadro en solamente una fraccién de segundo en

lugar de una imagen borrosa continua.

La siguiente herramienta de animacién importante, denominada
Zoeotropo, o "Rueda de la vida", se inventd hacia 1834 por William
G. Horner, en Inglaterra, en donde se le llamaba la rueda del
demonio. Fue redisefiada en Francia por Pierre Desvignes en 1860. El
Zoetropo es un tambor giratorio con im&genes dibujadas en su
interior, tiene también ranuras con separacién idénticas en las
superficies laterales. Cuando se hace girar el tambor, las imSgenes
pueden obhservarse cuando se mira a través de las ranuras. El tambor

puede sustituirse por un reproductor fonogrifico.

El praxinoscopio fue un dispositivo que sustituyé las ranuras
del Zoeotropo por espejos. Su inventor Emile Reynaud, cred una
versién de este dispositivo que proyectaba im&genes sobre una
pantalla. Con el empleo de largas tiras de papel transltcido, con
cuadros dibujados en ellos como pelicula. Para 1870, Henry R. Heyl
habia montado un gran ndmero de fotos de dibujos en un plato de
vidrio, con espejos deslizd&ndose para actuar como un obturador, y
proyecto {con luz de gas, la luz eléctrica ne apareceria hasta
nueve afios después) las primeras figuras con movimiento con una
audiencia de 1600 personas en la Academia de M@sica de Filadelfia,

El llamo a su dispositive Fantasmatropo.
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El sonido y las peliculas han tenido significado siempre
juntas, al menos para sus inventores americanos. En 1888 Thomas
Edison obtuvo finalmente una versién comercial del fonSgrafo con el
que habia astado trabajande siete afios antes de que perfeccionara
el filamento de carb6n para la luz eléctrica. El y su asistente
William K. L. Dickson habian escuchado de los estudios respecto a
fotografias de animales en movimiento que Eadweard Muybridge habia
hecho en San Franciso en 1877, asi como de la proyecciédn continua
del pintor ecuestre Meissonier en Paris en 1882; (Muybridge alineé
una seria de cémaras fijas para fotografiar un caballc cuando
corria en un hipédromo. Muybridge tenfa los cbturadores de las
cAmaras conectados a uncs cordales situadas a través de la pista,
de modo gque las patas da los caballos dispararan cada ci&mara cuando
pasaran por encima). Edison queria conjugar las fotografias con el
sonido de sus cilindros para as{ proyectar movimiento sincronizade
con el sonido, Como asto no funciono Edison ralego el proyecto a
Dickson. Dickson trabajo con George Eastman (quien recientemente
habia sacado a la luz la primera c&mara Kodak), para proporcicnarle
tira de 35am y perfeccionar una cémara y un proyector. Su primera
cinta en Kinamoscops fue una conversacién con Dickson miamo
hablando.

Las peliculas no fueron solo una creacién americana, as{ como

la animacién tampoco lo habia sido. William Friese-Greene pudo
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haber inventado peliculas en Inglaterra en 1852, y Louis Laprince
lo hizo en Francia casi al mismo tiempo que Dicksocn, pero el y su
disefio desaparecieron misteriosamente del tren expreso de Parlis.
Edison patenté el Cinetoscopio solo en Estados Unidos, pero dentro
de los siguientes cinco afios ya estaba en tode el mundo. En muchos
otros paises la gente copio e improviso sobre el disefio de Edison,
la mejora m&s jimportante fue la de los hermanos Lumiére el
Cinematégrafo. Por medio de un fisura en la ley de patentes que
Edison no previo, fue legal mostrar cintas hechas con estas cdmaras
extranjeras en MAmérica. Las cintas de 1los Lumiére fueron
presentadas por primera vez en un cine-teatro permanente en 1896 en

un museo de ¢era en Nueva York.

La inadvertencia comercial de Edison fue provechoso para los
animadores, porque su yerro técnico hacia imposible la animacién
con el cinemascopio, La de los Lumiére era una cémara de manivela
que convertia facilmente a proyeccién la misma cinta que le
dispar6. Edison tuvo una fuerte aportacién en electricidad e
inesisti6 en que la invencién de Dickson fuera alimentada por
motores eléctricos. A partir de gque Edison obtuvo todas las
patentes para la manufactura de peliculas con movimiento en los
Estados Unidos, ninguna cinta podia ser hecha ahi sin tener una
licencia de Edison, y ninguna pelicula podia ser exhibida sin que
el proyector no funcionara a través de energia eléctrica, Esto

podria ser visto como una buena idea considerando la rentabilidad
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Y 1o f&cil de ubicar motores eléctricos, pero las primeras c&maras
eran gigantes, inm6viles y sus dispositivos dejaban de funcionar
repentinamente. La cémara de Lumiére no era solo portable sino
mucho m&s rentable que la de Edison. A pesar de que resultaba
necesaria practica para darle cuerda a una velocidad constante, no
era necesario seguirle dando cuerda para la animacién y podia ser

f&cilmente configurada.

Los inicios de la animacién estS&n muy relacionados también con
la circulacién de perisdicos, la idea de los dibujos animados fue
principalmente inspirada por 1las caricaturas politicas que
aparecian en elles. En 1895 J. Stuart Blackton vendis su primera
caricatura al diaric New York World, mas tarde encontraria
Vitagraph Pictures, en 1890 ofrecia "chalk-talks", lecturas durante
las cuales dibujaba répidamente y particionaba dibujos sobre un
plzarrén, haciendo historias casi animadas. En 1906 Humorous Phases
of Funny Faces la filamcion de un chalk-talk de Rlackton era lo mas

cercano a una cinta animada.
En 1897 Winsor McCay empezdé a trabajar para el Cincinnati
Comnercial Tribune, y pronto empez6 también a ofrecer chalk talks.

En 1911 hizo la primera cinta animada de calidad.

En América las peliculas empezaron como un medio teatral,

30



Resefia Histérica de la Animacién

porgue la c&mara de Edison era demasiado grande y no podia ser
movida. El primer estudioc fue construido con c&maras portables, y
los prigercs documentales fueron filmades en Europa . Las
audiencias pudieron ver escenas de ambientes placenteros asi como

los dramas m&s conmunes proyectados en teatros.

George Melies en 1502 produjo el serial "A Trip To The Moon",
los efectos especiales empezaban con la ciencia ficeidn en el
espacio., La principal aportacién de Mieiles fue tal vez la
impresién 6ptica e hizo también verdad la animaci&én con muchos
efectos de tipo manual de la vieja moda. La primera animacién
completa fue en la pelicula Fantasmagorie de Emile Cohl en 1509

con movimientos espasmédicos de contornos de figuras.

Esto es una muestra de la técnica de las peliculas de
siluetas, Figuras recortadas negras se utilizaban sobre fondos
blances para crear la animacién. Estas figuras eran faciles de

dibujar y de desplazar en comparacién con los dibujos lineales.

La 1mp£esién 6ptica habia sido efectuada por los Lumiére pero
no vieron las po;libllidades de esta para dar efectos. Ba&sicamente
hay dos maneras de hacer una copia o la impresitn de una cinta,
impresién por contacto e impresién &ptica. Para hacer un impresisn
por contacto es necesario gue cada cuadro de la cinta original sea

puesto en contacto fisico con el cuadro de la pelicula nueva. Una
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luz brillante pasa sobre el nueve montaje mientras ocurre este
breve contacto, Para hacer una impresisn &Sptica, el proceso es
esencialmente el mismo con la diferencia de que la cinta original
o8 proyectada a través de un lente y duplica los registros de la
fotografia a través de otros lentes. En otras palabras la impresién
sptica emplea una cémara apuntada directamente dentro de un
proyector. De este modo la imagen no aparece en ninguna pantalla
entre ambas cintas sino en cierto plano focal del aire, esto es
llamado imagen aérea (otro concepte gque vendria a ser muy

importante para la animacién posteriormente) .

La impresién Optica no produce una copia clara como la
impresién por contacto que es mejor, pero permite manipular de
diferentes maneras las imigenas de una cinta. Por ejemplo cuadros
solos podrian ser lanzados desde la cinta original, el original
podria ser recorrido en direccién contraria wmientras es copiado,

o miltiples exposiciones podrian ser hechas en la cémara.

Pero la capacidad nmfs interesante de la impresiétn Gptica esta
en lo que se refiere a m&scaras [m&s conocidas como mattes) o
filtros, y otras imAgenes entre el proyector y los lados de 1la
cémara de una impresitn dptica.Un matte fijo, en forma de disco,
podria dejar un circulo completo de cinta no expuesta en medio de

un cinta duplicada. En otro paso a través de la impresién Sptica el
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matte podria ser sustituido por su opuesto o negativo, un iris
cubriendo los bordes de la cinta, pero dejando un circulo abierto
en el centro. Una imagen diferente podria ser usada como original,

resultando al final en la combinacién de dos £iguras.

En la animacién por fases se superponian bosquejos sobre la
parte superior de cada uno para ahorrar el dibujo repetido de un
fondo para diferantes fases para movimiento de figuras en primer

plano.

Los ingenleros de Eastman Kodak mejoraron la técnica con
peliculas monocrom&ticas de alto contraste que hacian posible el
moviniento del matte. Cualquier imagen de movimiento filmada
normalmente podfa ser combinada con otra y con otra resultando en
un.a imagen compuesta en un ambiente completamente extrafio al

original.

Trucos con im&genes espectaculares fueron hechos por Melies y
muchos seguidores de esta manera, pero no fue sino hasta los
herm.anos Fleischer con sus series "out of the Inkwell" en las
postrimerfas de los veinte que todo el esteticismo de lo real fue
hecho a través de la técnica. En estas cintas el animador y su
mundo real aparecian frecuentemente en el mismo espacio de 1la
pantalla gue Koko el payaso o Betty Boop, via mattes de impresién

6ptica y de la propia invencisn de Fleischers el rotoscopio.
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Tan pronto como Melies lo invents, el iris de matte fijo fue
muy usads por D.¥. Griffith, guien pensaba gue el alcance total de
la pantalla deberia ser usado para panoramas grandes mientras que
solo pequefias porciones dabian ser usadas para la accién. Ambos
Grifgith y Melies fueron sobrepasades por las historias
subgacusntes d sus proplas creaciones. Pero @&stas fueron

esenciales para los. productores de peliculas posteriores.

Las t&cnicas de 1la animacién comenzaron a experimentar un gran
adelante cuahde se mejoraron los nmétodos para producir el
movimiento y e}l desplazamiento con apariencia natural, En los afios
siguientes se produjo una sdbita aparicién de nuevas peliculas de
dibujos animados incluyendo Gertie el dinosaurio domesticado y El
Paquefic Nemo,  aparecié el primer personaje de dibujos animados

realmente memorable, F&lix el gato,

El Pequefio Nemo de Winsor McCay incluyo por primera vez lo
gue los animpdores llaman "ciclo", lo cual puede ser pensado mis
cominmente como el reciclaie de series de dibujos. El dibujo del
movimiento de un clgarro deade que esta en posicién harizontai
hasta que llega a una posicién casi horizontal se lograba
repitiendo seis veces los dibujos primero hacia un lado y luego en
el sentido opuesto para crear los tres movimientos completos del

cigarro arriba y abajo. Las siguientea cintas hicieron usa
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extensivo de esta técnica. EL modo en que Gertie se levantaba sobre
sus patas traseras mientras meneaba su cuerpo de brontosauric fue
el delantero para los personajes que vendrian después, desde Betty

Boop a Mickey Mouse, Bugs Bunny y el gato Fé&lix.

El pequefio Nemo fue también la primera cinta animada a color,
MacCay coloreo a mano la Gltima impresisén, su paleta de colores no
era la normal de las peliculas de accién pintadas a mano, ya que
uso los mismos colores que en sus tiras cémicas. Desde el punto de
vista de la cultura computarizada la realizacién de MacCay fue
realmente muy grande, su animacién representa por primera vez que
cualquier movimiento natural gue tenga lugar en el tiempo puede ser

creado a partir de una muestra digital.

A principios de la década de los afios 20, el trabajo de
dibujar los fondos se hizo por separado de la tarea principal del
movimiento de la animacién. Especialistas en fondos perfeccicnaban
las escenas sobre las que los encargados de la animacién colocaban
sus figuras. En una posterior divisién de trabajo, se aislé 1la
larga tarea de tomar los bosquejos de las figuras y de rellenarlas
con el color de las transparencias o soporte de celuloide, esta

tarea separada recibe el nombre de opacado o rellenado.

En 1928 los estudios cinematogréficos de Walt Disney

comenzaron a producir las populares peliculas de dibujos animados.
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Desde comienzos de la d&cada de los afios 30 a los de la década de
los aflos 60, la animacién de peliculas predujo un gran ndmero de
titulos notables y memorables que atrajercn la imaginacién del
ptblico. Se hizo costumbrae la proyeccién de peliculas de dibujos
animados al comienzo de cualquier sesidn cinematogr&fica. con el
transcurso del tiempo estas peliculas llegaron a constituir una

parte principal del trabajo televisivo,

El lider en contribuciones técnicas de la animacién en esta
época eran los estudios Disney, en cuanto se refjere al uso del
color sus artistas descubrieron la importancia de la unjificacién
del color en una escena, el muchacho bueno deba tener sus propios
e inalterables colores, mientras que el malo debe también tener los
suyos. El color se convirtié en un sello de la casa Disney asf como

1a relacién entre la mGsica y la accién asi como los dislogos.

El avance de la televisién comercial en los cincuenta no solo
signiticé grandes cambios para la animacién y los efectos en las
peliculas abrid dos nuevos y vastos mercados para el desarrollo de

nuevas técnicas de efectos especiales.

En los afios 60, dos cientificos de los Laboratorios Bell
desarrollaron las primeras animaciones por computadora del mundo.

Los logros de 2Zajalk y Xnowlton estaban en el Area de las
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configuraciones abstractas y texturizadas. Estos trabajos
establecieron los cimientos de las posteriores animaciones de alta
tecnologia en computadoras poniendo de manifiesto que las texturas
podian modelarse en una pantalla. Algunos de los m&s importantes
laboratorios desarrollaron aplicaciones para la animacién por
computadora incluyendo la simulacién del flujo de fluidos viscosos
{Los Alamos), la propagacién de las ondas de chogue en un sélido
(Laerence Livermore National Laboratory), la vibracién y el

aterrizaje de un avién (Boeing Aircraft).

Desde la década de los 70, la animacién por computadora se ha
desarrollade a medida que se perfeccionaban las computadoras y se
descubrian nuevas técnicas para la manipulacién de im&genes. Se han
aestablecido firmas especializadas en la generacisn de la animacién
por computadora, incluyende las denominadas MAGI, Information
International Incorporated, Lucasfilm Ltd., Robert Abel y
asociados, Digital Effects, etc. Los publicistas televisivos se
convirtieron en los principales compradores de la animacién,
utilizéndolo para atraer la atencién del televidente y con la
esperanza de hacerles racordar "el anuncio incraeible® que observd

en la pantalla.
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1.3 CONCEPTOS GENERALES

I.3.a Bit, Pixel y Buffers de cuadros

Las imégenes dibujadas en la pantalla de una computadora estén

constituidas por puntos diminutos de luz.

Estos puntos, que tienen posiciones especificas en la
pantalla, se denominan pixeles (o pixels), que signitica. elemento
de imagen (picture slement). Los pixels se hacen visibles activando
el haz electrénico en la posicién y momentos adecuados en la linea

de pantalla.

Los pixels est&n almacenados en una zona especial da la
memoria de la computadora denominada memoria de pantalila o plano
de bits, Los puntos se representan en la memoria de pantalla como
niveles de tensisn que utilizan el sistema binario. Un punto que
es visible en la pantalla se almacena en memoria como una tensién
de activacién (ON), mientras que todos los puntos invisibles est&n
almacenados como tensiones de desconexidn (ori) . Podemos
considerar las tensiones ON y OFF como conmutadores gque pueden

estar en las posiciones correspondientes (véase Figura I.J.1). Las

38



Conceptos Genarales

posiciones de memoria que almacenan estas tensiones de ON y OFF se

denominan bits, que es una abreviatura de (binary digit).

Conmutadores Binario Decimal

OFF OFF OFF = too = .0 ’
OFF OFF ON = 001 =1

OFF ‘ON OFF = o410 . = 2

OFF ON ON = 011 = .3

ON . OFF OFF = 100 = 4

ON OFF ON'= 101 = 3

ON ON OFF = ° 110 = 6

ON ON ON = 11 = !

FIGURA I.3.1 TENSIONES ON Y OFF COMO CONMUTADORES

En la figura I.3.2 se muestra esta relacién. En una
computadora de graficos tipica existen miles de estos bits
dedicados a contener nuestra valiosa imagen. En nuestro ejemplo,

cada bit en 1la memoria de la computadora corresponde con exactitud
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a una determinada poaicidén de pixels en la pantalla.

REPRESENTACION EN
PIXELS EN PANTALLA DOS DIMENSIONES
2 60000G020005500
:::oz:::q',::::; 0BAOBY1$1414000
070900000008 500 4009 t ao0001 :u:n
DO011030010 1060
60 seeseelle 000
10804000900 4000 231111110 2i0ag
00800000 8308000
00@ 050078008000
00900000 80€¢000
Bﬂunguuunna
£000000300000000 on 1111111000000
0100900950 500008
o BiT ACTIVADO Los 1t corresponden
o BIT DESACTIVADO 2 los punios oscuros
ea la imagen izquierda
DIRECCIONES ETC
4036 fgoao0 14
4037 1113000080
4098 00050000
1059 1100007
5008 10006610
ETC

FIGURA IX.3.2 COMO APARECEN LOS BITS EN UNA MEMORIA DE 8 BITS DE
ANCHURA

Dentro de 1la computadora existen los circuitos de exploracién,
denominados multiplexores, que ss desplazan a través de la wemoria
de panf:ana en sincronizaci6n con la sxploracisn de la trasa. (El
procediniento ads conocido para los grificos de computadora, con la

denominacién de grificos de trama, esti basado en ideas similares
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a las del tejido de alfombras.

En este caso, una imagen se crea por muchas hebras o hilos que
se disponen en lineas en una scla direccién. Dividiendo las lineas
individuales en segmentos de color y coordinSndolas para coincidir
con las lineas adyacentes arriba y abajo, ¢ a la derecha y a la
izquierda, puede formarse una configuracisn muy atractiva. Una
televisién est&ndar utiliza también la exploracién de trama. Las
lineas reales son.visibles cuando examina la pantalla de cerca,
Figura I.3.3) Se trata de dispositivos digitales que cuentan con
gran rapidez todas las direcciones de la memoria y leen cada
posicién de ésta. La finalidad de exploracién es examinar cada
posicién de memoria en la memoria de pantalla y determinar si un
bit est& puesto a 1 o astd puesto a 0. 51 es 1, a la informacién de
video que se estd enviando a la pantalla se le da un impulso gque
produzca la activacién del haz en la pantalla (y que, por
consiguiente, se haga blanco y visible). De no ser asi, el haz se
mantendr& desactivado Yy se tendr& un color negro visible en la

posicidn correspondiente,

La correspondencia entre memoria y puntos en la pantalla puede
indicarnos la cantidad de bytes de memoria necesarjos para una

deterninada reaolucién deseada.
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Por ejemplo, supongamos que la computadora ha de tener una
visualizacién en blanco y negro (o en negro y verde) y que cada

punto ocuparé un bit de memoria.

LINEAS DE BARRIDO DE TRAMA

FIGURA I.3.3 EXPLORACION DE TRAMA

§i la presentacisn vigsual ha de tener una resolucién de 320
puntos horizontales por 200 lineas, el resultado es 320X200 =

64,000 pixels en la pantalla. Esto significa que para nuestro
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ejemplo de un bit por pixel, debe existir también 64,000 bits en la
nemoria. Puesto gue las computadoras suelen especificar 1la
capacidad de almacenamiento en memoria expresada en bytes (8 bits
= 1 byte), necesitamos 64,000 / 8 = 8000 bytes para aesta
visualizaci6én particular. La adicién de color o matices crom&ticos
suplementarios a cada pixel incrementa el nGmero de bits por pixel
Y, por consiguiente, el nGmero de bytes necesarios en memoria para

contener la imagen.

Planos de bits

Podemos imaginar la memoria de pantalla para la computadora
como un plano de bits de dos dimensiones, con cada bit en
correspondencia con un pixel en la pantalla. (AGn cuando la memoria
de pantalla es probable que esté organizada en bytes, si la
consideramos como un plano de bits se simplificar& la exposicién.)
En la Figura I.3.4 se muestra un plano de bits para una

visualizacién en blanco y negro de 320 X 200 pixels.
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UDDUOUUODDDDDEO

Q0300000 00000
% Onooogd
320 8178
HE )
200 320 X 200 « 64,000 PIXELS

BITS

FIGURA T.3.4 UN PLANO DE BITS EN BLANCO Y NEGRO

Buffers de Cuadros
Actualmpente, la mayoria de las unidades de presentacién visual
de exploracisn de trama de alta tecnologia astéin basadas en el

enpleo de una memoria digital grande denominada buffers de cuadros,

El buffer de cuadros no es nada mis gue todos loa planos de
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bits apilados uno sobre otro y considerados como una sola entidad.

El nombre de buffers de cuadros procede del hecho de gue el
dispositivo es una gran memoria concebida para contener un sélo

cuadro de una pelicula, imagen gr&fica, etc.

El nimeroc de planos de bits que utilizan establece la
profundidad de pixels del buffer de cuadros que, a su vez,
establece el nGmero de bits disponibleg para la descripcién del

color de cada pixel.

La profundidad de bits, a su vez, determina el costo total del
buffer de cuadros. Es evidente gque cuanteos m&s bits se utilicen
para cada pixel, tanto mayor ser8 la capacidad cromitica del
buffer. Da forma anfloga, el nGmero de bits horizontales y
verticales en el buffer de cuadros establece la resolucién que

puede obtenerse en la pantalla.

las firmas productoras de animacidn de tecnologfa moderna, los
disefiadores de gra&ficos y otros componentes de esta sector utilizan
buffers de cuadros con dimensiones de 1024 X 1024 pixels y una

profundidad de hasta 24 bits (véase figura I.3.5)
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G TUBO

oea t DE RAYOS
- CATODICOS

R

ora

Pratundlogad
de 24 bits

buffer de cradros

1,024 X 1,024
1 25,165,624 BITS

FIGURA I.3.5 UN BUFFER DE CUADROS DE ALTA TECNOLOGIA

En un buffer de cuadros de 24 bitas de profundidad suelen
existir 8 bits dndicudoQ a cada uno de los colores primarios. Esto
da lugar a 256 X 256 X 256 = 16,777,216 colores diferentes. Aunque
sea improbable que cualquier criatura viviente pueda diferenciar
entre dos matices cromiticos contiguos, sirve para indicar la gama
de colores que .pcnite el buffer de cuadros de alta tecnologia.

Por lo general, los buffers de cuadros existentes en el mercado
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actual representan la intensidad de cada cafién electrénico de color
con 1, 2, 4, 8 o mis bits de memoria. 1 bit as suficiente para los
gra&ficos simples y lleva a una visualizacién de bajo costo, 2 y 4
bits son de utilidad para colores puros o matices de gris y se

requieren 8 bits para imfgenes con matices crom&ticos y detalles

finos.

I.3.B EL DESPLIEGUE DE TUBO DE ALMACENAMIENTO (BTORAGE-TUBE
DISPLAY)

Un tipico Despliegue de Tubo de Almacenamiento, es el Tektronix
4006-1, gue mide de 7 a 10 pulgadas (DVST) e incluye un teclado
alfanumérico. El sistema de coordenadas en el despliegue esté&

dividido en 1024 posiciones horizontalmente y 760 verticalmente.

1a tarea de generar sefiales para el DVST desde los datos
suministrados por la computadora es realizada por el controlador de
video. E1 controlador reciba una serie de instrucciones de 1a
computadora, cada una especifica un elemento del dlbujo. Por
ejemplo, podemos desplegar un punto en la pantalla dando al
controlador las coordenadas "x" y "y". El controlador convierte
estas coordenadas en voltajes que se aplican a la deflexisén para

mover el rayo de luz a la derecha, la ensrgia del rayo de luz es
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entonces incr ada moment4 al almacenar el punto en la

red de almacenamiento (storage mesh). Lineas complaetas pueden
descosponerse en puntos individuales para desplegarse en esta
manera. Para reducir el sobreflujo (overhead) y mejorar el
rendimiento (performance), se disefian m&s Despliegues de Tubos de

Almacenamiento en vez de trazo de vectores, por ejemplo, segmentos

de lineas r . La putadora suninistra 10s dos puntos extremos

del vector; el contrelador de despliegue posiciona el haz de
electrones en el primer punto y lo mueve en una ruta recta al otro
punto. La ruta del haz de electrones es determinada por un
ganerador de vectores el cual alimenta la deflexién con voltajes
que cambian a un estado estable cuando el vector estd siendo

trazado.

Las ingtrucciones para dibujar vectoreas no definen ambos
puntos del vector explicitamente, perc hacen uso de la posicién
actual del haz, la posicién alcanzada por el haz de electronhes
despuds de dibujar el punto o vector anterior. Cada vector inicia
en la posicién actual del haz y termina en el punto especificado,

el cual entonces viene a ser la posicidn actual.

Esto provee una forma conveniente de dibujar vectores
conectados; los vectores que nc estin unidos deben de ser dibujados

precediendo a cada instruccién de dibujo de vector con una
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instrucclisén gque mueva la posicién actual del haz al comienzo del

vector.

El Despliegue del Tubo de Almacenamiento que utiliza
coordenadas de enteros positivos de 10 bits debe suministrar 20
bits de datos con cada instruccién. Al menos un bit adicional se
requiere como un c&digo de operacién para distinguir entre varias
clases de instrucciones. Para evitar la alimentacién de 21 o n&s
bits a la vez para el controlador de despliegue, las instrucciones

se dividen en bytes de instrucciones de 7 bits.

Es posible entonces transmitir instrucciones al despliegue en
la misma forma serial asincrona usada para transmitir datos
alfanuméricos a terminales tipo texto. La mayoria de 1los
Despliegues de Tubo de Almacenamientce aceptardn cédigos de
instrucciones seriales asincronos; esto simplifica grandemente el

problema de enlazarlos a la computadora.

Desde el punto de vista del hardware este es el despliegue més
simple del CRT. El1 Tubo estS cubjerto con una férmula de f&sforo
que, una vez golpeado por un haz de electrones, permanece
fluorescente por més de una hora. Esto permite al Tubo de Rayes
Catédicos servir como un despliegue y como un dispositivo de

almacenamiento, de ahl su nombre.
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El desplieque entero se borra baflando al Tubo con un voltaje

que pone al fésforo en su estado obscuro.

Debido a este modo de operacién, &Areas especificas de la
pantalla o lineas no pueden borrarse individualmente, lo cual hace

précticamente imposible la animacién de figuras en estos sistemas.

Otras desventajas del Despliegue de Tubo de Almacenamiento
son que hacer un cambio a un elemento desplegado, implica que la
imagen entera debe ser redibujada; que el contraste es bajo 'y que

el sistama no cuenta con capacidades de color.

Consecuentemente la interaccién con un sistema de Tubo de
Almacenamiento @8 m&s lenta y m&s dificil que con los otros tipos
de despliegue CRT.. Por asﬁaa razones, a pesar de su simplicidad
inherenta, los Despliegues de Tubo de Almacenamiento difficilmante
se encuentran en terminales gr&ficas modernas y nunca en sistemas

de microcomputadoras gré&fjcaa.

Despliegue de Refrescamiento de Vectores (Vector-refresh displays)

En contraste con el Despliegue de Tubo de Almacenamiento, el

Despliegue de Refrescamiento de Vector usa un fésforo de corta
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persistencia que debe ser reactivado de 30 a §0 veces por segundo.

(La figura I.3.6 nuestra la operaciédn de un CRT de Refrescamiento

de Vector simplificado).

Display controler

DEFLEXION X
[:I CAP&4 DE FOSFORO
, haz7de ¢lectrones
blsplaJ
. CAgON___|
File EYECTRON|ES

Amplificadores

DEFLEXION Y

FIGURA I.3.6 OPERACION CRT

AdemA&s del CRT un sistema de Refrescamiento de Vector requiere

de un archivo de despliegue y de un controlador de despliegue. El
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archivo de despliegue est& en un &rea de memoria que almacena la
instruccisén para dibujar los objetos que se van a desplegar. EL
controlador de despliegue lee esta informaci6n del archivo y 1la
transforma en operaciones de control para los componentes
electrSnicos del CRT. Estos Desplieques tienen varias ventajas
sobre los de Tubo de Almacenamiento : borrado selective de
elementos de la pantalla, alta interaccién con el operador y la
capacidad para transformar im&genes; trasladSndolas, escaléndelas
o roténdolas, Las desventajas del CRT de Refrescamiento de Vectores

son su alto costo y sus limitadas de color.

Despliegues de Rxploracién de Trama (Raster-scan daisplays)

Hasta finales de 1los 60’s, los Gnicos dispositives de
despliegue de gréficos eran los cares, y limitados Tubos de
Almacenamiento y CRT de Refrescamiento de Vector.

~

Desde entonces avances importantes han tenido 1lugar en 1la
Tacnologia de 1la televisién que hacen factible el uso d.e
componentes producidos a gran escala como dispositivos de

despliegue para sistemas de computacién.

Las compafilas pioneras tomaron ventajas de los métodos del
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Refrescamlento de Imfgenes usados en los receptoraes de televisién,
ag!f comc de otros eatSndares de ostos aparatos, equipos ¥y
conceptos, para desarrollar una nueva tecnologia de procesamiento
de imfgenes de computacisn conocida como gr&ficas de Exploracién de

Trama.

La figura I.3.7 muestra la ruta seguida por el haz de electrén
del Despliegue de Exploracién de Trama.

=

7€XPLORACION DE IMAGEN CRT ON
/R*"—etroceso Horizontal CRT OFF ~

\ Retroceso Vertical CRT OFF

FIGURA I.3.7 RUTA SEGUIDA POR EL HAZ DE ELECTRON DEL DESPLIEGUE DE
EXPLORACION DE TRAMA
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|
El ciclo de Exploracién se efectda de 50 a 70 vecss por

segundo. ’LI comianzo de cada 1linea horizontal el controlador
anciende c“}l. haz de electrén. El haz es apagado durante los ciclos
de thrcu’; horizontal y la vertical.

|

/

La superficie de despliegue del CRT de Exploracitn de Trama
ests div’}i.didu finicarente en un patrén de puntos inaividuales
generullénte llamado pixels. Un Area de RAM se reserva usualmente
en algﬁn{ lugar en la memoria de la computadora para almacenar el.

estsdo de cads pixel.

Elf{olquua de almacenaniento afs simple corresponde a sistemas
de d--p‘.liugun en blanco y negro donde cada pixel requiere un salo
bit en fla memoria de la pantalla. Si el bit estf prendido, ‘al
Explorn"dor de despliegue iluminar& al pixel correspondiente.

!

S8i el bit de wemoria est& 1limpio, el pixel permaneceré
obscura. El Srea de memoria reservada para el despliegque de
pantalla se concce comdnmente como buffer de cuadros, o el buffer
de vl%co Y o1 sistema de video en general como memoria mapeada. Ia
tigur}‘n I.3.8 musstra los alezentos bésgicos de la memoria mapeada,

y el ’dc-plhquo en dlanco y negro.
|
|
|
|

|
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Buffer de video

DESPLIEGUE

CONVERTIDOR
ANALOGICO
DIGITAL

FIGURA I.3.8 MEMORIA MAPEBADA, DESPLIEGUE BLANCO Y NEGRO

Un esquema nids complicado se requiere para sistemas de memoria
mapeada con despliegue de color. Aquf, el CRT est& equipado con
varios cafiones de electrones, uno para cada color, que utilizan

para activar los pixels.

En el casc de un sistema de color con componentes rojo, verde

y azul se requieren tres mapas de memoria separados para almacenar
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el estado de cada pixel. El mapa de memoria R reflejars el estado
del componente roje en el pixel. Los mapas de memoria G y B
representan los estados de 1los componentas verde Yy azul,
respectivamente, Si los bits R, G y B para un cierto pixel estén
encendidos los cafiones de los tres colores se utilizar&n para
activarlo, y el pixel serf blanco. Si s8lo los bits R y G estén
encendidos, el pixel ser& iluminado por los cafiones del rojo y el
verde, y el color resultante serd el amarillo. La tabla I.3.1
muestra las posibles combinaciones de color con el rojo, el varde

Y el azul.

HUMERO  ROJO VERDE AZUL COLOR

1 0
1 0

NEGRO
A0J0

VERDE

AZUL
AMARILLO (5/AZUL)
1 MAGENTA [SIVERDE)
1 8LANCO

o -

-~ | o e W N
“ o0 o
-] o

-
-

TABLA I.3.1 COMBINACION DE COLORES CON LUZ ROJA, VERDE
Y AZ2UL
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FIGURA I.3.9 EFECTC DE ESCALERA EN UN DESPLIEGUE

Todos los sistemas de hardware de graficas disponibles para
las microcomputadoras IEM son del tipo de memorias mapeadas de
Exploracién de Trama. Las ventajas del Despliegue de Exploracién de
Trama son su bajo costo, su capacidad de color, y la ré&pida

interaccidén con el usuario o el operador.

La principal desventaja es una consecuencia de la estructura
fisica del desplieque : Lineas que no son varticales, horizentales

o exactamente de 45 grados exhiben un efecto de escalera,
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técnicamente conocido como Aliasing. (La figura I.3.9) muestra este

efecto en CRT estructurados con pixels.

El CRT de Exploracién de Trama tiene también limitaciones para
animacién. Dos factores contribuyen a este problema : para el
Deapliegue de Exploracisén de Trama, todos los pixels de la pantalla
deben de ger actualizades con cada canbio de imagen; y para
asegurar nitidez, las imSgenes gucesivas que crearsn la ilusisn de
movimiento deben de ser encendidas y apatjudas (flash on) a un
porcentaje de 20 por segundo. Estas limitantes producen una carga
de procesamiento muy grande sobre el gistema do- despliegque; sblo el
hardware mAs sofisticado es capaz de ejecutar estos cambios a una

velocidad suficiente para producir resultados satisfactorios,

I.3.C Propiedades de color, resolucidnm, contraste

(i1imitantes de color de video)

Resolucién
La palabra resolucién necesita una excesiva cantidad de
definiciones antes de adelantarnos, generalmente, la gente habla de

resolucién en términos de CGI (Imagen Generada por Computadora)

acerca del ndimero de pixels que forman una imagen. Las imé de
pocos puntos tienen menor resolucién, y de mis pixels, 1la

resolucién es mayor. Porque las imfgenes de computadora son
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generalmente creadas de columnas verticales y lineas horizontales
de pixels, en un dibujo de un rectingulo uno no podria notar ningtn

problema de resolucién.

Una linea diagonal, en otro caso, puede ser representada

exactanente s6lo por un dibujo de alta resolucién,

La resolucidn del nonitor est& también en funcién de

realidades fisicas, los electrones fluyen a través de la pantalla.

En un CRT de Exploracién de Trama la resolucién de 1la
superficie de despliegue estd determinada por el nimeroc total de
pixels direccionados de forma separada contenidos por unidad de
&rea, La forma m&8 simple de expresar la resolucién es en pixels
por pulgada., Por elemplo un CRT con renglones de 8 pulgadas
conteniendo un total de 640 pixels tendri una resolucifn horizontal
de 80 pixels por pulgada, porgue 640 / 8 = §50. Para el mismo
alemento un CRT que mida 6 pulgadas verticalmente y gue contenga un
total de 480 pixels por columna tendrf una resolucién vertical de

80 pixels por pulgada, porque 480 / 6 = 80.

si las resoluciones vertical y horizontal de un CRT son
iguales como en el caso de arriba, la estructura de pixels forma

una matriz (grid) simé&trica. Sin embargo, si las resoluciones
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vertical y horizontal son distintas, la matriz de pixels es

asimétrica.

Es f&cil ver que una matriz eimétrica facilita el dibujo

sobre la superficie de la pantalla.

ﬁna pantalla simétrica puede tratarse por el programador como

si fuera una hoja cuadriculada.

MATRIZ DE B X B

MATRIZ QE B X 4

FIGURA IX.3.10 MATRICES DE PANTALLA
SIMETRICAS Y ASIMETRICAS
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La figura I.3.10 muestra los patrones de matrices simétricas
y asimétricas.

Color

Los diferentes colores tienen un papel importante en las
percepciones humanas de resolucisn, aGn para la resolucién de
lineas. Esto es una relacién de anti-aliasing (inexactitud al
percibir agudamente 1la interpretacién de cualguier 1linea o
superficie, causada por una medida de prueba} y una sclucién més al
problema; utilizandc diferentes colores tenues a lo largo de las
lineas, lo punteado desaparece. La resolucidn en color puede medir

la cantidad de diferencias definidas entre los posibles colores.

Muchos monitores gr&ficos o tarjetas de "color" representan
86lo de tres a cuatro colores. Otros pueden tener 16 colores,
algunas tarjetas gr&ficas de color ofrecen m&s variaciones de
colores, y menos pixels de resolucién o m&s pixels y pocos colores.
El nGmero m&ximo de colores y pixels disponible para computadoras
personales de 16 bits es alrededor de 256 colores con 200 a 300
pixels de resolucién. Muchos sistemas con disce duro ofrecen 32000

colores y de 400 a 600 pixels.

Aproximadamente 3 de 4 celdas de percepcién de luz en el ojo
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humano no perciben &l color. Este es otro hecho gue ayuda a
explicar porque la iluminacién y los contrastes son més importantes
a 1la percepcisn visual que el color. Sin embargo, se acepta
comtnmente que una capacidad de color es un incremento valioso en
un sistema de computacién gr&fica. Esta opcién estf probablemente
basada en el juicio popular de que se prefiere la fotografia, el

cine y 1a televisién a color que en blanco y negro.

sombresdo

Sombreado es el componente del procesamiento de gréficos que
ayuda a la creacién de realismos m&s que cualquier otro factor. Una
vez identificadas las superficies visibles con nuestros algoritmos
de superficies ocultas, se utiliza un modelo de sombreado para
determinar los colores y las intensidades correspondientes a las
superficies. El mnmodelo de sombreado tiene dos aspectos
principales: propiedades de la superficie y propiedades de la
ilusinacién que incide sobre ella, Este modelo trata de simular sl
cosportamiento de la luz scbre un cbjeto tal como se produciria en

el mundo real ante &l ojo humano.

Para conssguirlo, hay que simular 1las propiedades

superficiales del objeto, tales comc su reflectancia, textura,
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coloxr y transparencia. La reflectancia nos indica cufinta luz
incidente retorna al ojo. Si l1a superficie es texturada, la luz
reflejada variar8 con la posicién de 1la textura sobre 1la
superficie. Si la reflexién superficial cambia para las diferentes

longitudes de onda de la luz, aparecersd como coloreada.

51 alguna luz pasa a través del objeto, se tendrs
transparencia. Adem&s, el modelo debe simular la iluminacién sobre
el objeto. S5i 1la iluminacién es uniforme desde todas las
direcciones se denomina iluminacién difusa. Si la iluminacién
procede de un s88lo lugar se denomina una fuente puntual. La
iluminacién de fuente puntual hace gue aparezcan zonas destacadas
en la superficie. Si el objeto se desplaza, como lo hard en la
animacién, el modelo debe cambiar 1a iluminaci&én de forma

consecuente. En realidad se trata de una tarea diffcil.

Un problema real con el que se enfrentan gquienes utilizan el
sombreado es el de las limitaciones del hardware. Si el tamafio del
punto del haz electrénico experimenta un cambio (es decir, varia el
didmetro del haz cuando inclde sobre el tubo de rayos catédicos),
resultars afectada desfavorablamente la nitidez de la imagen. Si el
punto es demasiado pequefio, un arreglo, o conjunto ordenado de

puntos, apareceri en donde se supohe gue habia un sombreado suave.
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Algunos de los modernos efectos especiales més sofisticados
utilizan ras técnicas del sosbreade. El empleo de la transparencia,
detalle de superficle, sombras, texturas y reflexiones son m&s un
arte que una ciencia. Aungque gea Qificil de imaginar cémo se
sizpliticarén algtn dia estas técnicas, se tiene casi plena certeza
de que se conseguird. Quizss se desarrollen chips VLSI (integracién
a muy alta escala, que es 1a técnica utilizada para la fabricacién
de -XCtopro;:esadcres) que apliquen los algoritmes de sombreados a

sscenas generadas por al usuario.
Brillo y Contraste

La iluminacién es la intensidad de luz por unidad de frea
reflsjada o emitida por una superficie. El ojo humano percibe los
objetos detectando las diferencias en los valores de color o
niveles de iluminacién. El incremento de brillo de un objeto
también incrementa la agudeza con la cual es percibido pero su
visibilidad o legibilidad es mAs dependiente de su color o su
contraste con &reas adyscentes que con los valores absolutos del

color o brillantez del objeto.

La agudeza visual angular de un observador normal, bajo
condiciones normales ha sido estimada para mantener un arco de

aproximadazents un minuto. Esto significa que mientras se ve un
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despliegue CRT a una distancia tfpica de 18 pulgadas, el observador
normal puede ver un objeto que mide 5000 partes de una pulgada. Es
interesante notar que un despliegue de 8 pulgadas de ancho, como
aquellos usados en muchos sistemas de cémputo podrian tener 1600
pixels por renglén. En una microcomputadora IBM de sistemas de
graficas que usa un despliegue de 8 pulgadas con 640 pixels por

renglén, cada pixel es 12500 partes de una pulgada en difmetro.

Sa ha determinado que la agudeza falla rApidamente con el
decremento de los niveles de iluminacidn y con contraste reducido.
Esta es la razén por la que la luz del ambiente, reflejada sobre la
superficie de un CRT decrementa la legibilidad. Otra peculiaridad
importante de la visién humana es el decremento de la capacidad del
ojo para percibir diferentes iluminaciones o contrastes cuando el
brillo absoluto se decrementa. Esto cuenta para el hecho,
anteriormente mencionado, de gque los valores de iluminacién
absolutos entre los objetos y el fondeo son menos importantes a la

percepcién visual que la iluminacién y el contraste relativos.

Téonica de Eliminacién del Efecto de Escalera de Lineas

(Antiliasing)

Se trata de una técnica utilizada para suprimir el efecto de

escalera (cerrada) que se produce en una pantalla de computadora
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cuando se dibujan lineas.

Puesto que la distancia entre pixels no es infinitesimal, se
produce un efecto de escalera cuando la linea se dirige hacia su

punto final.

Esta técnica también se conoce con el nombre de jagging y
lleva implfcita la utilizacién de la modulacién de la intensidad
para hacer que la llnea aparezca como algo suave y reduciendo asf

al minimo el efecto de escalera. Véase la figura I.3.11.

En condiciones ideales, una 1linea en una pantalla de
conputadora se dibujara desde un punto a otro, activando solamentes
la parte de un pixel que sea necesaria para representar la linea.
Esto no es posible puesto gque los pixels deben estar activados o
danctivad-os. En consecuencia, el software o el hardware que dibuja
la 1linea debe seguir un recorrido de escalera desde un pixel al
siguiente, aproximéndose a la linea recta. Cufnto m&s alta es la
resolucién, tanto menos se observard el efecto de escalera
(aliasing). Existe, sin embargo, otro método ademis de la mayor

resolucisén para sliminar las fluctuaciones (jaggies).
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FIGURA I.3.11 EFECTO DE ESCALERA
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1.3.4 Téonicas de compresidn de informacién

Comprasisn de Datos es la reduccién en la cantidad de espacio
de sefial donde se localizan mensajes o simplemente datos. Este
espacio puede ser un volumen fisico, tal como una cinta magnética;
en un intervalo de tiempo, tal como el tiempo regueride para
transmitir un mensaje, © en una porcién del espectro
electromagnétice, tal come el ancho de banda requerido para
transmitir el mensaje. Todas estas formas de volumen de espacio

estén interrelacicnadas de la siguiente manera:
Volumen = f(tiempo X ancho de banda)

La Compresidén de im&genes significa muchas cosas para la
gente. En la literatura, se conoce a menudo como "codificacién de
la imagen” y en muchos casos esto significa la codificacién de
im8genes east&ticas as! como imigenes de televisién. Se define una
"imagen est&tica"™ como aquella que es transmitida por otro medio

distinto a la televisién, como un fax.

Compresién de imagen es la sliminacién de 1la informacién

red de una i

gen digital mediante técnicas de codificacién
eticientes en las que normalmente ocurre que los niveles de gris o

bloquas de niveles de gris se represantan por c8digos cortos; rara
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vez se representan por cddigos m&s largos.

Hay b&sicamente dos tipos de im&genes para comprimirse: de dos
niveles y multinivel. Una im&gen de dos niveles es frecuentemente
llamada una imagen en "blanco y negro" o simplemente "gr&fica",

mientras que una imagen multinivel es una imagen "a gran escala".

Existe una relacién entre las im4genes de dos niveles o
binarias y las imagenes multinivel, Si se representa cada pixel de
una jim&gen multinivel por medio de una palabra binaria de k-bits,
entonces podemos descomponer esta imagen digital en k imigenes,

cada una conteniendo dos niveles.

Cada imagen de dos niveles se conoce como un plano bit y uno
puede pensar en el orden de estos planos, de imdgenes desde el bit
més significativo al plano (bit) menos significativo. Vea figura
I.3.12.

Una ventaja de esta descomposicién es que cualquier técnica
esta disponible para la compresién de imigenes de dos nlveles, se
puede ahora aplicar a una imigen de nival gris, 1 bit-plane a la

vez.
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Vi
HENE
= PICTURE I
ELEMENT K BIT PLANES
= POSITIONS ]

[

I

CADA ELEMENTO DE LA IMAGEN ORIGINAL TIENE 2K NIVELES

FIGURA I.3.12 DESCOMPOSICION DE UNA IMAGEN DE
NIVEL~GRIS EN BIT PLANES DE DOS NIVELES

Compresién ds Imigenes de dos nivales

Una imagen de dos niveles o binaria, puede ser codificada con
unos y ceros, y asi constituye una fuente especial con una méxima

antropia de un bit. Pero su mixima entropia se alcanza s8lo cuando
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la probabilidad de uno es igual a la probabilidad de cero.

La mayoria de las im&genes no tienen niveles equiprobables,

y esto es la causa de que se puedan comprimir.

La mayoria de texto, dibujo de lineas y trama de datos (como
gréficas del clima) tienen una mayor probabilidad de un pixel

blanco que de uno negro.

Debido a que esto es menor que la maxima entropia, un buen
nmero de algoritmos de compresién se aplica a imigenes de dos

niveles, y veremos algunos de estos.

compresién facsimil de¢ Dos Niveles (Two-Level Facsimile

compression)

A existido un interé&s en la compresitn facsimil de dos niveles
por muchos afios. Primero, el enfoque fue comprimir una linea a la
vez, y ya que dentro de cada linea hay trayectos blancos y negrosa
alternando, se usd la codificacién de la longitud de la ruta.
Identificamos dos tipos de simbolos para codificacién de tiempo ¢

no redundante y redundante. En puestrc modelo de datos, cada
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bloque, cuadrc o linea contiene trayectos alternos de simbolos no
radundantes (n) y redundantes (r), de agquf la analogia a facsimil

de dos niveles.

Comnpresién tipo peribdico (Newspaper Compression)

otra tipo de imigenes de dos niveles que hoy en . dia se
comprimen es la pAgina maestra para un sistema de impresién de un
perisdice. Si un periédico es de circulacisén nacional, como
oposicién a una circulacisn lecal, aentonces puede ser mas
redituable en costo imprimirlo y distribuirlo desde un namerc de
centros regionales a través del pala., Cada centro de impresion
necesita las p&ginas maestras a tiempo para producir la edicién
diaria en un tiempo éptimo para su distribucisén. Una red de
configuracién estrella se hecesita para conectar los centros
regionales a la localidad central donde se realizan las péginas

maastras.

Coupresién dea Imfgenes ds Varios Niveles

En muchas situaciones una imagen multinivel tiene gue ser
almacenada o transaitida en forma digital. Debido al efecto de

axpansitn de banda ancha causado por la digitalizacién, usualmente
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se rsquiefe de alguna manera de compresién para permitir gque la
imagen sea manejada por las ligas de comunicaciones o por el
sistema de almacenamiento y obtencién en uso, Algunos eiemplos de

tales imfgenss son:

Facsimil Multinivel

Gr&ficas de Computadora Multinivel
Imidgenes Multiespectrales
Imigenes Microgscépicas

Im&genes de Rayoes X

Con la compresisén de datoes incrementa la  eficiencia

operacional vy reduce los costos de transmisién, asi como tiempo.

SUPREBION DE NULOB

La supresitn de nulc o blanco fue una de las primeras técnicas
de compresién de datos. Actualmente ast& técnica es empleada
com@nmente en el protocolo de transmisién BISYNC IBM 3780, Como
su nombre lo indica, 1la supresién de nulos es una técnica que
explora una fila de datos para encontrar blancos o nulos repetidos,
los caracteres hlancos o nuleos son reemplazados por un par de

caracteres especiales cuyo formato se ilustra en la figura 1.3.13.
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Primero un cara&cter indicador de compresién es empleado para
denotar que la supresisn de nulo ha ocurrido. El segundo caricter
es usado para indicar la cantidad de caracteres nulos gque son

ancontrados y raenplizados por la secuencia de los 2 caracteres.

Cuando 1la ia de los 2 caracteres es transmitida con la
fila de datos, el dispositivo receptor realiza una bsgqueda para el
carfcter especial usado para indicar la supresifn del nulo, el
receptor concce que el siguiente carfcter contiene el nfimero de
nulos que fueron comprimidos. Partiendo de estd& informacién, los

datos originales pueden reconstruirse.

En la mitad de la figura I.3.13 hay un ejemplo de 1la

aplicacién de supresién de nulos.

Aqui el car&cter 5, indica un carfcter especial indicando la

compresitn, denotando gque la supresisn de nulo ha ocurrido.

Después se ilustra un diagrama de flujo del proceso de
exploracisn de supresisn de nulos. Si asumimos un formato de 8 bits
para los caracteres, entonces el caré&cter contador pueds almacenar

valores hasta 255 nulos secuenciales.
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A FORMATO DE COMPRESION

costanon | CARACTER
of wueos | iINDICADOR
DE COMPRESION

B EJEMPLO DE COMPRESION DE DATOS

Cadena de Dalos Originales XYz QRZ
Cadena de Datos Comprimida XYZ5;3QRX

C PROCESO OE BUSQUEDA DE DATOS

CONTADOR = 0 1

—
QBTIENE CARACTER

NO
conTeoon
'
PeonTanon
1

St

8!

CONTADOR » 2

CARACTER COMPRIMID!
DE SALIOA Y —-’-
CONTADOR

CARACTER
DE SaLIDA

FIGURA I.3.13 SUPRESION DE NULOS
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BIT MAPPING (Mapeo de bit)

Esta té&cnica de compresién es efectiva cuando los datos
consisten de una gran cantidad de tipos de datos especificos, tales

como ndmercs, o una gran cantidad de caracteres, tal como blancos.

Como el nombre implica un bit map es empleado para indicar la
presencia o ausencia de caracteres de datos o el hecho de gue
ciertcos caracteres sean operados previamente y se deban operar

nuevapente para regresarlos en su formato original.

Proceso de codificacién

Para examinar la técnica de bit mapping y sus aplicaciones,
primero veremos como pueda emplearse un versidn de supresién de

nulos.

En la parte izquierda de la figura I.3.14 se encuentran 3

caracteres con datos y 5 nulos.

Aqui, los 5 nulos representan el 62!/, por ciento del contenido
de la cadena y son desplegados a lo largo de los datos en una

secuencia aleatoria.
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Ya que la supresién de nulo es s8lo efectiva cuando 3 o mis
blancos secuenciales son encontrados, sélo reduciria la cadena de

8 caractares a 7 caracteres.

Por medio del uso de un bit map agregado en frente de la
cadena, podemos indicar 1la presencia o ausencia de nulos y de este

mode reducir el tamafic de la cadena.

En la parte baja de la figura I.3.14, el empleo de un cardcter
bit map es ilustrado donde todos los nulos son borrados de la
cadena de datos y el bit correspondiente a la posicién nula es
puesto a cerc mientras que la posicién
del bit en el mapa correspondiente a un no-nulo o carfcter es

puesto a uno.

Comparando la compresién de dates en la cual los datos
originales son 8 caracteres incluyendo los nulos ha sido reducida
a 4 caracteres, 3 caracteres de datos y el carfcter bit map. La

proporcién de este resultade es de 2:1.

El carfcter bit map ilustrado en la figura I.3.14 denota
posiciones de caracteres de datos no-nulos por localizacién, de
izquierda a derecha. Invirtiende el orden del bit map, 1las

posiciones de datos pueden indicarse de derecha a izquierda.
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CARACTER CARACTER] CARACTER JCARACTER JCAAACTERJCARACTER|CARACTER
[ ] [ ]
1 D€ DATOS niLo wUt0 2 OE pATOS| WULO e o
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FIGURA I.3.14 PROCESO BIT MAP.
ES MUY PROBABLE QUE EN UNA CADENA DE DATOS SE REPITAN UNO

O MAS CARACTERES. UTILIZANDO UN CARACTER COMO BIT MAP SE
ELIMINA LA FRECUENCIA DE OCURRENCIA
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La figura I.3.15 indica los 2 métodos del formateo bit map

para representar la compresién de cadenas de datos.

Utilizando la té&cnica de posicionamiento de elemento de dato
bit map ilustrada en la parte baja de la figura I.3.15, el carActer
bit map resultante del conjunto de datos originales 10001001

mostrados en la figqura I.3.14.

La instruccién establecida por el dispositivo de hardware para
ejecutar la técnica de supresién bit map gobernaria el método de

posicionamiento de elemento bit map para emplearse.

Esto puede ser f&cilmente explicado por el diagrama de flujo
de las funciones que se realizan en la cadena de datos originales
para construir el bit map y la cadena comprimida de datos. E 1
proceso de supresién bit map es jlustrado funcionalmente en la
figura I1.,3.16. La rutina de software para comprimir datos debe
primero inicializar el contador de posici6n bit map (1), el bit map
(2) y un carfcter contader (J). Después un carfcter es obtenido
(4), el contador es comparado con 8 (5), 8i es igual a B serd
procesado y saldremos de la rutina (10). Si no, el contador es
incrementado (6) y el carficter examinado es comparado con el

carécter nulo (7).
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AEPRESENTACION DE DATOS DE IZGUIERDA A DERECHA

8IT MAP 12345678
REPRESENTACION DE DATOS DE DERECHA A LZOUIERDA

BIT MAP 87654321

PIGURA I.3.15 POSICIONAMIENTO DE ELEMENTOS BIT MAP. DOS
METODOS PUEDEN EMPLEARSE PARA REPRESENTAR LA COMPRESION
DE CADENAS DE DATOS EN LA REPRESENTACION BIT MAP
IZQUIERDA A DERECHA Y DERECHA A IZQUIERDA

Si el carfcter examinado no es nulo, la posicién bit map es
igual a un uno binario (8). 5i el carfcter es un nulo, esta funcién

(8} es desviada.

En seguida, la posicién bit wmap es incrementada o
decremsentada (9) as{ que el bit map es preparado para Ser Ceroc en

la siguients 1localizacién del bit si el siguiente caré&cter

.14}
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examinado es un nulo. Finalmente, después 8 caracteres han de ger

procesados, el contador igual a 8 (5) y la rutina sale (10).

INICIALIZA CONTADQR
DE POSICIOR 84T AP

(8]

t2)

IRICIALIZA
BIT MAP

13
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FIGURA 1.3.16 DIAGRAMA DE FLUJO DE SUPRESION

DE NULO BIT MAP
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besde el punto de vista del hardware, el método usado para
realizar las funciones indicadas en los bloques (8) y (9) de la
figura 1I.3.16 depende de las instrucciones 1légicas y de
transferencia disponibles para el programador. Est& interrelacién

puede ser vista al denotar el efecto en el carfcter bit map comc
examinan los datos.

a7 MASCARR BIT MAP
CARACTER 'IRICIAL MASCARA (0 NULO 8

DATO [ o0nano0e J[ oeoovaor | [ oavosnot |
NULOL 60000004 J[ 00000010 Jl ooonooor |
BATO[" gooo0001 [ wooco1oo [ sovootor |
nato[_—umm:]rbnuuwuu J{ oooot101 |
nuwo[™ poooirer  J[ oootooos | { eodotior |

~uto[ " ooani10% “ oo100000 || ooosttor |

nuto[ oonairor ][ 1000000 | [ gpoortoy |

0aTo [ "opoo1+0r ][ 10000000 ][ so001t0r ]

PIGURA I.3.17 EL PROCESO DE ENMASCARAR BIT MAP.
EL CARACTER DE MASCARA ES UN UNO BINARIO CON EL
OPERADOR OR, CUANDO EL CARACTER NO ES NULO.
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En-la figura I1.3.17 se examina e ilustra el efecto en el bit
map y ‘m&scara’ como una progresién de caracteres de datos, aqui la
miscara es simplemente un uno binarioc que as cambiado a lo largo de
las 8 posiciones bit map y l&gicamente 'OR’ con el bit map cuando

el caricter de datcs no es nulo. Observando la m&scara, notamos gue

1la operacitn légica o aritmética izquierda es aria si d

nuestra posicién bit map asi que el bit derecho indica la presencia
o ausencia de un carfcter nulo en el primer elemento de la cadena
de datos original. Asi desde el puntec de vista hardware, 1la
instruccién de cambio serd el factor cambiante con respecto a como
los elementos bit map son colocados. Cada vez m&s minicomputadoras
y todas las computadoras grandes (main frames) tienen funciocnes de

cambio izquierda y derecha.

RUN LENGTH (longitud al ajecutarss)

Run Length es un método de compresién de datos que reduce
fisicamente cualquier tipo de secuencia de caréicter repetido, una
vez que la secuencia de caracteres alcanza un nivel predefinido de
ocurrencia. Si el cardcter repetido es el nulo, la compresién run-
length puede verse como la técnica de supresién de nulos. Es un
método similar al efecto de supresidn de nulos, el empleo de

run-length requiere el uso de un caricter especial para denotar gue
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eate tipo de compresién ha ccurrido. Este cardcter indicador de
compresién es normalmente sequido por uno de los caracterss
repetidos los cuales astaban sn la cadena encontrada. Finalmente,
un carfcter contador significa el ntderc de vaces gque el carécter

rcp.tj.do ocurrié en la secuencia.

La compresién run~length resulta en una cadena de caractares
repetidos convertidos en una cadena de datos comprimida como se

muestra en la figura I.3.18.

C ¢ CONTADOR OE CARACTERES REPETINOS
€ CARACTER ESPECIAL INDICANDD DUE HAY COMPRESION
X CUALOUIER CARACTEA DE DAID REPETIOO

PIGURA I.3.18 CODIFICACION RUN LENGTH

Con trea caracteres se dencta la coupresidn, estf técnica es

tnicavante sfectiva cuando una cadena contiena una sscuencia '
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CONTADOR DE
CARACTER : 0
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CONTADOR DE
REPETICION = 0
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CONTADOR DE CARACTER
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CONTADOWN
DE CARACTER

ALMACEN DE
CARACTER

CONTADOR DE
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FIGURA I.3.19 PROCESO DE CODIFICACION BASICA RUN
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DE COMPRESION
EN ON

FIGURA I.3.20 PROCESO DE DECODIFICACION RUN LENGTH

repatida de 4 & mis caracteress.

La eficiencia de¢ esté técnica

depende del ntmero de la ocurrencia de caracteres repetidos en los

datos a ser cosprimidos.

Vea el proceso de codificacién y

decodificacién en las figuras I.3.19 y I.3.20.
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HALP-BYTE PACKING (Empaquetamiento a madio byte)

Eastd técnica de compresién de datos es derivada del proceso
bit mapping, half-byte packing toma ventaja de la estructura de

ciertos caracteres en un conjunto de estos.

Estd técnica es efectiva cuando una porcién del patrén de bit

usado para representar estos caracteres es repatitiva.

como un ejemplo de este tipo de situacién, considere el
conjunto de caracteres EBCDIC donde las primeras 4 posicicnes
usadas para representar nlmeros son todas establecidas a unos

binarios como se ilustra en la flgura I.3.21.

S8i wuna cadena de caracteres no-comprimidos contienen 8
caracteres, entonces run-length no permite la compresién de una
secuencia de digitos que no repite un cardcter. Ya que los primeros
4 bits, sin embargo, se repiten, la compresién puede complicarse si
uno puede empacar 2 nGmeros en uno para indicar que half-byte
packing ocurrié. Ademds, con un run-length este caricter seria
seleccionado desde uno de los caracteres sin asignar en el conjunto

de caracteres.
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ESTRUCTURA BIT CARACTER NUMERICO

11110000

11110001
11110010
11110011
11110100
11110101
11110110
11110111
11111000
11111001

OO~ VNE W, o

FIGURA I.3.21 REPRESENTACION NUMERICA EBCDIC
CUANDO UN BYTE DE 8-BIT ES USADO PARA CONTENER
VALORES NUMERICOS, EN EL CONJUNTO DE CARACTERES
EBCDIC, LAS PRIMERAS 4 POSICIONES SON SIEMPRE 1.

Cuando los caracteres de datos no tienen un bit repetitivo,
half-byte packing puede sger exitosamente empleado bajo ciertas
condiciones predetinidas. Un ejemplo seria predefinir la ocurrencia
del signo de dolar, todos los 10 numeros, la coma, el asterisco y

el punto decimal en sucesién apropiadas para la compresién por
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half-byte packing. En la figura I.3.22, la estructura de los
caracteres ASCII comGnmente usados para representacisn financiera

son listades.

ESTRUCTURA BIT CARACTER NUMERICO

011 0000
011 0001
011 0010
©011 0011
- L 941, 0100
V1011 ‘0101
©011:.0110.
£ 011.01114
i.011 1000
011 1001
| 010 0100
010 1100
910 1110 4

‘ 010 1010 N
FIGURA I.3.22 REPRESENTACION DE CARACTERES
FINANCIEROS ASCII. EN ESTA REPRESENTACION EL
BIT DE PARIDAD FUE IGNORADO, SI EXISTE EL BIT
DE PARIDAD PUEDE SER DESPOJADO CON LOS
PRIMEROS 3 BITS MOSTRANDO LOS 4 ULTIMOS BITS

EN LA OTRA MITAD

H DO DWN Lo

Si la ocurrencia de una cadena consiste de cualquier digito

nunérico como una coma, punto decimal, signo de dolar y asterisco
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es predefinido como apropiado para half-byte packing, entonces la
ocurrencia de tales cadenas como ’$123,456.787, ‘123,458’ o
s§anan323,456.78’ puede ser comprimido. El proceso se describe en

la figura X.13.23.

i)

CONTADOR : 0 .
OBTIENE
CARACTER

(2}

CONTADOR
CONTADOR + 1

FIJA EL FORMATO
OE COMPRESION

FIGURA X.3.23 PROCESO HALF~BYTE PARA NUMEROS

DIATOMIC ENCODING (Codificaoién Diatémica)

Como su nombre lo dice, coditicacién diatémica es un proceso
ée compresién de datos con la cual un par "de caracteres es

resmplazado por un carécter especial.
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La estructura del bit de un carfcter especial representa el
par codificado de caracteres y, asi, permite un 50% de reduccidn de

datos o una propeorcién de compresién de 2:1.

El nGmero de caracteres especiales gue pueden emplearse para
representar diferentes tipos de compresién es limitade, el
potencial teérico de obtener un 50% en reduccién de datos por la
substitucidn de 1 caré&cter para cada par de caracteres no puede
obtenerse. Para maximizar el potencial de la compresién se requiere

entender primero lo que es la composicién de datos.

Una vez conocida la frecuencia esperada de ocurrencia de pares
de caracteres, entonces, los pares repetidos m&s comunes pueden ser

selecclonados como candidatos para codificacién dlatémica,

El nimero actual de pares seleccionados depender& del ntimero
de caracteres especliales disponibles para representar estos pares
de caracteres frecuentemente encontrados.

Operacién

Una representacién en diagrama de blogues del proceso de

codificacién diatémica se encuentra en la figura I.3.24.
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A. PROCESO DE CODIFtCACION DIATOMICA
- EARACTEREARACTE %
PR —
B. DIAGAAMA DE FLUJO DE CODIFICACION DIATOMICA
OBTIENE PAR DE |4
CARACTERES h |
4
N
Si
EN TABLA PONE EL CARAC-
PAR TER DE SUBSTITUY
CION EN EL BU-
FFER DE SALIDA
NO
PONE EL PRIMER
CARACTER EN EL
BUFFER DE SALIDA
CAMBIA EL SEGUNDO gl%'dfﬁ"usrsl
CARACTER EN LA e
PRIMER POSICION CARACTER

FIGURA I.3.24 PROCESO DE CODIFEICACION
DIATOMICA

En seguida se ilustrard un diagrama de flujo denotando al
proceso necesario para la codificacién de datos diatémicamente.

Note que el diagrama de flujo asume que una cadena de datos
continuos se ha encontrado.
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En la actualidad, los buffers de entrada y salida son de

longitud infinita.

El buffer de salida siempre ser& menor o igual gue el tamafio
del carfcter del buffer de entrada, uno puede ser capaz de asignar
un apuntador el cual sea incrementado por medio del buffer de

entrada.

Llegando al final del buffer, el contenido del buffer de
salida sers transmitido mientras el buffer de entrada seri

establecido con dato no-comprimido.

PATTERN 8UBSTITUTION (PatrsSn de subatitucidn)

Est& técnica de compresién es b&sicamente una forma
sofisticada de 1la codificacién diatémica. Aqui, un caricter
egpecial (c6digo) es substituido por un cardcter patrén
predefinido. El1 empleo de la técnica de compresién de substitucién
puede ser muy ventajosa cuando uno esta transmitiendo programas y

otro tipe de archivos de datos que contienen patrones repetidos.

La ventaja que ofrece la substitucién de patrén es m&s clara

exaninando un lenguaje de alto nivel como 1o es el FORTRAN.
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En cualquier programa de PORTRAN es muy probable gue existan
uno o wés tipos de expresiones que contienen palabras reservadas
como READ, WRITE y FORMAT. En vez de transmitir los caracteres de
estas palabras reservadas car&cter por car8cter, uno de los
caracteres no asignados de carActer empleado puede ser substituido.
Cuando la substitucisén de patrén es aplicada a un lenguaje, las
palabras reservadas comunes o frases pueden ser igualmente

reemplazadas.

Para la transmisién de texto sn Inglés es comfin encontrar
palabras como AND, THE, THAT y THIS, pueden ser las primeras

candidatas para la substitucién.
La Tabla de FPatrones

Para emplear la substitucién de patrones se reguiere una tabla
con los mismos. Est& tabla contiene una lista de argumentos y su
corraspondiente valor funcién, cada valor funcifn es un carfcter
indicador especial de compresién el cual representa el valor a

comprimir de un argumento particular.

La figura I.3.25 muestra un ejemplo del usoc de la tabla de
patrones. Aunque cada lista de argumentos tiene una longitud

similar, estd tabla pueds ser incremsntada para incluir muchas
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entradas adicionales de diversos caracteres.

Cadenas de 4, 5, 6 & m&s blancos por ejemplo, pueden ser

asignados a un valor representado por caracteres especiales

diferentes, tan bien como patrones de datos alfanuméricos.

NOW 15 THE TIME FOR ALL GOOD MEN

~|TABLA DE.PATRONES

LISTA DE ARGUMENTOS VALORES FUNCION

THE Sen
FOR » Sa
ALL S

CADENA DE DATOS COMPRIMIDA

NOW IS S..  TIME 5., 5,GO0D MEN

FIGURA I.3.25 UTILIZACION DE LA TABLA PATRON. PARTE
DEL TEXTO ORIGINAL CONCUERDA CON LA LISTA DE

ARGUMENTOS, EL VALCR FUNCION ES SUSTITUIDO EN TALES
" ARGUMENTOS.
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CODIPICACION RELATIVA

La Codificacién Relativa es una técnica de cofipresién que es
normalmente aplicable a 1la transmisioén de archivos de datos

convencionales. Este tipo de compresién es eampleada donde hay

s ias ej bles en los datos originales que varian un poco
de las otras secusncias ejecutables que pueden partirse en patrones

relativos de cada una de ellas.

Un ejemplo de lo anterjor son los datos de telemetria mientras
los patrones bit de las miquinas digitales facsimiles representan

uha versisén més reciente.

CcomprasisSn de Telemstria

En la generacitn de datos de telemetria, un dispositive
sensitivo es utilizado para registrar medidas en intervalos
predefinidos. Estas medidas son transmitidas a un lugar central
para el procesamiento adicional, un ejenplo de sefiales de
telemetria son las numerosas pruebas de espacio, las cuales
transmiten lecturas de temperatura, anilisis del espectro de color
y otros datos y comandos de las estaciones terrenas o los
intervalos de tiempo predefinidos. Generalmente las sefiales de

telemetria contienen una ia de

p géricos consistentes
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de secuencias ejecutables gue varfan muy poco entre elles como se

iflustra en la figura I.3.26. Y el proceso de la codificacién se

{lustra en la figura 1.3.27.

i

CODIFICACION RELATIVA -~

466100-100.100.4"°

FIGURA 1.3.26 PROCESO DE CODIFICACION RELATIVA.
LAS SERALES DE TELEMETRIA DE SECUENCIAS DE NUMEROS
VERIAN MUY POCO DURANTE UN INTERVALO DE TIEMPO.
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) sl
‘E"::EE:" EXPLORA LINEA COLO-
CADA EN MEMORIA
{

NO TRANSMITE LINEA

L

EXPLORA LINEA N + 1

l

COMPARA DIFERENCIA
RELATIVA CON LINEA N

TRANSMITE DIFERENCIA

REEMPLAZA LINEA N EN
MEMORIA POR LINEA N#i

FIGURA I.3.27 CODIFICACION RELATIVA FACSIMIL

I.3.e¢ Componentes de Entrada y Salida

¢Como se introducen en la computadora los dibujos de gil!.'iu-,
las pinturas, las 1lineas, los mapas y otras imdgenes? Pusde

utilizarse el tuclado, pero exigs el trabajo arduo de teclear las
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coordenadas de cada linea, color y pixel que constituye la imagen.
En lugar de introducir coordenadas, podria emplear las teclas del
cursor de gr&ficos para apuntar al lugar en donde quiera dibujar

lineas o formas geométricas.

Si el software estd preparado para permitir que se arrastren
objetos anteriormente formados a un determinado lugar, el cursor
permitird que el usuario los sitde en cualquier parte de 1la
pantalla. Dicho de otro modo, podr& utilizar el reticule para
fijarle en lugar correspondiente. Con frecuencia, esta operacién se
emplea con sistemas de pintura en donde una seleccién de objetos

preformados se visualizan en el fondo de la pantalla.

Para la fAcil manipulacién de las imdgenes de gr&ficos, el
teclado deja mucho que desear. Existen en el mercadoc varios
periféricos de gr&ficos que facilitan mucho la manipulacién de los
graficos. Entre estos dispositivos pueden citarse al joystick,
ratén, lapiz 6ptico y tablilla digitalizadora.

Joystick

El joystick es una palanca de mando muy péqueﬁa que sobresale

de una pequefia caja, tal como una palanca de la caja de cambios en
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un autom6évil con una transmisién est&ndar. El1 joystick puede
desplazarse en cualquier direccién (norte-este-sur-oeste) y suele
disponerse de dos potencidmetros conectados al joystick gque
convierten sus movimientos en cambios de tensicnes. Estos cambics

a su vez, se convierten en valores digitales para la computadora.

El problema con el joystick es que se requiere un convertidor
anal6gico/digital (ADC) de alto costo para el desplazamiento en las
pantallas de alta resolucién y si se trata de un joystick con un
Aaisefio deficiente, se precisarai una buena coordinacién para poder

donminarlec. Vea figura I.3.28

1.3.28 PALANCA DE MANDO (JOYSTICK)
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Ratén

Se trata de una pequefia caja que se apoya sobre dos ruedas
cuyocs ejes forman un &ngulec recto entre sf. Existen dos o tres
botones en la parte superior del ratén y el dispositivo completo se
puede hacer rodar sobre una superficie plana al hacer girar las
ruedas. Los codificadores de ejes (dispositivoes que convierten la
rotacién mecénica en sefiales binarias) conectados a la computadora.
Contando los impulscs, la computadora puede determinar la posicién
del ratén en el plano X-Y y, luego, utilizar la informacién para

desplazar un cursor a través de la pantalla. Figura I.,3.29

FIGURA I.3.29 RATON (MOUSE)
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L&pis éptico

Un l&piz Sptico es un dispositivo de apuntamiento. Cuando se
le hace apuntar a un elemento en la pantalla, su programa puede
identificar qué elemento es objeto de indicacién. El 18piz épticoe
estd constituido con un estilete hueco que contiene una peguefia
lente en un extremo y una fotocé&lula en el otro. Siempre que el
l&piz esté préximo a la pantalla, la luz procedente de la pantalla
penetra en el 1l8pliz e incide sobre la fotocélula., Un conmutador en
el 1&piz permite al usuario avisar a la computadora de gue estf en
la posicién seleccionada. La salida de la fotocélula va a un
dispositivo de almacenamiento similar a un bit de memoria
(denominado un flip-flop). Este dltimo dispositivo puede ser
disparado cuando 1a luz incide sobre el 1l&piz. Es objeto de
reposicién, o no se dispara, cuando se lee por la computadora.

Figura I.3.30
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FIGURA I.3.30 LAPIZ OPTICO

Tablilla

Una tablilla (o mesa digitalizadora) es una superficie plana,
separada de la pantalla, sobre la cual el usuario puede dibujar con
un punterc o estilete especial. El empleoc da una de estas tablillas
es muy similar a dibujar con 14piz y papel y esto explica su
popularidad. Existen varias formas da construir uno de estos
dispositivos. El procedimiento m&s frecuente consiste en insertar
en la superficie una matriz de hiloa diminutos que forman &ngulos

rectos entre s{ en 1024 hilos. Cada linea tiena una sefial especial
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FIGURA X.3.32 LAPIZ OPTICO

con codificacién digital. El estilete contiene un amplificador
sansible gque capta la sefial y la Qmplifica. Los circuitos
decodificadores especiales determinan la posicién X-Y del sstiliete.
Pulsando el l8plz acbre la tablills, un conmutador en el interior
del l8piz permite al usuario indicar una posicién X-Y seleccionado.

Figura 1.3.33
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FIGURA I.3.35 TABLILLA
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1.4. LENGUAJES DE PROGRAMACION ENFOCADOS A

GRAFICACION

S8oftwars de gr&ficas

Los comandos de programacién para desplegar y manipular
salidas de gr&ficas estsn disefiados como extensiones de lenguajes
existentes. Las funciones grificas de que se dispone en un paquete
disefiado para el programador de gr&ficas incluyen aquellas para la
generacién de componentes de una figura (lineas rectas poligonos,
circunferencias y otras figuras), fijacién de valores de color e
intensidad, seleccién de vistas y aplicacién de transformaciones.
En cambio, los paguetes de gr&ficas de aplicacién disefiados para
no programadores se forman de manera gque los usuarjos puedan
producir gr&ficas sin preocuparse por la forma en que lo hagan., La
interfase de las rutinas de gr&ficas en estos paquetes les permite
establecer comunicacién con los programas en té&rminos propios.
Algunos ejemplos dé estos paguetes son los. programas de pintura
para artistas y varios sistemas comerciales, m&dicos y de disefio

asistido por computadora.
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Punclones de gréficas

Un pagquete de gr&ficas de uso general ofrecs a|los usuarios
una variedad de funciones para crear y manipular imigenes. Estas
rutinas pueden categorizarse segfin se ocupen de salida, entrada,
atributos, transformaciones de segmentos, visualizacién o control

general.

Las estructuras b&sicas de im&genes se conocen como primitivas
de salida. Entre ellas se incluyen cadenas de caracteres y
entidades geométricas, como puntos, lfneas, rectas, poligonos y
circunferencias. Las rutinas para la generacisn de primitivas de
salida ofrecen las herramientag bisicas para la congtruccién de

figuras.

108 atributos son las propiedades de las primitivas da salida.
Incluyen especificaciones de color e intensidad, estilos de lineas,
estilos de texto y mcdelos de llenado de &reas. Las funciones
dentro de esta categoria pueden usarse para fijar los atributos de

grupos de primitivas de salida.

Dada la definicién de primitivas y atributos de salida de una
figura en coordenadas mundiales, un paquete de gréticT proyecta

una vista seleccionada de la imagen en un dispositivo de salida.
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Las transformaciones de vistas se utilizan para especificar 1la
vista gue se presentars y la porcién del &rea en el despliegue de

salida gque se usarA.

Ias jm&genes pueden subdividirse en partes componentes o

gmentos. Cada seqmento define una unidad l6gica de la figura. Una
escena con varios objetos podria definir la construccién de cada
objeto en un segmento nombrado por separado. las rutinas para
procesar segmentos realizan op_eraciones como la creacién, supresién

y transforpacién de segmentos.

Las aplicaciones de gr&ficas interactivas hacen uso de varios
tipos de dispositivos de entrada, como 18&piz Sptico, mouse (ratén),
jostick (palanca de mando): Las operaciones de entrada se emplean
para controlar y procesar los datos que fluyen desde estos

dispositivos interactivos.

Un paquete de gréficas contiene cominmente varias tareas de
mantenimiento, como el borradoc de 1a pantalla de un despliegue o la
inicializacifén de pardmetros. Podemos agrupar las funciones para

realizar estos trabajos rutinarios como operaciones de control.
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Normas de software

El objetivo principal del softwara de gr&ficas estandarizado
es 1a portabilidad. Cuando los paquetes se disefian con funciones de
griticas esatfndar, el software puede moverse f&cilmente hacia
diferentes tipos de sistemas de hardware y usarse en diferentes
inatrumentaciones y aplicaciones, Sin normaa, 1los programas
disefiados para un sistema de hardware a menude no pueden

tranaferirse a otro sin reescribir el software.

Las organizaciones internacionales y nacionales de planeacién
de normas de muchos paises han cooperado para crear un estindar que
se acepte en general para las grAficas de computadora. Esa trabajo
sobre normas condujo a la creacién del sistema kernel de graficas
(GKS). Este sistema ha sido adoptado como norma de software de
gr&ficas por la International Standards Organization (ISO) y por
varias organizaciones nacionales de normas, como el American
National Standards Institute (ANSI). Aungue GKS se dis.ehb
originalmente como paquete de gr&ficas bidimensional, después se

cred una extensién tridimensional del GKs.

Las funciones graficas estindar se definen como un conjunto de
especificaciones abstractas, independientes de cualquier lenguaje

de programacién. Para instrumentar una norma de gra&ficas en un
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lenguaje de programacién determinado, debe definirse una
vinculacién del lenguaje. Esta vinculacién define la sintaxis para
accesar las diversas funcicnes de gréficas que se especifican
dentro de la norma. Por ejemplo, GKS especifica una funcién para
generar una secuencia de segmentos rectilineos conectados con el

titulo descriptivo.

En FORTRAN 77, este procedimiento se instrumenta comec una
subrutina con el nombre GPL. Se han definido vinculaciones de
lenguajes GKS para FORTRAN, Pascal, Ada, C, PL/I y COBOL. Cada
vinculacién del lenguaje se define para aprovechar al niximo las
capacidades del lenguaje y para manejar aspectos como sintaxis,

tipos de datos, paso de pardmetros y errores,

Aungue GKS presenta una especificacién de funcicnes basicas de
gr&ficas, no ofrece una metodologia est&ndar para una interfase de
gréficas con dispositivos de salida. Tampoco especifica mé&todos
para modelado en tiempo real ni para almacenar y transmitir
imAgenes. Se han creado normas especiales para cada de estas tres
&reag. La estandarizacién de los métodos de interfase de
dispositivos se da en el sistema de Interfase de laa Gra&ficas de
Computadora (CGI). E1 sistema Metaarchivo de Gr&ficas de
Computadora (CGM) especifica normas para archivar y transportar

imfgenes. Y la Norma de gréficas Interactiva. Jersrquica del
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Proqi-amador (PHIGS) define métodos est&ndar para mcdelado en tiempo

real y otras capacidades de programacién de nivel superior no

consideradas por GKS.

Comparando lenguajes y sistemas cperativos

A pesar de gue FORTRAN es el primer lenguaje de alto nivel
usado para la programacidn de gré&ficos, este no es realmente el nis
indicado para esta tarea. Destinado para el procesamiento en batch

(masa) en una, ralativamente, antigua g acisn de putadoras,

teniendo limitantes tanto en flujo de datos como en tipo de datos, .
siendo un lenguaje incompatible con la representacisn &Sptima de
imfgenes. Las imSgenes son estructuras m&s complejas que la mayoria
de las masas de datos numéricos, o mejor diche pueden llagar a ser
complejas si los lenguajes de programacisén y la habilidad del

\ programador lo parmite.

1]

‘\ La programacién en PASCAL proporciona instrucciones notables
y algunos procesos muy interesantes han sido realizados en este

| lenguaje para la programacién de gri&ficas. Al mismo tienpo los

| avances en el hardware y objetivos de programacién hechos en

‘FORTRAN son cbsoletos para muchos programadores, sin embargo el

i‘lenguaje € tiene una gran popularidad y es soportable en muchas
|
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aplicaciones de computadora. C puede ser muy similar a PASCAL en
una primera instancia, pero sus caracteristicas dnicas de
operaciones con bits y estructuras de stack asi como s(l manejo de
arreglos hace mas eficiente el lenguaje para trabajar con gr&ficas
y con animacién en particular. Muchos programadores de gr&ficas se
inclinan rapidamente por el lenguaje C y adn m&s si se usa UNIX

cozo sistema operative.

C y UNIX afin no son, ni el sistema operativo ni el lenguaje,
confnmente usados por todos los CGI. Puesto que el Basic y el MS-
DOS llenan los requisitos minimos para la creacién de gré&ficas,
estos Son los més populares. La desventaja es que la mayoria de los
gréficos logrados son poco scfisticades. La programacisn en Basic’
puede ser la mejor opcisn para comenzar a entender el manejo de
gr&ficos. Desafortunadamente, en lo gue respecta a la animacién e
im&genes en tercera dimensién en BASIC se puede desarrollar en
tiempo real pero, con respecto a imigenes en dos dimensiones se
tienen limitAntes. La animacién gr&fica presenta un buen aspecto en’
Basic para los usuarios de los relativamente nuevos compiladores de
BASIC (tal como Quick BASIC Yy TrueBASIC, compatibles con los
interpretes de IBM PC).

El problema real con la programacisén en la mayoria de las

versiones de BASIC es el mismo que con cuu]._quiera de los programas
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do' graficacién, pero la ventaja del BASIC es su facilidad de su
conjunto de operaciones repetitivas con una pequefia 1légica
coherente. En comparacién con el PASCAL y C, las formas l6gicas que
comparten ellos mismos tienen una mejor conceptualizacién que en el
BASIC.

Tanto programadores como animadores tienen grandes y muy
diferentes experiencias en graficacién y de la misma forma tienen
sus ambientes de programacién para hacer animacién por computadora.
La mayoria de las veces se inclinan a que el lenguaje m&s eficiente
es el C para los propSsitos generales, pero es importante entender
las razones conceptuales que existen detr&s de la operacién que
vamos simplemente en pantalla, fuera de C (o de cualguier otro
lenguaje) . Dado que otros lenguajes son usados por programadores de
animacién Y que cada quien apoya uno u otro, Ppor sus
caractaeristicas o por las experiencias vividas, siempre se comienza
una discusién en el nivel conceptual de cada unc. Los niveles

conceptuales estandarizados se describen a continuacién:

- Hardware

Aplicacién de bases de datos o estructuras de datos
- Sistemas graficos
- Programas de aplicacién

= Metaprogramas ( software hecho por usuarios)
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En su versién mé&s austera, la IBM PC est& equipada para
producir gr&ficas rudimentarias, denominadas grificas de linea; las
gr&ficas asi desplegadas se construyen a partir de los caracteres

de grificas contenidos en computadoras personales.

La capacidad de gra&ficas en la PC mejora enormemente si se
equipa con una interfase para gradficas en color. Con esta se puede
escoger entre dos modos de gr&ficas: resoluciétn media y alta
resolucién. En esos modos, BASIC, contiene comandos de gréficas de
alto nivel para trazar lineas y rectdngulos, en blanco y negro, Y
a colores. Adem&s contiene comandos para dibujar circunferencias,
sectores circulares y para iluminar regiones de la pantalla. El
BASIC tiene instrucciones que permiten tocar mGsica y producir

efectos sonoros.

Una de las mayores ventajas del lenguaje PASCAL es su
estructura modular de programacién y adem&s’ actualmente estén
disponibles compiladores muy eficientes para las computadoras
personales. Su manejo de variables apuntador y su almacenamiento
dinimico usando apuntadores marcan una gran ventaja sobre el
lenguaje BASIC que usualmente se utilizaba para la graficacién, de
la misma forma el uso de la recursién limplitiéa muchos de los

programas.
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~Tanto en Turbo PASCAL como en Turbo C para tener un conjunto
de h_erramientua gréficas poderoso y f&cil de usar debe ser llamada
la Borland Graphics Interface (BGI) la cual simplifica el trabajo

para crear gré&ficas computarizadas en dos y tres dimensiones.

Para poder compilar y ejecutar programas que utilicen las
funciones gr&ficas BGI en cualquiera de los dos lenguajes hay que
cumplir muy pocos requisitos. En el caso de Turbo Pascal basta con
informar al compilador que se va utilizar la "UNIT" que contiene
las funciones graAficas, lo cual se hace insertando las siguiente
linea al principio del programa:

uses Graph;
En el caso de Turbo C primero hay gque indicarle al compilador que
jncluya en nuestro programa el archivo de definiciones de las
funciones gréficas, lo cual se hace insertando la siguilente linea
al principio del programa:

#include <graphics.h>
Posteriormente hay que informar al ligador que se van a utilizar
funciones de la hiblioteca gr&fica (GRAPHICS.LIB), lo cual se hace
en el ambiente integrado activande 1la opcién
options/Linker/Graphics-Library, o compilando con 1la versién
"command-line™ da Turbo C activindola con el siguiente comando:
tcc programa graphics.lib.

Por lo que si queremos distribuir alguno ‘da nuestros programas
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gréficos debemos proporcionar, adends del archivo <EXE
correspondiente, todos los archivos con extensién .BGI (o s6lo el
adecuado para la tarjeta de video de la computadora particular que
se vaya a utilizar) asi como los cuatro archivos con extensién
.CHR. Todos estos archivos vienen incluidos con el compilador Turbo

Pascal, o con el compilador Turbo C.

El lenguaje C, originalmente fue creado para una mejor
escritl.'lra y mayor eficiencia de los sistemas operativos. El interés
por este lenguaje fue su f&cil y eficiente manejo de 1los
dispogitivos de entrada y salida, obviamente en su inicio no poseifa
ninguna capacidad para el manejo de grificas y posteriormente se
hizo universal y portable para las computadoras gque manejaban

gr&ficos y de la misma forma fue una parte inherente del lenguaje.

El Turbo C versién 1.5 de Borland Graphics Interface tiene
disponibles 70 funciones grificas. Micresoft C 5.0 también contiene
funciones gr&ficas las cuales no son compatibles con las de Turbo
c. El lenguaje tiene un alto nivel en librerfias del DOS para el
manejo de registros, tanto para las familias del 8086 como 80286,
otra de sus grandes ventajas es el manejo de puertos y dispositivos
de entrada y salida. El problema de la graficacién es la velocidad
de desplegado. Por muy sencilla que sea el objeto a desplegar

requiere de una gran secuencia de graficacién de puntos, lo cual
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puede ser un proceso muy lento. Este lenguaje tiene una técnica con
un nivel muy alto en el uso de los servicios de 1a ROM-BIOS para la

interface de graficacién lo cual agiliza mucho el proceso.

Paquetes de graficaciénm

AutoCAD

con la elegancia de su lenguaje de o6rdenes y la forma
sensitiva, estructurada en que interactGa sus 6rdenes, AutoCAD es
uno de los paquetes de software gue supera lo que se espera de &1.
Una de sus caracteristicas primordiales es la facilidad y rapidez
de su funcionamiento. La versi6n 10 incorpora presentaciones
auténticas para trabajar en tres dimensiones, E1 software muy
complejo y altamente evolucionado tiende a volverse rigido, diffcil
de manejar y propenso a falles. Aungue AutoCAD ofrece todo un mundo
de prestaciones, es flexible y f&cil de manejar. AutoCAD incluye
mentes instantdneos, menGes encadenados, mendes laterales, una
linea de ordenes Yy menGes de tablero. Todos los sistemas de
interaccién con el usuario aon programables. Puede utilizar un
vconjunto de dispositivos de entrada y salida que quizé&s sea el mis
amplio de todos los ofrecidos por todos los paguetes de software

disponibles en el mercado, El proceso de instalacién es f&cil de
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seguir Y que las presentaciones de cada dispositivo est&n bien

integradas.

AutoCAD ofrece varias cpcicnes de jinteraccién entre el usuario

y las &rdenes. Existen tres formas fundamentales de interaccién.
Podemos introducir Srdenes escribiéndolas directamente en la linea
de ordenes. Podemcs seleccionarlas desde menGes desplegables o
laterales. También se pueden seleccicnar ordenes desde los mendes
de tablero. La combinacién de estos tres métodos ofrece un amplio
conjunto de opciones. Las opciones de las ordenes se pueden
abreviar, si una orden de AutoCAD tiene opciones, generalmente sélo
se introduce una letra para seleccionar una opciédn. Por ejemplo, el
siguiente mandato le presenta una serie de opciones:

Orden: ARCO

Centro/<Punto inicial>:c
En la linea de 6rdenes anterior, para especificar que hay que
dibujar el arco centrado en un punto, se introduciria la palabra

centro o sb6lo una C may(scula o mindscula.

AutoCAD ofrece grandes posibilidades para controlar 1la
expresién de coordenadas. Segin cémo se especifiquen en respuesta
a una peticién, se pueden introducir coordenadas absolutas,

relativas, polares o universales.
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AutoCAD también ofrece un amplio rango de tipos numéricos para
expresar distancias y &ngulos., La orden UNIDADES permite modificar

las unidades utilizadas en un dibujo o sesién.

Unidades lineales. Las unidades lineales se utilizan para expresar
distancias a lo largo de lineas rectas. AutoCAD puede configurarse
para utilizar uno de los e¢inco modos distintos de unidades lineales
para expresar distancias o coordenadas. El modo de unidades puede
modificase en cualquier momento durante una sesién de AutoCAD.
Unidades cientificas. La notacién cientifica puede utilizarse
indicando el exponente con una “E".

Unidades decimales. Si no se utiliza la orden UNIDADES, las
unidades por omisién ser&n decimales.

Unidades de ingenieria. A menudo los ingenieros expresan cantidades
con una combinacién de pies y pulgadas, sin utilizar fracciones. 51
se selecciona esta opcién, los n(meros se expresarin como: 127~
3.45".

Unididol de arquitectura. Los arquitectos y constructores utilizan
tolerancias inferiores al orden de un cuarto de pulgada, por ello
AutoCAD ofrece dimensionas que permiten fracciones de pulgada; por
ejemplo 12/=3/4"%,

Unidades fraccionarias. Podemos expresar nlmeros en forma

fraccionaria; por ejemplo 12-3/4.
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Otros tipos de unidades gque podemos utilizar en AutoCAD son:
- Unidades angulares.
"~ Grados decimales.

- Grados/minutos/segundos.

- Grados.

~ Radianes.

=- Unidades de topografia.

AutcCAD ofrece un amplio rango de herramientas para visualizar
sus dibujos, diversos niveles de detalle (ampliacién), moverse a
través de los dibujos (desplazamiento), y la gcilizacién de
ventanas, aproximaciones (zoom) esta acciSn cuenta con varias
opciones: aproximacién para verlo todo, aproximacitn alrededor del
centro, aproximacién dindmica, visualizacién global, aproximacién
por la esquina izguierda, wvuelta a la aproximacién anterior,

aproximacisn por ventanas, aproximacién por escala.

Si se desea mover el Area de visualizacién sobre la superficie
de un dibujo sin modificar la escala de la visualizacidn, se puede
utilizar la orden ENCUADRE. Generalmente, se utiliza para trabajar
con una parte de dibujo que se encuentra fuera da‘lu zona de
visualizacién. Mientras que la aproximacién modifica el tamafio
aparente de un dibujo o una parte de éste, el desplazamiento mueve

todo el dibujo en el Area de visualizacién.
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La orden se ejecuta de esta manera:

Orden: encuadre

Desplazamiento Segundo punto;

La orden ENCUADRE solicita la introduccién de un desplazamiento y
un segundo punto. El desplazamianto es 1la distancia y direccién
hacia 1la que se va a desplazar la imagen. Si no introducimos un
segundo punto, la distancia y direccién suministrada para el
desplazamianto se consideran relativas a la posicién del 4rea de

visualizacién.

AUTOCAD bk

o

Pasiile

Cusrto d¢ estar

e

FIGURA I.4.1 VISUALIZACION MEDIANTE LA ORDEN ENCUADRE CON PUNTO
INICIAL
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La figura I.4.1. muestra la orden ENCUADRE introducida y el
punto inicial seleccionado para el desplazamiento. La figura I.4.2.
nuestra el segundo punto seleccionado para el desplazamiento y el

dibujo desplazado a su posicisn.

AUTOCAD 7
Q
o=
& Cuarts de sstar
|
Wrdth; Catimdre

FIGURA I.4.2. ENCUADRE CON PUNTO FINAL

AutoCAD permite especificar wmés de una ventana de

visualizacidén a la vez, asi qua se pueda trabajar al mismo tiempo
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con partes distintas de un dibujo. La figura I.4.3. mueatra esta

accidn.

AUTOCAD
K

Il

i o

FIGURA I.4.3. VISUALIZACION DE VARIAS VENTANAS

Para dibujar lineas horizontales o verticales estrictamente
con respecto a la retficula, podemos utilizar la orden ORTO. Esto
significa que solamente se podr&n dibujar 1lfneas absolutamente

horizontales o verticales.
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Para dibujar lineas perpendiculares entre si, pero que no sean
horizontales ni verticales hay que utilizar la opcién "Rctécién" de
la orden FORZCOOR. Esta opcién permite girar toda la reticula el

&ngulo que deseemos,

AutoCAD permite dibujar lineas de varias formas. Incluso
permite inventar nuestras propias técnicas e implementarlas con

AutoLISP, el lenguaje de programacién de AutoCAD.

Una forma de dibujar lineas paralelas con AutoCAD consiste en
utilizar la orden EQDIST. Aparece el mensaje:
Distancia o Punto a atravesar <Gltimo>:
Podemos responder de dos formas. La primera consiste en especificar
una distancia numérica y sélo hay que introducir un ntGmere. La
segunda consiste en especificar un punto por el gue deseamos gue

pasen las lineas paralelas.

81 se selecciona "Distancia®, AutoCAD ya conoce la distancia
Yy el punto que seleccionemos ipdicara exclusivamente qué lado del
objato hay que desplazar. Si seleccionamos "“Punto", el 'lado del
objato, asi como la distancia del objeto a la linea, estarén
determinados por el punto seleccionado. La figura I.4.4. muestra

los resultados del usoc de la ejecucisén de la orden EQDIST.
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Una polilinea es una linea que consta de una combinacién de
segmentos y arcos. Puede dibujarse en dos o en tres dimensiones.
Para dibujar polilineas se utiliza la orden POL. Con AutoCAD se da
una serie de opcliones para ayudarnos a dibujar la polilinea. Por
ejemplo, la siguiente es una secuencia tipica de mandatos para

dibujar una polilinea de un grosor especifico:

CAPA S

AUTOCAD

FIGURA I.4.4. LINEAS PARALELAS
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Orden: pol

‘Del punto:

El grosor actual es 0.0000

Aero/Clerra/Medio grosor/Longitud/Borra/Grosor/
<punto final de linea>:g

Grosor inicial <0.0000>: .5

cx:osor. £inal <0.5000>:

Areo/Cierra/Medio grosor/Longitud/Borra/Grosor/

<punto final de linea>:

Las flguras I.4.5. ¥y I.4,6. muestran un ejemplo de la
introduccién de la orden POL, la especificacién de un grosor de '

linea y el resultado final obtenido.

Las polilineas pueden tener un grosor variable a lo largo de
su longitud. También pueden ser curvadas y tener grosores variables
del principio al final de 1la curva. La figura I.4.7. muestra una
polilinea que empieza con un espesor 0 y cambia a lo large de su

longitud, incluyendo una porcién de curva.

La linea b&sica de MutoCAD carece literalmente de espescr. La
plumilla que dibuja la linea en un trazador gr&fico tiene su propio

espesor, pero las instrucciones que la mueven no le dan un
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]

AUTOCAD

FIGURA I.4.5. POLILINEAS CON GROSOR DELGADO

espesor a la linea. Si necesitamos dibujar lineas s&lidas con un
grosor constante, como en el disefio de un circuito impreso, podemos
utilizar la orden TRAZO. El uso de la palabra "trazo" (pista) para
denotar al grosor de una lfnea viene directamente de una de las
primeras ramas de la industria que utilizé AutoCAD, la de

fabricacién de tarjetas de circuito impreso.

Si intrecducimos traso en la linea de &rdenes. Aparecer& aste

mensaje:

Grosor <actual>:
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Y

. AUTOCAD
FIGURA 1.4.6. POLILINEA CON GROSOR GRUESO

Para ver la linea de 6rdenes y las opciones utilizadas al dibujar
pistas, vea la figqura I.4.8, Después de especificar el grosor, se

puede dibujar un conjunto de pistas, como se ve en la figura.

AutoCAD ofrece una potente herramienta para dividir 1fneas de
cualquier tipeo en el nimero de partes que se desee. Con la orden
DIVIDE, podemos situar una serie de entidades a lo largo de 1la
linea que se quiere dividir. Las lineas pueden dividirse entre

cualquier ndmero de partes comprendiendo entre 2 y 32 767.
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AUTOCAD

FIGURA T.4.7. POLILINEA CON DIFERENTES ESPESORES

AutoCAD permite borrar lineas completas y partes de llneas.
Con las mGltiples opciones de edicién de AutoCAD se pueden lograr

varios efectos.
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AUTOCAD

‘5r '

FIGURA I.4.8. CONJUNTC DE PISTAS

Se pueden recortar y alargar 1los objetos, rotar, mover y
escalar entidades, 'y trabajar con diferentes combinaciones de
capas., Adem&s AutoCAD proporciona muchas formas para corregir

arrores. Instrucciones como REVOCA, INVOCA y RECUPERA.

La edicién no se limita simplemente a borrados, sinc gue

incluye tantas formas para casbiar un dibujo que las funciones son
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algunas veces dificiles de clasificar. Puede resultar complicado
decir si una operacién dada se etiqueta de forma apropiada como una
funcién de dibujo o una funcién de edicién. Por ejemplo, cuando se
sombrea un 4rea del dibujo, se dibujan lfneas que atraviesan el
&rea a intervalos espaciados, pero tambi&n se estin editando las

lineas que forman el contorno del Area.

La utilizacién de combinaciones de Srdenes de dibujo y edicién

proporciona un control total en la creacién de los dibujos.

Cuando se requiere de trabajar con entidades combinadas entre
si de varias formas, se pueden utilizar bloques. Un blogue es una
agrupacién de entidades bajo un mismo nombre. Podemos verlos como
dibujos incluidos en otros a los que hacemos referencia con un
nombre. La orden BLOQUE permite especificar un bleogue que luego

puede ser insertado en un dibujo con la orden INSERT.

La potencia ganada al definir e insertar bloques se debe a la
consolidacién de toda la informacién del dibujo con un solo nombre.
Un archive de dibujo que contiene varias instancias del mismo
bloque es mucho m&s pequefio que el mismo archivo si nos limitamos
a copiar varias veces las mismas entidades, lo cual se debe a que
por cada repeticién de un bloque definido sélo se almacena el

nombre del bloque. Se puede modificar el contenido de un blogque y
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todas las instancias de dicho ©blogque ser&n modificadas

instant&neamente.

Tanto el sombreado como el relleno son formas de cubrir &reas
con lineas, el relleno es la técnica utilizada para rallenar
sélidanente un objeto. El sonmbreado se realiza con la orden
SOMBREA. El relleno puede realizarse con las ordenes TRAZO o POL.
AutoCAD ofrece un conjunto de mecanismos de sombreado bien
implementados. No s6lo es posible dibujar lineas gue sombreen las
&reas, sino también dibujar repetidamente un simbolo dentro de las
&reas deseadas, Se puade seleccionar los simbolos de una biblioteca

ofrecida por AutoCAD o bien disefiar nuestros propios simbolos. -

AutoCAD tiene posibilidades de texto muy sofisticadas. Se
pueden usar los tipos de letra suministrados por Autodesk. Ademds
tiene una amplia coleccién de tipos de letra, teniendo la opcién de
crear tipos de letra. Adem&s de utilizar distintos tipos de letra,
el texto se puede variar en tamafio, inclinacién y orientacidn.

Estas caracteristicas constituyen el estilo del texto.

El mecanismo m&s podercso para cambiar el entorno AutoCAD es
utilizando el lenguaje de programacién integrado, el RutoLISP.
AutoLISP es un subconjunto del LISP, un lenguaje de programacién,

también conocido como Common LISP. AutoLISP afiade algunas funciones
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especiales integradas al LISP gue est&n especialmente disefiadas
para la manipulacién de dibujos de AutoCAD. Debido a que AutoLISP
es un verdadero subconjunto de un lenguaje de programacidn
establecide y ademss soporta los concepteos y construcciones del
lenguaje original, es en s{ mismo un lenguaje de programacién, no

un simple lenguaje de programacién de macros.

A continuacién se presentan algunas aplicaciones simples en

AutoLISP gue resuelven problemas especificos de disefio:

- Transferencia de entidades a una capa predefinjda mediante una
golo eleccién,

- Desplazamiento de entidades a capas diferentes.

- Rotar entidades un &ngulo especificado con una sola
eleccién.

- Manipular todas las entldades gue tengan propiedades conunes
(tamafio, capa, color, tipo de entidad) en una manera
particular con una simple orden

= Redefinir las ordenes existentes de AutoCAD para que solo

requieran una o dos pulsaciones para ejecutarse,
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Animator

Animator es un programa de griAficos, para computadoras
compatibles a IBM basadas en los microprocesadores 8086, 80286 y
80186, con tarjeta de graficos VGA.

A travéa de Animator se pueden crear gr&ficae animadas
mediante el’uso de un arreglo extenso de técnica’s y herramientas de
dibujo con una calidad wuy alta, Animator tiene la capacidad de
crear efectos gr&ficos similares a los creados por ilustradores
comerciales y por su relativo bajo costo se puede adquirir

f&cilmente.

Animator posee una gran flexibilidad para incorporar
herramientas y técnicas para crear efectos, bAsicamente. cuenta con

lae siguientes opciones:

1. Peliculas animadas por dibujos manuales.
2. Presentacifn de gri&ficae animadas o fotogramas simples.

3. P amiento de ipag de video y animacién.

4. Procesamiento de Corte y pegado de grAficas

5. Impresitn de imigenes.

En Animator se pueden definir los dispositivos de entrada y 1la
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cantidad de wemoria extra sobre el sistema en la configuracién de

Animater.

En Animator se pueden definir frames o fotogramas. las
peliculas y los videotapes estin hechos de una serie de fotograffas
individuales, cada fotografia‘ es cohocida como un fotograma.
También se pueden definir un CEL, el cual es usado en animacién
para crear una imagen que es fotografiada para usar en un fotograma
de la pelicula, si el CEL no cambia de fotograma a fotograma ese es
usado en toda la pelicula, BEsa t&cnica ahorra tiempo en la té&cnica

de animacién.

La barra de menfi muestra las slete opciones: Animator, Flic,
Pic, cel, Trace, Swap y Extra. El tablero principal de Animator
llamado Home panel, tiene diferentes tipos de seleccidn; el Home
Panel es separado en cuatra &reas principales. Proporcicona accese
a las herramientas de dibujo, Paleta de colores, los Fotogramas de
la pelicula y los tipos de Tinta. La primera seccién, herramientas
de dibujo, contiene una serie de opciones entre ellas Draw, Box,
Spline, circle, Fill, Spray, Oval, Poly, Spiral, star y Move. la
sequnda seccién es la paleta y el frea de control del fotograma. la
tercera seccidén es el Area de tipos de tinta para seieccionar, los
cuales son: Opagque, V Grad, Glass, Scrape, Soften y Tile. La Gltima

seccién es un icono gque indica el tamafic de la brocha actual, la
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cual puede ser desde 1 hasta 11 pixeles.

La pantalla principal de Animator se muestra en la fiqura
I1.4.15. y en la figura I.4.16 se muestra un detalle del Home Panel.
Ente panel tenemos la opcién de cambiar las herramientas para
dibujar, las Qiferentes tintas o colores, de una paleta de 256

colores o mis, cambiar el grosor del pixel.

[ANIMATOR
[ANIMA PLIC PIcC CEL_—_—TRACE _—SuAP__—EXTRA

ey
HOME  DRANW eox WMCTII 1) [IGEAmmDv crap I
zooM moLy TEXT [T 1 1.1 I ] GLASS ScrRARE [F T
unoo sPrRAY (FILL) A€ 1 )+ SOFTEN TILE
FIGURA I1.4.15 PANEL HOME DE ANIMATOR
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BOX |LL11111] Ry cea0 O
PoLy TExT [T T [ [ [ ] GLASS SCRAPE[E] T
[300]

[INDD] SPRAY FILL 44 1 )¢ SOFTEN TIE [}

FIGURA I.4.16. PANEL HOME DE ANIMATOR

Animator tiene la capacidad de generar animacién tradicional
o bien autom&tica. Para la primera, Animator proporciona las
herramientas necesarias para crear un frame y pcoder insertar entre
el frame inicial y el frame final todos los que sean necedarios
para efectos de animacién. Se presenta un ejemplo de como se

realiza 8ste tipo de animacién con una letra.

Primero partiremos de dibujar la letra. cambiamos el grosor de

la brocha en brush icon, a un tamafic de 11, seleccionames un color
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naranja en la mini-paleta, entonces dibujamos una letra en la
pdntalla; regresamos el brush icon a su tamafio original y
seleccionamos en el mend Pic la opcién Clear (con esa accidn se
almacena la letra en un buffer de cel y desaparece de pantalla).
Con eato tenemos nuestro primer frame., Para crear la ilusién de
movimiento se requieren de dos frames, entonces selaccionamos el
Srea de frame icon, donde se desplegari el menG de la figura
I.4.17. El panel indica que estamos en el frame 1, presionamos la
opéién de Insert, ahora el total de frames son 2, con lo cual
tenemos 2 frames en memorjia ( el segundo frame es una copia del
primero) . Ahora seleccionemos en el mend de Cel la opcién Paste,
con lo cual el contenido del cel buffer aparecer& en este segundc
frame, colocamos esta letra en la parte baja de la éantulla. Con
estos dos frames podamos tener una animacién muy grotesca de la

letra la cual parece gque sube y baja.

8i gueremos que la animacién sea mejor podemos insertar entre
estos dos frames todos los que queramos, esto se realiza de la
misma forma que insertamos el frame 2 anteriormente. Solo que para
esto en el mend seleccionamos Trace Yy la opcién Insert Tween con lo
cual aparecerdn el frame inicial y el final, después con la opcién
Paste de Cel colocaremos tantas letras entre 101; dos frames cComo
querancs, figura I.4.18. Para esta animacién tenemos la opcidn de

cambiar los tiempos y velocidad de animacién desde el Frame Panel.
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-~ |

FRAMES 4 ¢ [— 3 — "3 1 INSERT
SEGMENT A B C D MARKS[A] B C D N2 X3 X5 DELETE
€« + SC J< + > Fs@E 1
PLAY SPEED ¢ [E > TIME SELECT

FIGURA I.4.17. AREA DE FRAMES DE ANIMATOR

Para la animacién automitica se sigue un procedimiento muy
distinto y mucho mis ffcil. Para esto tenemos que hacer frames,
seleccionamos el Frame Panel; en el recuadro de total de frames
canbiamos la opcién al nGmero que deseamos, por ejemplo 32, Ahora
en el mend principal seleccionamos Cel y la opcién MOVE, lo cual
mueve la letra que creamos a la parte superior de la pantalla.
Posteriormente en el Home panel seleccionamos el recuadro de T para
activar el tiempo. Reguerimos de nuestro frame final para gque
Animator conozca cual serd la posicién final de la animacién,
Seleccionamos en el ment Cel y la opcién Paste, nuevamente aparece
la letra y la colocaremos en la parte inferior de la pantalla.

Ahora aparecers el panel del tiempe como se muestra en la figura
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POSICION POSICION
INICINL FINAL

FIGURA I.4.18. FRAME INICIAL Y FRAME FINAL

I.4.19. Si seleccionamos el recuadro de Preview, Animator nos
mostrar& la animacidn de la letra, con unh movimiento de la parte
superior de la pantalla a la parte inferior de la misma. Con lo
cual Animator genero 32 frames los cuales despliega en el tiempo
indicado para crear la ilusién de movimiento, esto se muestra en la

tigura I.4.20.
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1
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COMPLETE
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CANCEL

TO FRAME
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YO _ALL
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FIGURA I.4.19.

FIGURA X.4.20. ILUSION DE MOVIMIENTO
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Lenguajes de Programacisén

Lenguaje C

El lenguaje C ofrece, entre otras, tres grandes ventajas

pregramadores de graficos: su versatilidad, potencia y veloc]

a los

ldad.

Estas tres caracteristicas son vitales en la programacish de

gréficas en tres dimensiones.

Versatilidaa

La versatilidad de C se encuentra en el manejoc de memoria

y el

control de procesos. El manejo de memoria es importante ya que las

imsgenes gr&ficas son almacenadas como blogues de datos en mempria,

Yy porque los valores numéricos usados para trazar estas imégenes

gr&ficas son frecuentemente almacenadas como bases de dato

memoria.

S en

Esta caracteristica de C en el manejo de memoria :I.nclljye la

habilidad para organizar la memoria de la computadora en diferentes

formas, con el objeto de cumplir con 1las necesidades d

los

diferentes tipos de programas gr&ficos. Algunos programas utilizan

grandes cantidades de datos y un modulo de c&digo ejecytable

relativamente pequefio. Otros programas involucran grandes mddulos
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de cédigo ejecutable y usan un nitmerc muy pequefio de datos. C puede

acomodarse a cualguiera de los dos tipos de ambiente.

La versatilidad en el manejo de memoria de C también incluye
la habilidad de mover r&pidamente los contenidos de un blogque de
memoria a otro blogque. Esta habilidad es vital para algqunas formas
de animacién donde se involucra el movimiento de p&ginas o los
arregles grificos que son usados. Algunas veces un blogue con el
total de la pantalla se tiene que mover para ejecutar una funcién

de anular en una aplicacién en tercera dimensidn.

El control de procesos es importante ya que los programas
gré&ficos frecuentemente se encuentran divididoes en subrutinas, los
cuales emplean ciclas y contadores, aderds aceptan entradas desde

teclado.

Potencia

Ia potencia de ¢ es un resultado directo de las
caracteristicas de lenguaje, ya que se puede conasiderar como un
lenguaje de bajo nivel, nivel medio y alto nivel. De bajo nivel per
que la sintaxis de &ste refleja la operacién con los registros de
hardware internos de la computadora y describe 1la funcién a un

nivel de bit. Con un lenguaje de bajo nivel (como el emsamblador),
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el programador puede hacer cualquier cosa que el hardware pueda

hacer.

€ como lenguaje de nivel medio provee un conjuhto de
instrucciones que tienen una resemblanza menos precisa del trabajo
con los registros. Es decir posee instrucciones orientadas a byte.
Los programas escritos en un lenguaje de nivel medio (como el
Pascal), son m&s féciles de leer que un cédigo fuente escrito en un

lenguaje de bajo nivel.

De igual forma posee instrucciones con sintaxis de palabras en
inglés, es decir instrucciones orientadas a rutinas. Una
instruccién causari que se ejecuten una serie de funciones de bajo
nivel y de nivel medio. Microsoft QuickBASIC es un buen ejemplo de
un lenguaje de alto nivel, este tipo de lenguajes sonh ficiles de

usar, pero su velocidad y potencia disminuyen.

El hecho de que C sea un lenguaje hibrido ofrece muchas
ventajas a 1os programadores de gr&ficas, especialmente cuando
muchas de las instrucciones son orientadas a gr&ficas como se

presenta en QuickC y en Turbo C.
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Velocidaa

C ofrece cbdigo que se ejecuta r&pidamente debido a su
relacién tan estrecha con el lenguaje emsamblador. Ofrece una
variedad de subrutinas especializadas, esta especializacién es la
base de la velocidad, la cual es parte vital de la programacién de

gr&ficos.

QuickC y turbo C son ambientes de programacién integrados,
ambos estdn provistos de editores de texto poderosos y versétiles,
de compiladores estructurados y ligadores que crean su propio
archivo final EXE. En el case de QuickC el EXE es almacenado en
memoria, en el caso de Turbo C el EXE es escrito en disco como un

archivo EXE.

otra cualidad esencial de los lenguajes de programacién C es
1a portabilidad. La portabilidad se refiere a la capacidad de los
programas para ser ejecutados bajo diferentes estructuras de
hardware usando diferentes sistemas operativos y diferentes

compiladores de C.

Las instrucciones de procesos de control de un programa
gr&fico en C pueden ser usadas para hacerlo compatible con un

amplio range de diferentes adaptadores gr&ficos y monitores, esto
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es posible ya que muchas instrucciones gr&ficas regresan cierto

valor si 1la instrucci6n falla.

Fascal

El pagquete de grdficos de Turbo Pascal (GRAPH.P), contiene
varias rutinas gr&ficas bésicas que se pueden combinar para hacer
gr&ficos complejos. Proporciona rutinas para manipular imfgenes

gr&ficas, ventanas, pantallas y curvas complejas.

Turbo Graphix utiliza cuatro sistemas de coordenadas

distintos:

- Coordenadas de la pantalla.

- Coordenadas de la ventana.

Coordenadas universales.

coordenadas de texto.

Las coordenadas de la pantalla permite acceder a los pixeles
individuales en la pantalla. La pantalla gr&fica de IBM tiene 640
pixeles de ancho por 200 de altc. lLas coordenadas verticales del
sistema de coordenadas de la pantalla estén invertidas con respecto

al sistema tradicional de coordenadas euclideanas, figura 1.4.40.
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El sistema de coordenadas de la ventana est& basadc en la
representacién interna de la memoria de pantalla. Cada byte de la
memoria de gr&ficos contiene 8 pixeles de una linea. Por tanto, el
sistema de coordenadas de la ventana es de BO pixeles de ancho por

200 de alte, figura I.4.41.

(0.0) (639.0)
4 \

\. y,

(0.199) (639 199)

FIGURA I.4.40. COORDENADAS DE PANTALLA 640 X 200

El sistema de coordenadas universales define 1las regiones

limites dentro de la ventana activa que se ajusta a la aplicacién.
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Por ejemplo se desea trazar puntos que varian en "x" de 50 a 100 y
en "y" de 0 a 3, podemos definir un sistema coordenado gue va en
wx" de 40 a 120 y en "y* de -1 a 4 teniendo un sistema de

coordenadas como se nmuestra en la figura I.4.42.

El ultimo de los sistemas de coordenadas tiene 80 columnas por
25 renglones, el cual se utiliza para dibujar caracteres de texto

proplos.

(0.0) {79,0)
4 \

\. J
(0,199} (79 199)

FIGURA I.4.41. SISTEMA COORDENADO 80 X 200
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Probablemente una de las rutinas m&s Gtiles que omite el Turbo
Graphix es una rutina para el trazado de arcos, y otra rutina de la
gque carece es una rutina que llene una forma arbitraria. El
procedimiento BetBackGround gque tiene Turbo Graphix sélo puede

llenar cuadros (definidos como ventanas).

(40.0,4.0) (120.0.4.0)
( \

\.. J
(40.0.-1.0) (120.0.-1.0)

PIGURA I.4.42. SISTEMA COORDENADO DEFINIDO TRIDIMENSIONAL

Uno de los mayores inconvenientes de los modos gr&ficos de
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Turbo Pascal es que no proporciona un cursor para la posicidn de
textos. Si se viaualiza un cursor de modo gr&fico de alta
resolucién, no hay nada en la pantalla gque indique al usuario dénde

va a producirse la entrada.

Rutinas de Turbo GRAPHIX

Rutinas preparatorias.

Para compilar con éxito una rutina de Turbo Graphix se deben

incluir los archivos siguientes en orden:

{$1 TYPEDEF.5YS)
{$I GRAPHIX.SYS)
{$1 KERMEL.SYS}

También se debe incluir un cuarto archivo si se manipulan
ventanas:

{$X WINDOWS.SYS)

La rutina principal de indiclacién es InitGraphic. Esta rutina
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da valor a todas las variables, inicia las ventanas de mode que
abarquen toda la pantalla, e inicia las coordenadas universales

para que coincidan con las coordenadas de la pantalla.

Una vez que la pantalla ha sido inicializada y borrada, se
debe seleccionar la parte de la pantalla e la cual se van a
visualizar las imfgenes gr&ficas. Se puede hacer la seleccidn con
DefineWindow. Esta ventana puede tener una linea de encabezado, a

la cual se le da valor mediante DefineHeader.

Una vez que se ha definido la ventana, s debe seleccionar el
sistema de coordenadas universales. Aunque se define con
DefineWorld, el sistema en si no queda establecido mientras no se
haga una llamada a SelectWorld. Esta llamada debe ir sequida por
una llamada a SelectWindow, gue le asocia el sistema universal y

activa la ventana.

Se puede dibujar un borde (junto con el encabezado) medlante

una llamada a DrawBorder.

Rutinas gréficas bésicas.

Turbo Graphix contiene rutinas de alto nivel para dibujar

puntos, lfneas, cuadros, circulos y texto. Cada una de estés
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rutinas incluye rutinas de nivel inferior que dibujan las formas

utilizando coordenadas da pantalla. S56lo se deben utilizar estis
rutinas cuando sean esencialea la velocidad y la precisi&n hasta el

tltimo pixel.

Se puaden dibujar lineas usando una trama de B bits dada por
SetLineStyle, y se p\mden llenar racuadros autométicamente. Una
llarada a  SetLinestyle, Yy s©e pueden llenar recuadros
automiticamente. Una llamada a SatAspect puede transformar lcs

circulus en ellpses.
Rutinas de Manipulacist da Ventanas.

La geetitn de ventanas es una de las herramientas mis ttiles
para crear un programa que sea visualmente atractivo. Las rutinas
MoveHor y MoveVer permiten al usuario ver cbmo se mueve una ventana
a través de la pantalla. El contenido de una ventana se puede
copiar, guardar en un archivo, almacenar en aemoria y reconstruir,
llevéndeoss a cabo todos estos procescs con una simple llamada a un

proceso.
Rutinas de manipulacisén ds la pantalla

A madida que la velocidad se vuaelve mis importante en las
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aplicaciones actuales, la manipulaci6n de pantalla se utiliza cada
vez m&s. turbo Graphix define automidticamente una pantalla en RAM,
gue duplica exactamente a la memoria que se usa para controlar l;
pantalla de la terminal. Se pueden hacer cambios en la pantalla en
RA¥ sin ningGn cambio de la pantalla, S{ posteriormente se copia o
se intercambia la pantalla en RAM, habrd& grandes cambios en los
gr&ficos gue aparecer&n casi instant&neamente. También se incluyen
rutinas que gquardan y cargan toda una pantalla de informacién.
Aunique los archivos creados son grandes, se pueden utilizar para

actualizar gréficos complejos répida y facilmente.

Visual Basic

Es un sistema de programacién poderoso el cual nos permite
crear aplicaciones reales en Windows con c8digo BASIC. Visual Basic
nos permite crear cbjetos llamados controles, a los cuales podemos
establecer o cambiar sus propiedades y aplicar el c&édigo BASIC a

estos.

Visual Basic usa un procedimiento evento para la estructura de
cédigo, donde el procedimiento establece una relacisn entre un
control y un evento. Esto es la relacién permite invocar el cédigo

Y llamar a la aplicacién para que ejecute una tarea eapecifica.
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Visual Basic es un sistema de programacién gr&fica poderoso el
cual tiene la capacidad de poder crear aplicaciones en Windows con
cédigo BASIC. Este sistema combina la simplicidad de sintaxis de
BASICA y GWBASIC con la estructura de programacién de QBASIC y
QuickBasic.

El sistema de programacién permite crear objetos, establecer
y cambiar sus propiedades. La filosofia de programacién es primero
crear objetos tal como ventanas, iconos, y menGes, y posteriormente
escribir el procedimiento que invoque cada uno de estos objetos.
Esto es diferente al mé&todo tradicional de escritura de programas,
eh la cual las estructuras existen para controlar el flujo del
programa de uno a otro procedimiento en una manera légica hasta gua

el programa termine.

La programacién de objetos es un métedo rlexible y conveniente
de escritura de programas para Windows. Uno puede escribir el
cédigo para un objetc ya creado y entonces hacer mGltiples copias
de los mismos objetos con todo y al cédigo, por lo que el cédigo no

se tiene gue escribir nuevamente.

La libreria de iconos grAficos ofrece una gran varledad, cerca
de 400, los cualas Be pueden usar en las aplicaciones, aestos iconos

se encuentran bajo las siguientes categorias:
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- flechas

~ Comunicacién
~ Computadoras
- Banderas

~ Correo

- Miscel&nea

~ oficina

- Trafico

- Escritura

Los siguientes términos Bon usados en Visual Basic para

describir los elementos de una aplicacién:

control: es un termino general usado para describir cualquier
forma o elemento grdfico que se pueda dibujar en una forma,
incluyendo cajas de texto, listas de cajas, botones de comandos,
cajas de dibujos, barras scroll, e iconos. Una definicién m&s
precisa de un control es un dato acompafiado con un conjunto de
rutinas, conocido como m&étodo. Estos métodos son usados
exclusivamente para accesar y manipular los controles. Las Gnicas
operacicones que pueden 8Ser ejecutadas con un control son las que
estdn definidas como métodos para estos. En Visual Basic, los

términos control y objeto son usados indiferentemente.
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Bvento: una accién reconocida por un control de Visual Basic,

Forma: una ventana creada por uno mismo y que se adecua a

nuestra aplicacién.

Método: es similar a una funcién o una sentencia pero esta
permite actuar sobre un control en particular. Para cada unc de los

controles Visual Basic tiene predefinido métodos que podemos usar.

Procedimiento: es un termino que se refiere tanto a
procedimientos subfuncicnes como a funciones. Un procedimiento es
una simple secuencia de sentencias que son ejecutadas como un grupo
en run time. Hay dos tipos dae procedimientos: procedimientos evento
y procedimientos generales. Los procedimlentos evento estén
restringidos a formas y controles, mientras que los procedimientos
genarales son usados en aplicacicnes y son 1llamades por

procedimientos de eventos.

Proyecto: es una aplicacién de todos 1los archivos gque

conforman una aplicacién.

Propiedad: es una caracter{stica o atributo de un control. Por
cada tipo de control Visual Basic define un conjunto de propiedades

que se aplican al control Gnicamente.

156



lLenguajes de Programacién enf a Graficacién

Anbiente: es el valor de la propiedad. Se puede cambiar el
anbiente de la mayoria de las propiedades mientras uno esta
construyendo una aplicacién. Para el cé6digo de una aplicacién en

ejecucién también se puede cambiar el ambiente.

El ambiente de programacién de Visual Basic esta compuesto de

cinco elementos gue se accesan para crear las aplicaciones:

- Barra de Mend

- Barra de PFropiedades
= Caja de herramientas
- Ventana de fornas

= Ventana de Proyecto

Esta ventana es la primera gque aparece cada gue se inicia

visual Basic como Be ve en la figura I.4.52,

La caja de herramienta contiene un conjunto de 16
herramientas, las cuales Se pueden utilizar para dibujar, mover o
reajustar el tamafio de los controlese en la forma a la cual se le
afiadir8 posteriormente un cSdigo en BASIC. Las herranientas se

muestran detalladamente en la figura I.4.53.

El apuntador. es la Gnica herramlenta que no se puede utilizar
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para dibujar un control. El apuntador se usa para seleccionar un

control cuando se desea cambiar sus propledades y establecerlas, y

para reajustar el tamafio o mover un control después de que se ha

dibujado en una forma.

VISUAL
BASIC MENU

Propiedades

nombre dlel

Nyl Yl Sl

Dimenslonesd

» Wl e @ & &' LI
L} )

Herre-
mientas

@ & &

Forma

Proyecto

FIGURA I.4.52.

VENTANA INICIAL DE VISUAL BASIC

Caja de herramienta para pinturas. Se utiliza para desplegar

imigenes gr&ficas de un bitmap, un icono, o un metaarchivo en la

forma. Por ejemplo se puede dibujar un bitmap en Windows

Paintbrush, copiar este por Clipboard, y entonces colocarlo en una
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caja de dibujo que uno haya dibujado. Las im&genes pueden ser

decorativas o funcicnar igual que un icono. La figura I.4.54.

TOOLBAR DE VISUAL DASIC

indicador____,] “E — dibujos
etiquetas—
bleques — D — botones
check box —{ & @ —— opciones
combo box — | ERER] ~—— list bﬂx
scro
af)wgontal_’ “ wventical
refoj ——|B|=3].— tist3D
directorio ____ l@ — filelist

FIGURA I.4.53. CAJA DE HERRAMIENTAS DE VISUAL BASIC

muestra un uso tipico de esta herramienta. E1 bitmap gr&fico del

&rbol de eucalipto fue creade en Paintbrush.

Herramienta de etiquetas. Se utiliza para rotular una caja de
texto gque no se desea que el usuarioc cambie. Comtnmente utilizamos
rétulos debajo de las gr&ficas o bien para identificar las cajaa de

texto.
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s OO

VISUAL BASIC

Eusalystus Trae

u:dlli & nahye Wee
d Awbaiia, has beon
Vanglamed o &H-u
whew il Usives ke a glant
wesd

O Other Varietles ? E

FIGURA I.4.54. EJEMPLO DE VISUAL BASIC

Cajas de texto. Son cajas las cuales se utiliza para escribir
texto, cuyo contenido puede ser cambiado por el usuaric o bien

intreoducir mas texto.

Frame. Esta herramienta se usa para crear una agrupacidn de
controles gri&ficos o funcionales. La agrupacifén de controles de
asta forma hace mas fdcil el cambio de propiedades y el establecer
varios controles a la vez. La figura I.4.55. muestra un ejemplo de

un frame.
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PANTALLA DE VISUAL BASIC

CONTROLES

[ Chechl
1 Choch2
[J Chechd

FIGURA I.4.55. EJEMPLO DE OPCIONES EN VISUAL BASIC

Botén de Comando. Se utiliza para crear un objeto visible gue el
usuaric puede escoger para ejecutar una tarea. Un ejemplo es un
botén gue al ser activado despliegue oﬁra ventana o salga de la
aplicacién. La figura I.4.56. muestra un ejemplo de esta

herramienta,
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Visual Basic Eucalyptue Tree

The Eucalyptue, a
native theAustralia
has been transplanteg
to California

O Category O Habbit

FIGURA I1.4.56. EJEMPLO DE VISUAL BASIC

caja de verificaclidn., Esta herramienta crea una caja gue el
usuario puede f&cilmente escoger para indicar sl alguna cosa es
falsa o verdadera, o para desplegar mitltiples opciones cuando el
usuario puede escoger entre mas de una. La figura X.4.56. mueatya

también esa herramienta.
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Botén de opcidn. Se utiliza esta herramienta en un grupo para
desplegar mGltiples opciones de las cuales el usuario solo puede

escoger una.

caja Combo, Se utiliza para dibujar una combinacién de cajas
de lista y cajas de texto. el usuario tiene la opcién de escoger
entre un dato de una lista o introducir texto, la figura Y.4.57.

muestra un ejemplo de ese tipo de caja.

Ccaja de 1lista. Esta herramienta se puede utilizar para
desplegar una ligsta de articulos de los cuales el usuario puade
escoger tinlcamente unc. Esta lista puede ser scroll si se una lista
de mas articulos de los cuales pueden ser desplegados al mismo

tiempo. La figura I.4.57. también muestra esta herramienta.

Barra scroll horisontal. Se utiliza para crear un control
gr&fico para navegar répidamente a través de una lista de articulos
o de una gran cantidad de informacién, la figura I.4.58. muestra un

ejemplo de esa herramienta.

Barra scroll vertical. Es igual que la herramienta anterior
sole gue en posicién vertical, también se muestra en la figura

I.4.58.

163



Teoria y programacidén de gritices por
ionsales

aplicados al disedo
ds_prosoc

VISUAL BASIC

elementos

LIST BOX

FIGURA I.4.57. LISTBOX DE VISUAL BASIC

Tiempo. B-tarharrunianta se utiliza para indicar el tiezmpo en
intervalos puestos por unc mismo, esta herramienta solo es visible
cuande se disefia perc no es visibla cuando se osta sjecutando

alguna aplicacién.

Caja de lista de 4rive. Despliega los drives validos en el

aistena.
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caja de lista de directorios. Despliega una lista jerArguica

de los directorios en el sistema.

Caja da lista de archivos. Despliegan una lista de archivos
que los usuarios pueden abrir, salvar, o manipular de cualquier

forma.

BARAAS DE SCROLL DE VISUAL BASIC

FIGURA I.4.58. BARRAS DE SCROLL DE VISUAL BASIC
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L5. CARACTERISTICAS Y SELECCION DEL SOFTWARE
ADECUADO PARA ANIMACION Y GRAFICACION

Software de Grificas

En cualquier Software de Gr&ficas, los comandos de
programacién para desplegar y manipular salidas de gr&ficas estan
disefiados como extensiones de lenguajes existentes. Un ejemplo de
dicho paquete de grificas es el sistema PLOT 10 creado por
Tektronics, Inc., para usarge con FORTRAN en sus terminales de
gréficas. Las funciones b&sicas que se dispone en un paguete
‘disefiado para el programador de gr&ficas incluyen aquellas para la
generacién de componentes de una figura (lineas rectas, poligonos,
circunferencias y otras figuras), fijacién de valores de color e
intensidad, seleccién de vistas y aplicacién de transformaciones.
En cambio, los paquetes de gré&ficas de aplicacién disefiados para no
programadores se forman de manera que los usuarios puedan producir
gréficas sin preocuparse por la forma en que lo hagan. La interfaz
con las rutinas de gréficas en estos paquetes 1les permite
establecer comunicacién con los programas en términos propios.

Algunos ejemplos de estos paquetes de aplicaciones gon los
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programas de pintura para artistas y varios sistemas comerciales,

nédicos y CAD.

Muchos paguetes de grificas est&n disefiados para utilizar
sistemas de coordenadas Cartesianas. Mas de un sistema cartesianc
puede ser referido por un pagquete, ya que diferentes dispositivos
de salida pueden requerir diferentes sistemas de coordenadas.
Adem&s, los paquetes por 1o general permiten que se constituyan
definiciones de imfgenes en cualquier siastema de referencia
cartesiano que convenga a la aplicacién gue se tiene a la mano.
Las coordenadas referidas por un usuaric se denominan coordenadas
mundiales y las coordenadas gue utiliza un dispositivo de salida
particular reciben el nombre de coordenadas de dispositivo o bien
coordenadas de la pantalla en caso que se trate de un monitor de
video. Las definiciones de las coordenadas mundiales permiten a un
usuario fijar cualquier dimensiédn adecuada sin verse obastaculizado
por las restricciones de un dispositivo de salida determinado. Los
proyectos arquitecténicos podrian especificarse en fracciones de un
pie,mientras que otras aplicaciones podrian definir escalas de

coordenadas en términos de milimetros, kilémetros o afios-luz.

Una vez dadas las definiciones de las coordenadas mundiales, el
sistema de gr&ficas las convierte en las coordenadas de digpositive

adecuadas para su despliegue,
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Un paguete de grificas de uso general ofrece a los usuarijes
una variedad de funciones para crear y manipular imSgenes. Estas
rutinas pueden cataegorizarse segin se ocupen de salida, entrada,
atributos, transformaciones de segmentos, visualizacisn o control

genaral.

Las estructuras bisicas de imAgenes se conocen como primitivas
de salida. Entre ellas se incluyen cadenas de caracteres ¥y
entidades geométricas, como puntos, lineas rectas, polfigonos y
circunferencias. Las rutinas para la generacién de primitivas de
salida ofrecan las herramientas bisicas para la

construccién de tiquras.

Los atributos son las propiedades de las primitivas de salida.
Incluyen especificaciones dea color e intensidad, estilos de lineas,
egstilos de texto y modelos de llenado de Sreas. Las funciones
dentro de ssta categoria pueden usarse para fijar los atributos de

grupos de primitivas de salida.

Dada la definicién de primitivaas y atributos de una tigura en
coordenadas mundiales, un paquete de gréficas proyecta una viata
saleccionada de la imagen en un dispositivo de salida. Las
transforsaciones de vistas se utilizan para especificar la vista

que se presentari y la porcién del Area en el despliegue de salida
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que se usaré4.

Las imégenes pueden subdividirse en partes componentes o
segmentos. Cada sagmento defins una unidad l6gica de la figura.
Una escena con varios objetos podria definir la construccién de
cada objeto en un segmento nombrado por separado. Las rutinas para
procesar segmentos realizan operaciones como la creacién, supresitn

y transformacién de segmentos.

Las aplicaciones de gr&ficas interactivas hacen uso de varios
tipos de dispositivos de entrada, como plumas lumincsas, tablas y
palancas de mano. Las operaciones de entrada se emplean para
controlar y procesar los datos que fluyen desde estos dispositivos

interactives,

Por dltimo, un paquete de gr&ficas contiene cominmente varias
tareas de mantenimiento, como el borrado de Jla pantalla de
despliegue o la inicializaci®n de par&metros. Podemos agrupar las
funciones para realizar estos trabajos rutinarios en el encabezado

operaciones de control.

El objetivo principal del software de gr&ficas estandarizado
es 1la portabilidad. cCuande los paquetes ge disefian con funciones
de gr&ficas est&ndar, el software puede moverse f&cilmente hacia

diferentes tipos de sistemas de hardware y usarse en diferentes
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instrumentaciones y aplicaciones. Sin normas, los8 programas
disefiados para un sistema de hardware s wmenudo no pueden

trasferirse a otro ain reescribir el software.
Procedimiento para seleccionar sl software 4s animacién

Para la elaboracién del proyecto prictico de eata tesis, que
es un promecional animado por computadora, la primera tarea que se
realiz6 fue una investigacién acerca de 1o m&s usual en el mercado
de Software de Gré&ticas (en el capitulo anterior "Lenguajes de
programacién enfocades a la Graficacién™, se mencicnaron pagquetes
y lenguajes de Graficacién que son més utilizados en el mundo de la

animacibn por computadora).

Poateriorsente se hizo un anflisis del hardware con gque se
cuenta para desarrollar al proyecto de animacién. Bisicamente se
cuenta con 4 mfgquinas PC’s, con procesador 80286, monitor VGA, 4

Mb en RAM y disco duro de 80 Mb cada una.

Después de tomar en cuenta los recursos de hardware y
software de graficacién, se definieron las funciones y herramientas
de dibujo que se requerfan para realizar 1la animacién, a
continuacisén se muestran éstas, as{ como el cédigo de software de

graticacién que cuentan con dicha funcifn o herramienta.
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céaigo Softvare Graficacién
VBA Visual Basic
ANP Animator Pro
TBA ‘Turbo Basic
PAS Pascal
LEC (o]
AUT Autocad

Caracteristicas requeridas para la animacién:

1.- Importar imfgenes digitalizadas.
—=> ANP

2.~ Pantallas que puedan ser grabadas en video.
~-> ANP, VBA, AUT

3.~ Alta Resolucién en pantalla.
~-=> PAS, LEC, ANP, AUT

4.~ Celdas animadas que permitan tomar las animaciones existantes
Y ponerlas

dentro de otra animaci6n manteniendo el control del tiempo.
===> ANP, VBA.

5.~ Transformar una forma a otra automfticamente sobre un range de
frames.
~==> ANP.

6.- Animacién autom&tica marcando una ruta especifica.
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—-=> ANP.

7.- Manejar texto dentro de una animacidn con diferentes tipes de
letras

===> ANP, AUT.

8.~ Mansjo de un amplio rango de coleres.

-=-> ANP, VEA,

9.- Ampliaciones de im&genes.
===> ANP, VBA, AUT.

10.- Reducciones de imfgenes.
~==> ANP, AUT.

11.~ Girar celdas.

> .

12.- Manipulacién de pixeles, {poligonos, estrellas...)
~==> ANP, AUT. :

13.~ Animaciones autcejecutables.

——— .

14.~ Impresitn de Animaciones.
~=~=> ANP, AUT,

Da todas astas caracteristicas anteriores el software gue més
cubrié las necesidades para la animacién del promocional fue
ANINATOR PRO, que es uno de los (ltimos progranas de animacién
realizado para computadoras compatibles con IBM, con monitores VGA
Yy <on procesador 8086, 80286 y 80386. Con este paquete se puede

realizar efectos gréficos similares a los que aparecen en los
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Caracterfaticas

diversos comaerciales televisivos paroc a un costo mucho menor

{aproximadamente 17400 del coato real que sl programa nis econdmice
usado para comerciales de televisisn. ANIMATOR puede ser usado
para realizar anisaciones con herramientas de dihujo gue den un
acabado profesional a los proyectes, El uso gue se lé puede dar a

ante programa es muy grands.

Por afios las computadoras han sido usadas para crear
materiales de presentaciSn tales como transparencias y filminas.
Cada vez m&s las computadoras estén slende usadas para entregar
presentaciones por ai mismas, Cuartos con pizarrones estin siendo
tranatorpados en presentacionea electrénicas. Con Autodesk Aninator
Pro es posible crear contenidos dindnmicos para presentacionea en

computadora.

£l video esta surgiendo como una poderosa herramienta de
comunicacién en los neogocios en los 90, Da hecho los mundos
separados de la computadora y el video est&n viniendo a ser
compatibles en beneficio de todo aquel que gulere entragar
presentaciones efectivas y competentes. La animacién por
computadora es el medio mejor situade para la creacisn de video.
Autodesk Animator Pro es un puente entre estos mundoa separados

ofrecisndo pantallas que puedes ser grabadas en video.

Una herramienta para ls comunicacién Autodesk Animator Pro es
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ideal para:
- Presentacionss Corporativas

- Profesionales del video

Especialistas en Multimedia

Ilustraciones e imig por dora

- Profesionales

Entrenamiento de diractivos
- Profesionales de AutoCad

- Desarrolladores de programas para entrenamiento por computadora
Requerimientos del sistema
« IBM/PS2 modelo 70 para arriba, COMPAQ 386[456 © 100% compatible

con IBM con DOS 3.1 o mds actual

+ 2MB de memoria en RAM.

Disco duro de 60 Hegabytes.
. Monitores soportados VGA IEM 8514/A, COMPAQ advanced VGA,
estindar VESA.

Mice Microsoft, SummaSketch y tabletas digitalizadoras WACOM.
Caracteristicas especialaes:

Rasolucisn: Autodesk Animator Pro proporciona al usuario

pantallas de resolucién variable instalando los manejadores de
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dispositivo adecuados. El resultado es una muy alta resolucién en
el playback en pantalla. Una variedad de manejadores de

dispositivos (incluyendo VESA) estén incluidos.

Animasién en 2D: Animator Autodesk Pro ofrece al profesional
de animacién en tiempo real una amplia gama de herramientas para

animacién 2D tales como:

Celdas animadas: ésta poderosa caracteristica permite tomar
las animaciones existentes y ponerlas dentro de otra animacién
manteniendo el control del tiempo. Es posible "pintar" con una

imagen o animacién asignada al mismo "pincel".

Tweening: Transformar: una forma a otra autom&ticamente sobre
un rango de frames es una capacidad de esta herramienta. Ya habla
sido introducida en Autodesk Animator y ha sido mejorada para
propeorcionar mayer control y precisién. Por ejemplo, puntos pueden
ser ligados durante el proceso de tween proporcionando al usuario

mayor control sobre la forma en los cuadros intermedios.

optical) Animation: la gama de efectos de animacién Spticoes
perniten aplicar swirling, twirling, spinning, flipping y squashing
a cualquier objeto o un frame completo. Estos objetos pueden
entonces ser direccionados a lo largo de splines o rutas, Dibujar

rutas y hacer que los objetos "vuelen® sobre ellas, o seleccionar
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movimientos desde una libreria preconstruida. Autodesk Animator
Pro autométicamente calcula los cambios gue deben ocurrir en cada

frams para crear el efecto de animacién.

Titlings Autodesk Animator Pro tiens una facilidad Qe
titulacisn con una amplia gama de herramientas de animacién. Lesr
texto desde archivos ASCIL, incluir texto directanente enh Autodesk
Animator Pro. Selsccionar tipos de letras y animarlas pixel por

pixel o un carécter a la vez.

Color Cyolings el ciclado de color asigna un rango de colores
& un objato sobre un periodo de tiempo especificado para efectos de
{luminacién y sombreado o para ilustrar procescs tales como la

transferencia de calor o el flujo de agua.

Cel Animation: La animacién total o por celda esta soportada.
Y a diferencia de objetos basados en programas cualquier celda
pueds ser sditada en Autodesk Animator Pro. Herramientas especiales
proporcionan marcas de registro automético para playbacks en
sacuencia inversa o para atris y répidos "flip-book" cartdn por

cartbn estlilo animacién de caricaturas.

Paint: Autodesk Animator Pro es una herramienta completa e

independiente de animacién en 2D. Est& disponible un rico juego de
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dibujos construidos dentro y herramientas para pintar y crear
animaciones originales con una paleta de hasta 256 colores. Dibujar
con herramjientas basadas en spline, ajustar pinceles, cambiar las
paletas de color con un control total, zoom y pan dentro de| la
imagen, pintar una imagen de mayor tamafio que la pantalla, girar
caeldas y agrandarlas son solo algunas de las caracteristicas que

incluye esta facllidad de pintado.

Virtualmente cualqixier efecto en 2D puede ser obtenido|con
animaci6n profesional y las capacidades de dibujo de Autodesk
Animator Pro. Mientras muchas herramientas de im&genes en Autodesk
Animator Pro manipulan pixeles, otras proporcionan poderosas
capacidades basadas en objetos. Por ejemplo, formas poligonales y
de spline pueden ser editadas, movidas y escaladas. O es posible
aplicar afectes de procesamiento de imigenes tales como pixelacitn
o posterizacién. Clentos de efectos de 2D son posibles. Cada frame

de un flic puede mer editado.
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Acimacién en la Actualidad

1.1 ANIMACION EN LA ACTUALIDAD

La animacién por computadora no es el proceso de creacidn del
movimiento visual a través del uso de una computadora. Hay dos
divisiones bdsicas de 1la animacién, una es la animacién por
computadora de alta tecnologia utilizada para la realizacidn de
peliculas. La otra es la animacisén por computadora de bajo costo
utilizada en el &rea de los videojuegos y de las computadoras
personales, Las técnicas y los elementos de hardware implicados en

cada una de estas &reas difieren en gran medida.

Animacisn por computadoras de alta tecnologia

La animacién de peliculas de dibujos animados se realiza, de
manera tradicional, dibujando a mano o pintando cuadros sucesivos
de un obieto, cada uno de ellos algo diferente del anterior. En la
animacién por computadora, aunque esta Gltima puede ser gque se
encargue de dibujar los siguientes cuadros, en la mayoria de los
casos es el artista quien dibujar& los cuadros iniclales y finales
y la computadora producirf los dibujos intermedios. (Esta técnica
se suele denominar animacién asistida por computadora, porgue la

computadora no es mis gque un ayudante del creador humano original).

=3
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BEn la animacién por computadors total, se utilizan férmulas
natemfticas complejas para obtener la imagen final. Estas férmulas
se aplican a grandes bases de datos de nmeros gque definen los
objetos tal como sxisten en el espacio matemftico, La base de datos
esta constituida por puntos finales, informacién del color y de la
intensidad, etc. Se necesita la contribucitn de profesionales con
una gran capacitacién para obtener dichas efectos, porgque la
animacidén que consigue altos grados de realisme implica técnicas
informsticas para la transformacitdn tridimensional, los matices

cromiticos, las cuyvaturas, etc.

La animacifn por computadora de alta tecnologia para paliculas
implica sistemas informéticos muy caros junto con "“buffers de
cuadros® o “tarminalea® de colores espaciales., ElL bhuffer de
cuadros no es nada mAs que una gigantesca menoria de imfgenes para
el "visionado® de un solo cuadro. Contiene, de forma temporal, la

imagen para su presentacién en la pantalla.

Una camara puede emplearse para filmar, de forma directa, a
partir de la pantalla de la computadora, perc para conseguir
imSgenes de la wés alta calidad posible se utiiizan registradores
de peliculas de alto costo. Ls computadora calcula las posiciones,
los colores, etc,, para las figuras en la imagen y envia esta

informacién al regiatrador, o filmador, que la incorpora a la
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pelicula (a veces, sin' embargo, las im&genes se almacenan en un
disco magnético de grandes dimensiones antes de enviarse al
filmador © al registrador). Una vez que Se ha completado este
proceso, se repetird para el siguiente cuadro. Cuando la secuencia
conpleta se haya grabado en la pelicula, esta dltima deberé&
revelarse antes de Que sSe pueda observar la animaciSn. si 1la
secuencia completa no aparece correcta, deberdn corregirse,
volverse a calcular, visualizar y grabar los movimientos

correspondientes.

Es evidente gue este método puede costar nucho tilempo ¥y
dinero. Con frecuencia, las compafilas productoras de la animacién
por computadora realizan primero pruebas del movimiento con
sencillos dibujos de lineas generados por computadoras antes de
poner sus computadoras a trabajar en la tarea de calcular las
im&genes de alta resolucién de apariencia realista. Estas im&genes
de baja resolucién se suelen poder ver en movimiento, de forma
directa, a partir de la pantalla dea la computadora. Cuando estas
pruebas proporcionen resultados satisfactorics, las escenas finales

se calculardn con una posibilidad de &xito mucho m&s elevada.

En el &rea de la exploracién espacial, la animacién por
computadora sirve para desempefiar una funcién muy valiosa. las
sondas espaciales Ploneer y Voyager lanzadas por la National

Aerecnautics and Space Administration (NASA) se simularon por James
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Blinn (con Charlas Kohlhase) en el Jet Propultion Laboratory.
Introduciendo las leyes fisicas del espacio y del movimiento de la
computadora, los cientificos de la NASA pudieron chservar la forma
de determinadas trayectorias y las escenas como si estuvieran
montadas en el propio vehiculo, lo que le permite observar la
escena completa siendo visibles, al mismo tiempo, el vehiculo y el
planeta. Estas mismas técnicas de simulaci6én ss emplearon con la
lanzadera espacia) para comprobar su entrada a la atmésafera., Ademis
con la ayuda de la computadora, pudieron corregirse con seguridad
algunos errores que habrian sido, de cualgquier otreo modo,
devastadores. Si, por ajemplo, se calculara de forma arrénea una
Srbita de lanzamiento, lo peor que podria suceder era que todos los
puntos en la imagen se volvieran de un color roio ardiente, cuando
la sonda se estrallara en el planata o que se destrozaran los

bordes de buffer de los cuadros (isto @8, un espacio no explorado).

La animacién puede utilizarse en el mundo de los deportes para
ayudar a los atletas a mejorar su rendimiento . Resulta posible
simular el movimiento de determinado corredor, captado por
computadoras y transformando en imSgenes en la pantalla. Un axamen
detenido podria descubrir imperfecciocnes en la zancada del corredor
y sugerir mejoras que podrian establecer la diferencia entre ganar
y perder. Ideas similares podrian aplicarse al movimiento de una

raqueta de tenis, palo de golf o bate de béisbol. La computadora
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digitaliza la oscilacidn o la convierte en una forma gque pueda
manipular la computadora, de modo gue pueda transformarla en una
imagen presentable en la pantalla. El entrenador que utiliza &sta
té&cnica podria medificar las bases de datos del movimiaento real
para conseguir un desplazamiento mds idéneo. El atlata trataria de
imitar la versisn mejorada del desplazamienta cuando sea presentada
por la computadora. La realimentacién de audio serviria para
indicar la aproximacién del movimiento del atleta ideal. Cuanto méa
alto ie intenso fuera el tono, tanto m&s cerca de lo ideal estaria
el caso programado. El empleo de la realimentacién de audio elimina

la necesidad de tener gque observar la pantalla en tede momento.

La ingenieria se presta por s{ misma como idSnea para las
capacidades ofrecidas en la animacién por computadora. De manera
esencial, la animacién permite a los proyectistas e ingenieros
visualizar los procesos complejos y poder tomar mejores decisiones
con respecto a los mismea. Por ejemplo, la animacién de una
estructura compleja permite tener vistas desde muchos &ngulos y
una mejor comprensitn a todos los niveles. La animacién permite
estudiar estructuras en nmovimiento. Loa filamentos complejos de
DNA, por ejemplo, ason dificiles de comprender cuando se observa
desda un'a posicién estacionaria. Sin embargo, cuando se les ve
girar y deslizarse a través de la pantalla de la computadora, la

estructura subyacente se distingue con claridad.
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En la ingenieria civil, la capacidad para elaborar el modelo
o maqueta de un edificio antes de que se construya puede evitar que
se produzcan crasos erroras estructurales. Por ejemplo, pusda
simularse una animacién por computadora de la salida del sol sobre
un complejo de oficinas. Al mismo tiempo, un ingeniero podria tomar
una conduccién simulada a través del camino que tenia que construir
como una entrada al nuevo edificic. lLa computadora podria
visualizar el &ngulc precisc del sol en su reflexién hacia afuera
del edificio. Si la posterior reflexién se encontrara psrturbadora
y potencialmente peligrosa para los conductores entrantes en el
edificio podrian ajustarse antes de que se iniciara la obra de

hormigén y de acero correspondiente.

Las simulaciones de vuelos en 1la computadora son una
herramienta de gran valor para el ingeniero de fuselaje {un
ingeniero de fuselaje disefia los armazones estructurales de un
avién) . Las tormentas matem&ticas, el efecto de cizallamiento del
viento y los efactos del hielo son variables encontradas en el
vuelo que pueden simularse por la computadora. El ingeniero de
fuselaje puede obgservar la trayectoria del vuelo en la pantalla y

Jjuzgar el rendimiento de la nave cuando se manipulan las variables.

Las ventajas de la animacisn por computadora en la ingsnieria

est&n limitadas solamente por la imaginacién y por la potencia de
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la computadora.

El mundo del arte es todavia un territoric relativamente no
explorado para la animacién por computadora. Durante muchos afios,
los artistas en general se mantuvieron alejados de las computadoras
como un medio de expresién. En la actualidad, sin embargo, las
computadoras y los artistas est&n empezando a relacionarse. Ahora
con sistemas de pinturas sofisticados que estin més orientados al
usuaric, los artistas estidn descubriendo gue una computadora gque
ofrece una paleta de 16 millones de combinaciones crom&ticas abre
nuevos campos de deleite visual. Una vez que un artista se hace
adepto al enmpleo de nuevas herramientas, el nivel de 1la

productividad artistica se incrementa en gran medida.

Otra caracteristica atractiva orientada hacia las actividades
artisticas de la animacién por computadora y los gr&ficos es el
grado de realismo que la computadora ofrece con respecto a la
pintura. Puesto que la computadora tiene una resolucién mfs alta
que la pelicula, pueden obtenerse afectos visuales que nunca fueron
posibles en los medios estindar., Matices cromiticos muy sutiles a
mezclarse por manos no expertas pueden crearse y volverse a crear
con gran facilidad por cualquier usuario. La mezcla de color puede

controlarse con increible precisiédn.

La animacién por computadora puede utilizarse para otros
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afectos artisticos interesantes. Es posible que la computadora tome
una fotografia y la convierta en otra, mostrando todas las etapas
intermedias tal como sa realizaron. Los cuadros de dicha
disolvencia o desvanecimiento se denomina también secusncia de

mezclas de objetos,

No todoa los artistas tienen necesidad de un bagaje matemético
para cbtener una animacién efectiva en las computadoras. Pueden
hacerse utilizando diversos cuerpos tales como cilindros, conos,

etc, de diversos tapmafios para generar formas e imfgenes.
Animacién por Computadora Personal

En el otro aspecto de la animacién esta la animacién realizada
en computadoras personales. Estas puedan utilizarse en los
programas aducativoes o videojuegos. Estas unidades de bajo costo no
tienen ningtn buffer de cuadros por si mismos. En lugar de ellé, su
memoria relativamente pequefia se utiliza para almacenar en forma
temporal la imagen y la pantalla televisiva se enplea para

presentar la animacién.

La diferencia principal entre 1la animacién generada en
computadoras personales y la producida en la mayoria de las

computadoras de alta tecnologia es que la animacisn por computadora
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persaonal se presenta en tiempo real. Esto significa gue ver& la
animacién tal como se esta produciendo en la pantalla a diferencia
con el procedimiento de esperar el proveso de filmacién para captar
la totalidad de los cuadros. La animacién en tiempo real permite
gue los efectes se originen y se comprueben de forma casi
instanténea, o0 gque significa gue las decisiones sobre escenas
particulares pueden hacerse de forma inmediata. En el aspecte
negativo, puesto gque las computadoras personales tienen nenos
posibilidades cromsticas y mads bajas resoluciones en pantalla que
las nm&quinas de alta tecnologfa, las animaciones producidas en
ellas son deficlentes en estos aspectos. Aln cuvando tuvieran estas
caracteristicas, la falta de una capacidad de c&lculo rdpido haria
poco viable el c&lculo de objetos con matices cromiticos y tres
dimensiones. La mayoria de las animaciones con computadora peraonal
estAdn constituidas por figuras de dos dimensiones, con la
apariencia de peliculas de dibujos animados, tales como naves
especiales, vehiculos y personas y otros objetos simples corriendo,
rebotando o volando a través de la pantalla., De forma ocasional,
los disefiadores vanguardistas est&n creando Jjuegos en las
computadoras personales en tres dimensiones, tal como el
desplazariento a través de un pasillo o alrededor de una pista de

carreras, pero esta eg la excepeilén y no precisamente la regla.

Los preogramas para realizar la animacién en computadora

personal varian desde muy sencillos a extremadamente complejos. Un

187



Teoris y pmgrmeion de grificos animados por comp aplicados al dissfio
ds prosocionales

programa simple podria, por ejemple escribirse utilizando una
sentencia como DRAW 1 AT X,Y para dibujar un objsto predefinido.
Las coordenadas X,Y se cambiarian y el ocbjaeto se volveria a dibujar
en una serie distinta de posiciones con el consigulente
dasplazamiento dal objeto a través de la pantalla. El siguiente
nivel de 1a animacién seria “animar" al objeto mévil en si mismo
(por ejemplo moviendo las alas de un p&jaro o desplazando las
extremidades de una figura). Esto se podria conseguir sustituyendo
el objeto en la pantalla por uno nuevo, un objeto algo diferente,
y luego se sustituiria por un tercer objeto y asi sucesivamente.
Esto es lo que se denomina animacién en tiempo real y es, de forma
esencial, la técnica utilizada en los videojuegos de accidn répida

y en los juegos de la computadora.

Para las microcomputadoras, la animacién no es tiempo real,
que es el método empleado por los animadores de computadoras de
alta tecnologia, es sin duda, un procedimiento més complejo y
cogtoso para la animacién. Como en el caso de los sistemas grandes,
implica el dibujo de un solo cuadro detallado, su fotografiado en
pelicula o su grabacién en disco. Este proceso se repite hasta que
todos los cuadros se hayan dibujado. En condiciones ideales, la
computadora controlars la cmara con el fin de que el operador no
tenga necesidad de hacerle por medios manuales durante las muchas

horas que se precisan para realizar las tomas de un corto fragmento.
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ariéficas por Coaputadora

En cuanto a las grificas por computadora este s uno de los
campos m&s interesantes y que crece mfs ripidamante dentro de la
computacién. Algunos de los sistemas de computacién m&s complejos
que se usan hoy en dia est&n diseflados para la generacién de
despliegues gr&ficos. Se conoce el vglor de una figura como un
eficaz medio de comnunicacién, y la capacidad de conversar en forma
gréfica con una computadora esta revolucionando la forma en que las

computadoras se est&n utilizando en todas las &reas.

Las computadoras se han convertido en una herramienta poderosa
para 1la produccién répida y econdmica de ilustraciones.
pr&cticamente no existe ninguna &rea en a cual no puedan
utilizarse los despliegues gr&ficos con alguna ventaja; as{ que no
es sorprendente hallar las gr&ficas por computadora en tantas
aplicaciones. Aunque 1las primeras aplicaciones en clencia e
ingenierfa tenian ¢ue basarge en egquipo costose y complicado, los
adelantos en tecnologia de computacién han hecho de las gr&ficas
interactivas una herramienta praictica. Hoy en dia, se puade
advertir que astas gr&ficas se utilizan rutinariamente en areas
diversas como la administracisn, la industria, el gobierno, arte,
entretenimiento o esparcimiento, publicidad, educacién,

investigacitn, capacitacién y medicina.
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varios programas de gr&ficas disponibles comercialmente est&n
disefiados especialmente para la creacién de grificas y diagramas.
A mehudo un programa de trazo de gr&ficas tendr& la capacidad de
generar una variedad de tipos de grdficas. Muchos programas pueden
resumir datos en forma bidimensional o tridimensional. Las
gré&ficas y los dlagramas se usan por lo general para resumir datoes

financieros, eatadisticos, m'atematicoa, cientiticos o econémicos.

Los logotipos y disefios publicitarios de TV ahorxa se producen
com@inmente con sistemas de grificas. Ademé&s los programas de
gréficas se han elaborade para aplicaciones de procesamiento de
publicaciones y palabras, que permiten combinar operaciones de
graficacién y edicién de textos. Las técnicas de graficacién se
usan en la creacitn de caricaturas y peliculas, cada forma se traza
con un sistema de graficas y se graba en pelfcula con ligeres
cambios en la posicisén de los objetos de una construccién a la
siguiente. Cuando las formas se exhiben en sucesién réapida, se

tiene una secuencia de cine animado.

PI iento de Imig

La técnica de graficacién que se usa para producir despliegues
viguales a partir de fotografias o exploraciones de TV se llama

procesamiento de imigenes. Aunque las computadoras se utilizan con
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estos despliegues, los métodos de procesamiento de imégenes
difjeren de los métodos convencionales de gr&ficas de computadora.
En las gr&ficas de computadora tradicionales, una cogputadora se
usa para crear 1la imdgen. Las técnicas de procesamiento de
im&genes, por el otro lado usan una computadora para digitalizar
log =modelos de sombreado y color a partir de ana imagen ya
existente. La informacién digitalizada ae transfiere después a la
pantalla de un meonitor de video. Tales métodos son Gtiles para
visualizar nmuchoe sistemas u objetos que no se pueden apreciar
directamente, como las exploraciones de TV desde una nave espacial

o las imSgenes visuales del ojo de un robot industrial.

Una vez que se ha digitalizado una imagen, pueden aplicarse
otras técnicas de procesamientc para reacomodar las partes de la
figura, realzar las separaciones del color o bien mejorar la

calidad de las sombras.

El procasamjiento de im&genes se utiliza ampliamente en
aplicaciones de arte comercial gque implican el retogue Yy
reacomodacién de secciones de fotografias y otros trabajos

artisticos,

Las aplicaciones m#édicas se sirven de técnicas de
procesaniento da imSgenes para realzar imSgenes. La tomografia es

una técnica de fotografia con rayos X que hace posibles vistas de
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secciones transversales de sistemas fisiolégicos. Tanto 1la
tomografia de rayos X computada (CT) como la tomografia por emisién
de 1a posicién (PET) wutilizan métodos de proyeccién para
reconstruir secciones transversales a partir de datos digitales.
Estas técnicas también se utilizan para monitorear funciones
internas y mostrar secciones transversales durante la cirugia.
Otras técnicas de creacién de im&genes en 1la Medicina incluyen
ultrasonido y rastreadores de medicina nuclear. Con ultrasonido, se
utilizan ondas sonoras de alta frecuencia en vez de rayos X para
generar datos digitales. Los rastreadores de medicina nuclear
recogen datos digitales de la radiacién emitida por soluciones de
contraste ingeridos e im&genes gr&ficas codificadas en color. Los
nétodos ordinarios también se usan en aplicaciones médicas para
nodelar y estudiar funciones fisicas y en el disefio de extremidades

artificiales.

Muchos otros campos hacen uso de técnicas de creacién de
im&genes para generar dibujos y analizar datos reunidos.
II.1.a Animacién en la publicidaad

La publicidad es el sector en donde m&s cantidad de dinero se

gasta actualmente en la animacién por computadora. Es probable que
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este hecho se deba a que los afectos especiales de animacidn por
computadora son tan novedosos gque incluso las personas gque no son
amantes de las computadoras se sientan atraidos por dichos efectos.
A la larga, la animacién por computadora puede llegar & ser tan
frecuente que los técnicos publicitarios tendr&n que probar algo
nuevo para evitar el cansancio de lo habitual. El lé&ser y la
televisién tridimensional pueden proporcionar la novedad buscada en
la presentacién artistica de la publicidad. No cbstante, alqunos
anunciocs comerciales de grificos por computadera es posible que no
precisen la introduccién de ningGn elemento nuevo porgue son tan
ingeniosos que la influencia de 1la computadera no se descubre con
facilidad. Es posible gue ge utilicen técnicas de animacisn por
computadora para obtener efectos de grAficos excepcionalas gque, de

no ser asi, hubleran reguerido una pelicula de accién viviente.

Una de las n#s antiguas civilizaciones de la animacién por
copputadora en publicidad es la presentacién visuval de 1la
marquesina del Times Square. Esta presentacifn eaté conatituida por
miles de puntos luminosos que est&n controlados por computadoras

alojadas en el interior de edificios,

Un anuncio de un aparato de radio se obtuvo completamente con
la animacién por computadora utilizando un método anticuado pero
todavia muy eficaz. Un trazador digital "plotter™ se utilizé para

el dibujo de cada cmadro del anuncio en papel. Las imfgenes en
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papsl se totoqruti&ron luego a través de filtroa coloreades hasta

que se obtuvo el anuncio acabado.

I1.1.b Animacién en la educacién

LA animacisn por computadora tiene un futuro prometedor en los
campos educativos. $in enmbargo, no existe todavia demasiada
evidencia de su utilizacién. La razén principal para esto Gltimo es
que las firmas productoras de software con la capacidad para crear
una animacién atractiva no tuvieron todavia la intencién de desviar
a sus prbqramadores dedicados al mercado lucrativo de los juegos
para que se introdujeran en el mercado todavia en formacién da las

apiicaciones aeducativas.

La animacibn por computadora es probable gue se utilice para
enmbellecer los programas de engefianza (material del curso) en
computadoras personales. Para comenzar, una computadora para cada
aula podria prepararse de un modo "atractivo"™ en forma de juegos Qe
acci6n rapida, con la.presentacién de un bello estimulo visual que
"leduzcna" al alumno a seguir una leccién programada. Se supone que
las cubiertas de los libros sirven para esa funcién, pero en

pantalla de computadora podrian hacerlo mucho mejor.
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Una wvez que el alumno se haya sentido atralde por 1la
animacifn, una animacién adicional podrfa utilizarse para crear una
leccién sugeativa. Por ejemplo, un programa podria ensefiar
geografia a un alumno, podria simular un globo terrfiqueo en

rotacidn en la pantalla de la computadora en tiempo real,

La animacisdn por computadora podria utilizarse taxbién en las
ciencias fimicas. En la figica, por ejemple, podria simular de
Zorma efectiva el movimiento en pantalla, De esta manera podriamos
dibujar la trayectoria de un comata cuando pasara por un planeta,
el Avueln de un abejorro al posarse en una flor o el recorrido de
una pelota da béisbol cuando se dirige al bateador. Todaa las
flechas vectoriales gue vemos en los libros de ff{sica podrian
superponerge en la pantalla de 1la computadora y a medida que ge
desplazard el objeto, estas flechas cambiarfan reflejando los
cambios del objeto en velocidad, inercia, etc. De forma anfloga, en
@) estudio de ingenieria, la animaci&n podria emplearse para
ensefiar cSmo se desplazan los robots o en electrdnica, para mostrar
el flujo de la electricidad en un hilo conductor. Resultan
ilimitadas las posibilidedes de empleo de la animacién como un

instrumento de ensefianza.

El kaneficio mis grande gque aportan las computadoerag y las
graficas que se utilizan en un ambiente educacional es que si el

sistema de computo esta disefiado en forma apropiada, 1los
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estudiantes sgiempre reciben una respuesta a sus entradas. Las
contestaciones correctas reciben aprobacidn y las erréneas indican
al estudiante que repase la informaci6n y lo intente de nuevo. La
adicidn de gr&ficos al sistema de preguntas y respuestas permite a
los estudiantes visualizar lo objetos que se est&n explicandoc y

amplia la gama de temas gque pueden representarse.

si el software est& mal disefiado, la presentacién que hace la
computadora puede ser tan impersonal como la de una televisién. Una
buena jinteraccién entre el sistema y el estudiante es la clave para
que los sistemas educacionales tengan &xito. Cada individuo aprende
a su proplo paso. Si la conmputadora puede ayudar al maestro
presentando la informacién al estudiante cuando &ste esté 1listo
para recibirla, tanto el estudiante como el maestro podr&n emplear

su tiempo en forma més eficiente.

No hay duda de que el advenimiento de los despliegues en color
han hecho de la computacién gr&fica mucho m&s atractiva tanto para
los educadores como para los estudiantes. Los ocbjetivos sa ven mis
reales y la adicién de sombreado y texturizacién permite que la
visualizacién en tres dimensiones forme parte del proceso de
aprendizaje. La opcién del movimiento es un beneficic importante en
ciertos temas, por ejemplo, es mucho m&s f&cil describir el

movimiento de una pelota que rebota si el estudiante puede observar
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pelotas rebotando en la pantalla de la terminal.

Ahora que el programador de sistemas educacionales cuenta con
entradas por audio, adem&s de salidas, el intervalo de interaccisn
se ha incrementado. Para nifios pequefios que no pueden leer, la voz
del sistema permite el acceso a otro sentido, el oido. Adenmis
algunos sistemas pueden aceptar como entrada la palabra hablada.
Esta capacidad extenderad aGn m&s el usc de computadoras a nifios y
a guienes tienen problemas de aprendizaje o© comunicacién.
Actualmente es posible, por medio de diversos dispositivos
electrénicos, que un estudiante introduzca informacién simplemente
apuntando a un objeto en una pantalla sensible al tacto. El sonido
Yy el tacto agregan extracrdinarias posibilidades al nmétodo de

entrada tradicicnal de escribir la respuesta en un teclado.

Los slstemas grificos nuevos muestran im&genes de objetos
reales o accliones a las que el usuario debe apuntar o seleccionar.
Estas im&genes sa llaman iconos. Cada uno de los iconos permite al
usuario pensar en términos reales acerca de los tépicos de

informacién electrénica.

Si se pueden capturar las buenas jdeas de los maestros en un
sistema de gr&ficas por computadora, estos tendr&n libertad para
dedicar mis tiempo al trabajo creativo con cada individuo del

grupo.
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II.2. ELEMENTOS LOGICOS Y MATEMATICOS DE GRAFICACION.

La clave para comprender la forma en que es posible describir
Yy manejar los objetos geométricos dentro de un sistema de gr&ficas
por copputadora estriba en entender 1a interrelacifn entre
geometria y ndmeros, los seres humanos tenemos la capacidad de tener
una intuici6n geométrica, que nos permite comprender descripcicnes
como linea, &ngulo y forma del manejo de objetos, también tenemos

la capacidad de la computadora para manejar nfimeros.

Entoncas el problema consiste en expresar nuestras ideas
geombtricas en forma numérica de manera gue la computadora pueda

entender 1as instrucciones.

Un sistema coordenado proporciona un marco para traducir ideas
geométricas a expresiones numéricas. Se empieza con la comprensisdn

intuitiva humanas del concepto de un plano bidimensjional.
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MATEMATICAS PARA GRAFICAS BIDIMENSIOMALES POR COMPUTADORA.

a) BISTEMA COCRDENADO CARTESIANO BIDIMENSIONAL.

En un plano bidimensional, es posible elegir cualquier punto
y sefialarlo come punto de referencia, denominado origen. A través
del origen se construyen dos rectas numéricas perpendiculares
denominadas ejes. Tradicionalmente, se les llama eje x y eje y.
Una orientacién y un sentido del plano esta determinado por las
posiciones de los lados positivos de 1los ejes x y y. Si una
rotacién de 90° contra el sentido de las manecillas del reloj y con
respecto al origen alinea el eje positivo y, se dice que el sistema
coordenado tiene orientacién a la derecha, de otra forma se dice

que el sistema es a la izquierda.

El sistema de lineas perpendicular al eje x y al eje y, Y
forma una rejilla rectangular gsobre el plano kidimensional. Todo
punto P del plano descansa en la interseccifn de exactamente una
linea perpendicular al eje x y una linea perpendicular al eje y .
El par numérico ( x , y ) asociado con el punto P, se conoce como
coordenadas cartesianas de P. De esta forma, a todo punto del plano

se le asigna un par de coordenadas.
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(3,2)

-2 -1 0 1 2 3 X

-1

FIGURA II.2.1. REJILLA RECTANGULAR SOBRE EL PLANO BIDIMENSIONAL

La recta es un concepto b&sico de geometria en un sistema
coordenado la descripcién de una recta requiere una ecuaci6tn gque
permita obtener 1las coordenadas de todos los puntos gue
constituyen dicha recta. El hechc de gue una linea sea recta se
.incorpora en la cantidad denominada pendiente m de la linea m =
tang donde ¢ es el S&ngulo formado por la linea Yy el eje x
positivo.
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&8=y-n

Polxe, 72} .
.Ale'ln B

N

/]

FIGURA II.2.2. TRAZADO DE LINEA RECTA

La ecuacién de una curva en una expresisén matemitica que
permite determinar 1las coordenadas de los puntos gque la

constituyen.

Podria considerarse que un par&metro € representa el momento
en gue la curva llega al punto ( x , y ). Una curva geométrica
consiste en un nfinero infinito de puntos, de esta forma cualquier

gr&fica de tal curva sSlo puede aproxitarse a su forma vardadera.
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La alaboracién grafica de una curva requiera calcular las
coordenadas ¥ y y de cierto ntmero de puntos que la constituyen y
la colocacién de dichos puntos en el sistema coordenado, cuantos
mis puntos se localicen en la grAfica, tanto mejor es  1la
aproximacisén a la forma verdadera, este proceso de calcular
coordenadas y localizar en la gridfica, los puntos subsiguientes se

realiza mejor por computadora.

tm =1 IL =l

. .

FIGURA .1I.2.3. ELABORACION GRAFICA DE UNA CURVA
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SISTEMA COORDEMNADO POLAR.

El sistema coordenado cartesianoc es solo uno de los muchos
esguemas para asignar coordenadas a los puntos de un plano. Otro

sistema Gtil es el sistema coordenado polar.

Para desarrollarlo se elige cualquier punto del plano Yy se le
denomina origen; a través de este se elige cualquier rayo (recta)
como eje polar cualquier punto en el plano puede localizarse en la
interseccién de un circulo de radio r y un rayo a partir del origen

formando un &ngulc ¢ x con el eje polar.

Las coorxdenadas polares de un punto estén dadas por el par (
r,¢) las coordenadas polares de un punto no son Gnicas estc se debe
a que la adicién o sustraccién de cualquier mGltiplo de 27 (360°)

a ¢ describe el mismo rayo que se describe mediante ¢.
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FIGURA II.2.4. COORDENADAS POLARES

Los vectores proporcionan un enlace entre el razonamiento
geométrico y los cflculos aritméticos, un vector esta representado
por una familia de segmentos de recta dirigidos que tienen todos la
misma longitud o magnitud, esto es, dos segmentos de recta que
apuntan en la misma direccién y tienen las mismas longitudes se

consideran como el mismo vector sin importar su posiciétn. Las
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principales caracteristicas de los vectoraes son magnitud, direccién

y sentido.
A
A A
A
PIGURA 1I.2.5. VECTORES
MATRICES.

Una matriz es un arreqlo rectangular o tabla de nfmeros
colocados en renglones y columnas. Se emplea la notacidn a; para
"designar el elemento de la matriz en la interseccién de renglén i

con la columna j.
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El tamafio o dimensidn de una matriz est& indicado por 1la
notacién ® x n en donde m es el nGmero de renglones de la matriz

y 1 su nGrmero da colurmnas.

Una matriz puede usarse como una herramienta de organizacién
para represantar el contenido de informacién de datos en forma
tabular. Por ejemplo una figura poligonal puede representarse como
un arreglo ordenado de las coordenadas de sus vértices. Las
transformaciones geonmétricas utilizadas en 1las gr&ficas por

computadora también pueden representarse por medio de matrices.

LA MATRIS DB COORDEMNADAS.

Una matriz es una colocacién de valores dentro de un conjunto
rectangular. Cada valor dentro del conjunto es llamado un elemento
de la matriz, en este contexto de programacidn de gré&ficos, las
matrices son utilizadas para contener las coordenadas de los puntos

de una figura de gr&ficos.

Esta forma de almacenar gr&ficos permite, la aplicacitn del
algebra lineal para realizar transformaciones de figuras, 1la

siguiente matriz contiene las coordenadas de puntos:
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COORDENADAS

. PUNTO INICIAL -> 3
PUNTO FINAL => 12 14

En un sistema bidimensional, las coordenadas de la matriz, se

deben colocar de coordenadas x , y como en sl caso anterior.

En un sistema tridimensional las coordenadas de la matriz se
contienen x, yy =. La siguiente matriz representa las coordenadas

de los puntos de una linea en un espacio tridimensional.

COORDENADAS
X Y z
PUNTQ INICIAL -> 2 7 12
PUNTO FINAL => 4 10 24

El tamafio de una matriz est& definida como el nfimero de
renglenes y columnas, que esta contenga. Usualmente esta
designacién de tamafio es el producto del nimero de renglones por el

nimerc de columnas.
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PROPIEDADES ARITHETICAS DR LAS MATRICES.

1.~ Multiplicacién escalar. La matriz KA es la matriz obtenida

al multiplicar cada elementc de A por el ntmero K.

2.~ Adicién matricial. Dos matrices A ¥ B, de orden m x n
pueden sumarge para formar una nuava matriz C de orden m X n cuyos
elementos son las suma de los correspondientes a A y B. Esto es,

c=a +b

3.~ Multiplicacién matricial. Una matriz A de orden = x p
puede multiplicarse por una matriz B de orden p x n para formar una
matriz C de orden m x n. El elemento ¢; 8e obtiene tomando el
producto del punto del renglén 1 de A con la columna j de B de
manera que ¢, = (renglén i) : (columna ) =ay; by + ap Byt

cecssvves By by

En general la multiplicacién matricial también se le conoce

como concatenacién de matrices.

4.- Matriz traspuesta. La traspuesta de una matriz A se
denota AT , y se forma al intercambiar los renglones y columnas de
A. Si A es una matriz de m x n, entonces AT es una matriz de n x m.

sae dice que una matriz es simétrica si A = AT,
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Dos propiedades bdsicas de la operacién traspuesta son:
1) (A +B )T =aT 4+ BT y:

2) (aB)T = B' AT

La figura II.2.6 nuestra el ejemplo de una matriz.

) s «
Columna § i

PR O,

b, i

Reeetbn | Loy o, o, - o I "

PIGURA IX.2.6. ARREGLO DE UNM MATRIZ

209



Teoris y prograsacita de gréficas imad por d aplicados al disefic
da promocicasles

INVERSION DE MATRICES Y MATRIZ IDENTIDAD.

La matriz de orden n x n cuyos elementos a lo largo de la
diagonal principal son iguales a 1 y todos los otros elementos son

0 (cero) se llama matriz identidad y se expresa con I.

1 o oo
021 o

1= 0 0 1,
0 00

PIGURA II.2.7. MATRIS IDENTIDAD

Si A es también la matriz de n x n, entonces AI = IA = A, esto
es, la multiplicacién por la matriz identidad I no altera a la
matriz A. Por lo tanto, la multiplicacidn por la matriz identidad

es anfloga a la multiplicacién de un nimero real por 1.
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Se dice gue una matriz A de orden n x h  es irreversible o
tiene inversa si puede obtenerse una matriz de n x n, denotada A'

A= Aat = I. La matriz inversa, si existe sers Gnica.
COORDENADAS CARTESIANAS TRIDIMENSIONALES.

Coneta de un punto de raferencla llamado origen y tres rectas
perpendiculares entre si gque pasan a través del origen. Estas
rectas se consideran como lineas de nlmeros y se denominan ejes

coordenados x y y £. Las etiquetas se colocan en los extremes

positivos de los ejes.

B m
y A
7/ |
/ H
ﬁl’k Pir o
1 |
| = // >
i J V4
———
7 na0

FPIGURA II.2.8. COORDENADAS DE PONTOS EN BL BSPACIO
TRIDINENSIONAL
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Coordenadas cartesianas de puntos en el espacio tridimensional.

cualquier punto P en el espacio tridimensional puede tener

asociadas coordenadas (X,y,3} como sigue:

1.~ Sea la coordenada x la distancia dirigida que a ? se

encuentra por encima o debajo del plano y,s.

2.~ Sea la coordenada y la distancia dirigida que a P se

encuentra por encima o debajo del planc x,sx.

3.- Sea la coordenada z la distancia dirigida que a P se

encuentra por encima o debajo del plano x,y.
CURVAS Y SUPERFICIES EN TREB DIMENSIONEB:
CURVAS.

Una curva tridimensional es un objeto en el espacio que solo

tiene direccién, de manera muy parecida a un hilo.

Una curva se especifica por medio de una ecuacién o grupo de
ecuaciones que tiene solo una variable libre (independiente) 6

parémetro, y las coordenadas x,y ¥ £ de cualguier punto sobre la
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curva est&n determinadas por la variable 1libre & parémetro.

Existen dos tipos de descripcién de curvas: no paramétricas y

pnramétricas .
1. Descripcidn no paramétrica de curvas.
a) Forma explicita., La ecuacidén de la curva C esta dada
en términos de una variable, por ejemplo x comos

cC:y=f(x) =g (X )...0....Ec.II.2.1

Esto es, es posible calcular x y ¥ en forma explicita en

términos de x.
cualgquier punto P sobre la curva tiene coordenadas:
Pi{x, F(x) ,9(x) )
b) Forma implicita. Las ecuaciones de la curva son:

F(XYsZ2) =0 Yy G (XYSZ) =0us0000,00E.IT.2,2

En este casc y y z deben resolverse en términos de x.
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FIGURA II.2.9 CURVA TRIDIMENSIONAL.
2. Desscripcién paramétrica de curvas.

Las tres ecuaciones para deterninar las coordenadas de
cualquier punto sobre la curva est&n dadas an tlrﬁinos de un
par&metro independiente, por ejemplo T en un intervalo [a,b], que

puede ser infinito:
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$beveen. . EC.TI.2.3

Cualquier punto P sobre

+y3(T) ,h(T) ].

3.

x=f(T)
y =9 (T ) .

z2=h (T)

1a curva tiene coordenadas [ f ( T )

Ecuacionss de una linea recta.

Las ecuacicnes de una recta L determinada por dos puntos Po

(x0 , yo , 20)

Y P, (x1, yi, zl1) estén dadas por:

a} Forma no paramétrica Ec,I1.2.4
_ - (¥,-¥o) (¥YoX1-¥1%0)
Y'ml’“'b) 1%, %) X + TF,7%5
L:
= _ (2.2,} (ZeX,~2,X,)
X by T
Ec.II.2.5

b) Forma paramétrica

X =Xy + (%-Xp) t Y=Yo+ () =Y E 7 =1z + (2 -zt
. P 0
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Obsérvese que cuando T = 0 , entonces X = x, , Y ¥y=Yy, Y 2
= Z. Cuando T = 1 , entonces x = x, , Yy = y, ¥ £ = 5,. Da esta
forma cuando el parfmetro T estd restringido al intervale 0 < t
S 1, las ecuaclones paramétricas describen el segmento de recta
PoP,.

Superficies

Una superficie en el espacio tridimensional es un objeto que

tiene largo y ancho, de manera muy semejante a un trozo de tela,

Una superficlie est& especificada por una ecuacién (o grupo de
ecuaciones) que tiene dos variables libres (& independientes) &
pardmetros. Existen dos tipos de descripcién de superficies, no

parambtricas y paramétricas:

1. Dascripeiédn no paramétrica de supertficies

a) Forma explicita. La coordenada s de cualquier punto
sobre la superficie & estd dada en .términos de dos
variables xy y, esto es, £ = F (x, ¥). Cualgquier punto

P sobre la superficie tiene coordenadas (x, y, F(x, y)}.
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b)

Forma implicita. La ecuacién de la superficie esté
dada en la forma F(x, y 2) = 0. En este caso, x
deba resolverse en términcs de x y y. No existe
restriccién en cuanto a cufles ason variables
libres. La convencién es representar x en términos

de yy x o de y en términos de x ¥ =x.

Descripcién paramétrica. Lag tres ecuaciones para

determinar las coordenadas de cualquier punto sobre la

superficie 8 se describen en términos de pardmetros, por

ejemplo 8 y T, y de intervalos de parfmetros [A, B] ¥ [C,

D], que pueden ser infinitos

x = r(s,T), asss<sb
s: y = g(5,T), cstsd
z = h¢(s,T)

Las coordenadas de cualguier punto P sobre la superficie

tienen la forma (F(s, t), G(s, t), H(s, t)].

a)

Ecuaciones de un plano. La ecuacién de un plano
puede escribirse en forma explicita z = Ax + By + C
o implicita, como Ax + By + Cz + D = 0 . La

ecuacién de un planc es lineal en las variables x,
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das promsccionales

¥y %, Un plano divide al aespacic tridimensicnal
en dos regiones separadas. [La forma implicita de
la ecuacién de un plano puede utilizarse para
eterminar si dos puntos est&n sobre el mismo lado

en lados opuestos del plano. Dada la ecuacién
mplicita del plano Ax + By + Cz+ d = 0, sea F(x,
s 2) = Ax + By + C2 + D. Los dog ladegs del plano
+, R— estin determinados por el signo de F(x, y,

; eato es, el punto P(xo, yo, Zo) descansa en la
regqién R+ s8i F(xo, yo, 2o) > 0 ¥ en la regiém R- si
F({xo, yo, zo) <0. 8i F(xo, yo, zo) = 0, el punto

descansa sobre el plano.

b) Superficies cuadréiticas. Las superficies
cuadraticas tienen 1a forma implicita Ax? + By! + cz?

+Dxy +Exz +Fyz+Gx+Hy +Hy + Iz +J =0,
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r=f

FIGURA I1I.2.10 SUPERFICIES CUADRATICAS.

c) Superficies cilindricas. En dos dimensiones, la
ecuacidén y = F(x) representa una curva (planar) en el
plano xy. En tres dimensiones, la ecuacién y = F(x) es
una superficie. Esto es, las variables x y ¥ son libres.
A este tipo de superficies se les denomina superficies

cilindricas,
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FIGURA II.2.11 SUPERFICIES CILINDRICAS.

VECTORES EM TREB DIMENGIOXES

La definicién de vector y 1los conceptos de magnitud,
multiplicacién escalar y adicién vectorial son totalmente an&logos

al caso bidimensional.

En tres dimensiones existen tres vectores de coordenadas
naturales I, J y K. Estos vectores son unitarios (magnitud 1) con

la direccién de los ejes positivos x, y y ¥, respectivamente.
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Cualquier vector Vv puede resolversa en componentes en términos de

I, YKt V= al + I+ cK.

Ios componentes [ a,b,c] de los vectores V son también las
coordenadas cartesianas del extremo final del vector Vv cuando su
extremo inicial eat& colocado en el origen del sistema coordenado

cartesiano.
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I1.3. ALGORITMOS DE GRAFICAS

Algoritmos para trasoc de l1lineas
Algoritmo DDA

El analizador diferencial digital (DDA) es un algoritmo que
sirve para calcular posiciones de pixeles a lo largo de una linea,
mediante el uso de la ecuacién

AYy=mn- a&ax IT.3.1.

Esto se lleva a cabo realizando pasos unitarios con una coordenada

y calculando valores correspondientes de la otra coordenada.

Primerc consideremos una linea con pendiente positiva, como se
muestra en la figura II.3.1. Si la pendiente es menor o igual a 1,
8@ toma la variacién en los valores de la coordenada "x" como 1 Yy

se calcula cada valor sucesivo de la coordenada "y como

Y=Y, ,+m 11.3.2.
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El subindice "i'' toma valores enteros comenzando desde 1, para el

primer punto, y aumenta de 1 en 1 hasta que se alcanza sl extremo
final. Como “a' puede ser un namerc real cualquiera, los valores

calculados de "y" deben de redondearse al enterc m&s préximo.
Para rectas con una pendiente positiva mayor gque 1, se
invierten los papeles de “x" y de “y¥. Es decir, nos movemos en
etapas de "y" unitarias y calculamos cada valor sucesivo de "x"
como
X =%+ 1/n - IX.3.3.
Las ecuaciones II.3.2. y II.3.3. suponen que procedemos a lo
largo de la linea desde el extremo izquierdo hasta el derecho. Si
estos puntos extremos se invierten de manera que el punto extremo
inicial esté del lado derecho, entonces tenemos ax = ~1ly
Ym=Y;=n 11.3.4.

o bien (cuando la pendiente es mayor que 1) se tiene 4y = -1 con

Xyy=%x;-1/m 11.3.5,
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Y, |

i — N

Xy

PIGURA II.3.1. LINEA CON PENDIENTE POSITIVA

Las ecuaciones I1.3.2. a la II.3.5. también pueden usarse para
calcular puntos a lo largo de una recta con pendiente negativa. Si
el valor absoluto de la pendiente es menor que 1 y el punto extremo
inicial est& a 1a izquierda, se hace ax =1 y se calculan valores
de "y con la ecuacisn II.3.2. Cuando el punto extremo inicial ests
a la derecha ( con la misma pendiente ) se hace ax = -1 Yy se

obtianen posiciones de *y"* a parir de la ecuacién I1.3.4.
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Anilogamente, cuando el valor absoluto de una pendiente negativa es
mayor a 1, se utiliza ay = -1 y la ecuacién II.3.5. o blen se usa

AY = 1 y la ecuacidn II.3.3.

Este algoritmo se resume en el procedimiento gque sigque, el
cual acepta como entrada los puntos extremos de la recta (x1,yl) y
(x2,y2). Las diferencias en los valores de las coordenadas de
entrada en cada direccifn se calculan como par&metros "dx" y "dy".
La diferencia con la magnitud mayor determina el valor del
parimetroc escalsn, gque significa el numero de puntos que se
graficarfn a lo largo de la recta. Comenzande en la posicién
(xi,yl), se suma una cantidad a cada coordenada para generar la
siguiente posicién coordenada. Esto se repite escalén veces. Si la
magnitud de "dx" es mayor gue la magnitud de "dy" y x1 es menor que
x2, los valores de los incrementos en la direccién "x" y *y" son 1
Yy "a", respectivamente. Si el cambio mayor se observa en 1la
direccién "x", pero x1 es mayor que x2, entonces se suman los
valores -1 y -m para generar cada nuavo punto sobre la recta. De lo
contrario se utilizara un incremento unitario ( o bien un
decremento ) en la direccién Y“y" y un incremento (o decremento)} de
"x" de 1/m. Se supone que los puntos se trazar&n en un sistema de
una sola dimensién de manera que el comando set pixel sea una
llamada del procedimiento para almacenar un valor de pixel de 1
("encendido”) en el buffer de cuadros en una posicidn especificada

por los par&metros coordenados "“x" y "y,
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Procedure dda (x1,yl,x2,y2: integer);
var
dx,dy.escalén,k : integer;
x_increment, y_increment, x, y : real;
begin
ax 1= x2 - x1;
Cdy = y2 - yi;
if abu(dx) > abs(dy) then escalén i= aha(dx)
else ascalén := abs(dy);
x_increment := dx / escalén;
y_increment := dy / escalén;
X s='x1; 'y = yl;
set_pixel (round(x), round(y)};
for K:=1 to escalén do begin
' % 1= x + x_increment;
Y 1= Yy + y_increment;
set_pixel (round(x), round(y)) .
L. end
- end;

Algoritmo DDA.

El algoritmo DDA es un método mis ridpido para

calcular

posiciones del pixel que el uso directo de la ecuacisn de la recta.
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Sin embargo, los c&lculos disminuyen en rapidez por las divisiones
que sSe necesitan para fijar valores de incremento, el uso de

aritmética de punto flotante y las operaciones de redondeo,

Algoritmo de li{nea de Dresenham

Un algoritmo de 1lfnea wm&s efectivoe para determinar 1las
posiciones de pixel, creadoc por Bresenham, halla las coordenadas
enteras m&s préxima a la trayectoria real de la recta utilizando
solamente aritmética entera. Las figuras I1.3.2, y I1.3.3. ilustran
secciones de una pantalla de despliegue donde se trazarén segmentos
rectilineos. Las posiciones de los pixeles en la pantalla se
representan por las &reas rectangulares situadas entre las lineas
de una reticula. En cada uno de estos ejemplos, se necesita escoger
entre dos alternativas de pixel en cada posicién "x"., Comenzando
desde el punto extremo izquierdo de la recta de la figura II.3.2.
se necesita determinar 81 el siguiente punto en la recta se
trazard en la posicién (11,10) o bien en (11,11). En forma
andloga, la figura II.3.3. muestra una trayectoria en linea con
pendiente negativa. Aqui se necesita escoger entre los puntos
(51,50) y (51,49) como la siguiente posicién del pixel que se
encender&. El siguiente pixel que se grafique en cada unc de estos
ejemplos seré aquel cuyo valor de "y" estd més préximo a 1la

posicién real de "y" sobre la recta.
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12 Trayectoria de la /
linea aspecificada

11

10

10 | 11 | 12|13

PIGURA IX.3.3., SEGMENTO DE PANTALLA DONDE SE TRAZAN SEGMENTOS
RECTILINEOS ‘

Empezamos con una racta cuya pendiente es ponit.ivd y menor que
1. Las posiciones ds los pixeles a 1o largo de la trayectoria de 1a
linea pueden trazarse después tomando etapas unitarias en 1la
direccisSn "z y determinando sl valor de la coordenada “y* del

pixsl més cercano a la recta en cada etspa.
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50

49

Trayectoria de la
linea especificada

48

™

50

51

52

53

PIGURA IX.2.3. TRAYECTORIA EN L

INEA CON PENDIENTE NEGATIVA

Para establecer los clculos gque se necesitan en el algoritmo, se

considera la situacién que se muest-ra en la figura IX.3.4. Esta

figura supocne que la posicién del pixel ( x ;¥ ;) se ha trazado y

ahora se necesita decidir cu8l es el siguiente pixel gque se

graficar&. Las dos alternativas de la siguiente posicién del pixel

estSn en las coordenadas ( x , +1,y ;) ¥ ( % ; +1,¥; +1 }.

En la figura II.3.5. las diferencias de coordenadas entre el

centro de los dos pixeles y la coordenada "y" de la recta se
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rotulan d ; y 4 ;. La posicisn "y" puede calcularse como

l
Yi"z ’;

X, jx+ijx+2
1 1 ]

PIGURA YX.3.4. TRAZADO DE PIXELES SUBSECUENTES SUPONIENDO
POSTICIONES ACTUALES

y=uf{x;+ 1) +Db

Por 1o tanto, Ay ~ ¥,

-m{x;+ 1) +b -y,

230



e el v . Algoritmos de arificas

Ay =(y;+1) -y

=y,+1-n{x;+1) - b

la diferencia entre estas dos distancias es

a,-d,=2m(x;+1) -2y ;+2b-1 11.3.6.

Ahora definiremos un parfmetro que ofrece una medida de las
distancias relativas de dos pixeles de la posicién actual scbre una
recta dada. De la sustitucidn de m = ay/ax se puede reescribir la
ecuacién II.3.6. de manera que comprenda solamente aritmética
entera:

p,= ax{(d , ~d ;)

= 2 4y * X ;=2 ax* y;tc I1I.3.7.

La constante “o' tiene el valor 2ay + ax(2b - 1) y se podria
calcular una sola vez para todos los puntos, perc se cbservari que
la ecuacién II.3.7. puede ser revisada a fin de eliminar aesta
constante. el parimetro p; tiene un valor negativo, si el pixel en
la posicién y ; ests més préximo a la recta que el pixel superior.
En este caso, se selecciona el pixel inferior; de lo contrario se

elige el pixel superior.
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x,:l-l )

FIGURA IX.3.5. DIFERENCIAS ENTRE COORDENADAS

La ecuacién II.3.7. se simplifica relacionando parémetros de
intervalos sucesivos de “x"., Por lo tanto, el valor de cada
par&netro sucesivo se obtiene a partir del parSmetro calculado con

anterioridad. Podemos escribir la ecuacién I11.3.7.
Piy =28y * X 41 = 24X * ¥y g t ©

Restando la ecuacién I1I.3.7. de esta expresidn se tiene
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P~ P ™ 2a¥(X ;o =~ X ;) = 2 aX(¥ 0 = ¥ 1}
Pero x ;,, = % ; + 1 de modo que
Pt *P i+ 2 4y -2 a%{¥iy ~Y ) IT,.3.8,

Esta scuacisn nos da una manera de calcuiar el valor de cada
parimetro sucesivo a partir del anterior. El primer parfmetro, p ,,
se obtiene de la avaluacién de la ecuacién II.3.7. com (x ,¥ ;}
como punto extremo inicial y m = ay/fax:

D=2 aY — ax I1.3.9.

Las etapas del algoritme de Bresenham para una recta con
pendiente positiva menor que 1, se resume a continuacifn. Como las
constantes 2ay, 4X ¥ 2(ay =~ 4X) necesitan ser evaluadas y
almacenadas sélo una vez, la aritmética comprende Unicamente la

adicién y la sustraccidn de enteros.

1, Dar come entrada los extremos de 1a linea. Almacenar el punto

de extremo lzquierdo en {x ,,y ;). Almacena el extremo derecho en

(% 5,¥ 2)-

2. El primer punto que se seleccionari para desplegarse es el

punto extremo izquierdo (% ,,¥ ,).




feoria 4 pmnn:“n de grificos animados por t splicados al dissio
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3. Calcular ax = x ; - X, 4Y =Y 3 ~ Y 1 Y P, ™ 2 ay - ax. S8i
P .= 0, E1l siguiente punto que se fijar&d es (x ; + 1,y ,). En

caso contrarie, el siguiente punto es (x | + 1,y ; + 1).

4. Continuar incrementando la cocrdenada “x* en pasos unitarios.
En la posiciébn x | + 1, la coordenada gue se seleccionari, y
is1+ @8 ¥ |, © bien y ;,;, segn p<C o bien pz0. Los cilculos des
cada parémetro “p" dependen del Gltimo, Si p, < 0, la forma

del siguiente par&metro es

P =P+ 2AY

Pero si p ; 2 0, el siguiente par&metro es

Pin =P+ 2( ay - ax)

Por lo tanto, si p ;,, < 0, 1la siguiente coordenada “y" que se
seleccionar& es y ;... En caso contrario, seleccione Yy 3, + 1.
(La coordenada Y ;,, se determiné como y ; o bien y ;,, por medio

dal parimetro p ; del paso 3.)

S. Repetir los procedimientos del paso 4 hasta que la coordenada

"g" Jlegue a X ;.

234



Algoritmos de Grificas

Un procedimiento para implantar el algoritmo se da en el
programa siguiente. las coordenadas de los puntos extremos de la
recta sirven de entrada para este procedimiento a través de los
parsmetros x1, yl, X2, ¥ y2. La llamada set_pixel fija la posicién

en el buffer de estructura para el puntc seleccionado.

Podemos ampliar el algoritmo a pendientes positivas mayoras
que 1 intercambiando los papeles de las coordenadas “x" y ™y". Es
decir, nos dirigimos por 1la direccién "y" en etapas unitarias y
calculamos posiciones sucesivas de "x". En el caso de pendientes
negativas, los procedimientos son similares excepto que ahora una

coordenada decrece mientras que la otra creca.

Lineas con antiseudénimos

Los algoritmos rastreadores que se han analizado generan
lineas que tienen una apariencia de escalera. Pueden utilizarse
resolucicnes mayores para mejorar el aspecto de las lineas, pero
esto requiere de buffers de renovacién de mayor tamafio y este punto
de vista no elimina o suprime por completo el efecto de escalera.
Las representaciones de objetes trazadas en un rastreador estén
sujetas a distorsién debido a los seudénimos. El procesc de

digitalizacién hace girar puntos coordenados sobre el objeto para
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“Procedure bres_line (x1, yi, ¥2, ¥2 : integer);
- dx, dy, %, y, x_end, p, constl, const2 : integer;
Sagin , ; d
C AR 1w abe(xl - x3); dy i= abs{yl - y2);
P w2 e dy - dx; .
‘constl i=2 % dy; const2 im 2 ¥ (dy - &x);
Af %1 > x2 then -begin
X iw X2; Y = Y23
x_end 3= X1
jepd
slse begin
RER ST PR R
. -i_.nd = X2
end;
set_pixel (X,¥}:
whils x < x_end do begin
X 1= %+ 1;
if p < 0 then p := p + constl
" slse begin
¥ imy 1
P.i= p + const2
end;
“set_pixel (x,y)
end -
end;

Algoritmo de linea Ae Bressnhas
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disimular las pogiciones de los pixeles anteros en el rastreador.

Podemos modificar algoritmos de trazo de lineas para compensar este
efecto de rastreador afiadiendo rutinas con antiseudénimos que
suavicen el degpliegue de una linea en un monitor de video. Las
técnicas de tratamiento con antiseudénimos suprimen el aspecto de
aescalera ajustando las intensidades de los pixeles a lo largo de la

trayectoria de la racta.

Un método para crear una rutina con antiseudénimos se basa en
la teorfa del muestreo. La idea de este método es que las entidades
geométricas naturales, como los puntes y lineas trazades en una
pantalla de despliegue, tienen dimensiones finitas. Un pixel no es
un punto matemAtico infinitesimal sino una mancha de luz quae cubre
un 4rea paquefia de la pantalla. Y las lineas tienen una anchura
aproximadamente igual a la de un pixel. Cuando se digitalizan
objetos naturales en una reticula rectangular {rastreador), las
&reas de la reticula son "muestreadas" para determinar valores
adecuados de alta intensidad. Los sistemas rastreadores que pueden
desplegar mis de dos niveles de intensidad pueden usar este método
para ajustar de manera que cada &rea de la retficula tenga la

intensidad adecuada.

La figura II.3.6. muestra una linea representada con anchura
finita en una reticula de pixeles. Las &reas de los pixeles se

supcnen cuadradas, y la anchura de la linea se hace igual a la
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anchura de un pixel. En vez de trazar la linea con un solo pixel en
cada posicisn de "x", todos los pixeles gue est&n debajo del &rea
de la linea se despliegan con una intensidad proporcional al A&rea
de cobertura. En el ejemplo que se muestra, 1los pixeles situados en

las posiciones (11,10) y (11,11) estén cublertos en cerca de la

12

i1

10

9 {10 11 | 12

PIGURM II.3.6. LINEA CON ANCHURA FINITA EN UNA RETICULA DE
PIXELES

mitad por la linea. Asi, cada uno de estos pixeles se coloca en un
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nivel de intensidad de aproximadamente 50% del néximo. En forma
anflega, el pixel en la localidad (9,10) se fija en una intensidad
de cerca del 10% del mé&ximo. Aunque este método de antiseudénimos
puede mejorar el aspecto de las 1lineas, los c&lculos reguieren

nmuche tiempo.

El ajuste de intensidades de los pixeles a lo large de una
recta también compensa el efecto de otro rastreador, que se ilustra
en la figura II.3.7. Ambas lineas se trazan con el miemo nimero de
pixeles, no obstante gue la linea diagonal es m&as larga gqua la
horizontal en un factor de V2. El efecto visual de esto es que la
1inea diagonal parece menos brillante que la horizontal, ya que la
linea diagonal se despliega con una intensidad menor por longitud
unitaria. Un algoritmo de trazo de lineas podria adaptarse para
compensar este afecto medlante el ajuste de la intensidad de cada
linea segGn su pendiente. Las lineas horizontales y verticales se
desplegarén con la minima intensidad, mientras que las lineas de
45° tendrd&n la mayor intensidad., Sin embargo, si se aplican
técnicas de antiseudénimos a un despliegue, las intensidades se
compensan autométicamente. Cuando la anchura finita de las lineas
se toma en cuenta, las intensidades de los pixeles se ajustan de
manera gue las lineas desplieguen una intensidad total proporcional

a su longitud.

Ootra técnica de antigeudsnimos es el punto de vista del ajuste
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de fase de pixeles, creado por Megatek Corporation. La intensidad
de las aristas de las lineas se ajustan por las "microposiciones*"
del haz de electrones. Los sistemas que incorporan esta técnica
estén diseflados de manera que las posicliones individuales de los
pixeles puedan cambiarse en una fraccién del diSmetro de un pixel.
Admitiendo cambios de 1/4, 1/2 y 3/4 del dismetro de un pixel, una
linea puede ser desplegada trazandeo puntos més préximos a la
trayectoria real de la linea. Estos sistemas también permiten

modificar el tamafio de pixeles individuales.

Algoritmos de generacién de circunferencias

Como la circunferencia es un componente comtn de muchos tipos
de imAgenes y gr&ficas, los procedimientos para generar
circunferencias (y elipses) se incluyen a menudo en los paquates de
gr&ficas. Los par&metros b&sicos que definen una circunferencia son
las coordenadas del centro (xc,yc) y el radio "r" . Podemos
expresar la ecuacisn de una circunferencia en varias formas,

mediante par&metros de coordenadas cartesianas o polares.
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- _

FIGURA I1.3.7. AJUSTE DE INTENSIDADES DE LOS PIXELES

Algorituo de circunferencia de Bresenhan

Como saucede on el algoritmo de generacisn de linsas, las
posicicnes enteras a la largo de una trayectoria circular pueden
obtenerse determinando cu4l de ios dos pixeles estf m&s préximo 2
la circunferencia en cada etapa . Para simplificar los enunciados
del algoritmo, primero se considera una circunterencia con centro
en el origen cocordenado (xc = 0 y yc = 0)., También se calculan los

puntos de un octave de Segmento de una circunferencia suponiendo
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que se obtendrain los puntos restantes por simetria para almacenarse
en un rastreador. Se toman etapas unitarias en el sentido “x',
comenzando desde "x = 0" y terminando cuando “x = y". La coordenada

inicial de nuestro algoritmo es por tanto (0,r).

En la figura II.3,8. se muestra la situacién en alguna etapa
arbitraria del algoritmo. Se supone que la posici®n (x ;,,y, ) oe ha
determinado como m&s préxima a la trayectoria de la circunferencia.
La siguiente posicién es por tanto (X, + 1,y ) o bien (x ;+ 1,y; -
1).

Segin la ecuacién (x - x¢)2 + (y -yc)? = r? el valor real

de '""'y" en la trayectoria de la circunferencia se determina como
¥yl = rl - (x; 4+ 1)2

La figura IXII.3.9. ilustra la relacién entre "“y'" y los valores

coordenados enteros, y , ¥ ;~1. Una medida de la diferencia en las

posiciones coordenadas puede definirse en términos del cuadrado de

los valores de "y" como

d,~y 2 -y
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X, ¥ i’r1 X i+2
b4
y1
s
: .

FIGURA IX.3.8. APROXIMACION A LA TRAYECTORIA DE LA CIRCUNFERENCIA

=y -t (x4 1)

d, =y - (y,-1)*
=rl - (x| +1)2 - (y,;-1)2

Ahora se crbaa un parfmetro para determinar la siquiente posicién

243




Teoria y prograsaci6n de grificos por P aplicados al disefio
de promocionales

%t 4

<

i—11 e

X, 1

PIGURA IX.3.9. RELACION ENTRE "Y" Y LAS COORDENADAS ENTERAS
coordenada como la diferencia entre d , y d ;!
Pi=d,-d,

= 2(x,+1)2 +y 2 + (y,; =1)3 -~ 2z3  II.3.10.

si p ,; es negativa, se selecciona el pixel en la posicién y ;. De lo

contrario, se selecciocna el pixel situado en la localidad y, - 1.
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La prueba de la seleccién del siguiente pixel se cumple si la

trayectoria real pasa sobre y ; o bien debajo de y ; ~ 1, como se
muestra en la figura IX.3.10. En el primer caso se tiene 4 ; < 0,
d , >0y p,; < 0, de manera qua el punto en y ; seria el
seleccionade. En el sequndo caso, d { > 0 yd ; < 0. Ahora p; > 0

Yy el punto en y ; -~ 1 es el que se selecciona.

vt ¢
| /B 14 ¢
£} 4 ®
v-lu [ ]
x ;1 j
¢ x4
)] )

FPIGURA II.3.10., TRAYECTORIAS REALES
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Una forma recursiva del parfmetro "p*" se ohtiene evaluando p

1+1 €N términca de p 3
Poier ™ 2{(X (+ 1) + 13% + ¥y* (4 + (¥ 44y =~ 1) = 227
Esta expresidn puede escribirse como

Pinn =P i+ 44X+ 6+ 2(Y 10> ¥ &) ~2(Y i =Y 1)

La posicién "yv, ¥y, ea la misma que Y ; o bien la wmisma que y ; -
1, @segfin el valor de p ;. Comenzando desde p ;, el algoritmo
ﬁetemina cada pardmetra 'pv '\-sucesi.vo desde "o" a partir del
anterior., Se obtiene p ; haciende (x;,y ) = (0,r} en la ecuacién

IT.3.10:
pi=13~2r

A continuacién se resume las etapas gque se llevan a cabo para
calcular coordenadas enteras lo mds préximas a la circunferencia
dafinida. Para generalizar el algoritmo de manera que pueda
trazarse una circunferencia con posicién central arbitraria,
simplemente se agrega "xo'* a cada valor sucesivo de "x" y sa agrega

'ye" a cada valor calculado de “y'*,

246



Algoritmos de Oréificas

Aungue se reguiere una multiplicacién en el cflculo de cada
parémetro, el multiplicador es una potencia de 2, de modo que la
nultiplicacién puede implantarse como una operacién de cambio
18gica. Todas las otras operaciones son simplemente adiciones o
substracciones enteras.

1. Seleccione la primera posicién para el despliegue como
(% vy ) =~ (0,r)
2., Calcule el primar parfmetro como

p;=3-2r

si p,; < 0, la siguiente posicién es (x ; + 1,y ;). De lc

contrario, la siguiente posicién es (x , + 1,y , - 1).

3. Continte por incrementar la coordenada "x" en pasos unitarios
y calcule cada par&metro sucesivo '"p" a partir del anterior.
Si para el par&metro anterior se hallé que p ; < 0, entonces

Pt P *+4X;+6

En caso contrario (para p; z 0),
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Pin=p;+td{x;-y,) +10
Por lo tanto, si p 4, < 0, el siguiente punto seleccionado es
(x ,+ 2, ¥ ss )+ De lo contrario, el asigulente punto es (x ;
+2,¥ 40 - 1), La coordenada y es ¥ ,;, =¥, 61 p; < 0 o bien
Y=Y -1, 8ip;2o0.
4. repita los procedimientos del paso 3 hasta que las coordenadas
Hgtt My gaan jguales.

Rlipsea

El algoritmo de Bresenham puede modificarse para generar

tormas elipticas utilizando la ecuacidn:
[(x~xc) fx, 3+ [{y-¥yc) [fv,])}* =1

en vez de la ecuacién de la circunferancia, en la evaluacién da

paridmetro p,. Es decir, para una elipse con centro en el origen, se

pueden expresar valores de Yy en la forma

¥ wx 2 (1-% /1, *)
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La Gnica diferencia en el algoritmo ests en la forma de los

parfmatros "p™.

Una elipse se traza en una posicién arbitraria agregando
desplazamisntos a los valores de "x® y "y" de salida, como en la

generacién de posicicnes de la circunferencia.

Llenado de freas

Una ventaja de los sistemas rastreadores es su facultad de
almacenar f&cilmente, asi como la de desplegar &reas llenas de
color o de un modelo de sombreado. Los modelos de llenado de estas
&reas se almacenan como valores de color o de intensidad en un
buffer de cuadros. El despliegue de &reas sombreadas en un sistema
vectorial es considerablemente m&s complicado, ya que el llenado de
una &rea requiere el trazo de segmentos de lineas dentro de la
frontera del &rea durante cada ciclo de renovacién. Se han creado
varios algoritmos para desplegar &reas en los sistemas con
rastreador. Un mé&todo hace uso de la definicién de la frontera con
el fin de identificar que pixeles pertenacen al interior de una
&rea. Otros métodos comienzan desde una posicién en el interior del

&rea y pintan hacia afuera desde este punto.
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Algoritmo de lineas de rastreo -

Un algoritmo de linea de rastreo emplea las intersacciones
ubicadas entre las fronteras o limites del &rea y las lineas de
rastreo para identificar pixeles que estén dentro del &rea. La
figura II.3.11l. muestra el contorno de una &rea y una linea de
rastreo individual que atraviesa el poligono., Las posiciones de los
pixeles a 1o largo de la linea de rastreo que est&n en 1la
definicién del poligono se fijan en los valores de intensidad o
color ue se especifican en el prograra de aplicacidn. El algoritwo
puede adaptarse a otras figuras, como las circunferencias,
sustituyendo las ecuaciones de la recta con las que definen la

frontera o limite de la figura que se llenarA.

Tomando por separado cada linea de rastreo, un algoritmo de
conversién de rastreo localiza los puntos de interseccién de la
linea cde rastreo con cada arista del &rea por llenar. Avanzando de
izquierda a derecha, las intaersacciones se forman en pares y los
pixclei que intervienen se fijan en la intensidad o color de
llenada que se especifique. En el ejemplo de la figura II.3.11. los
cuatro puntos de intersecciédn con los limites del.poligono definen

dos tramos de pixeles interiores.

Cuando una linea de rastreo corte sl vértice de un poligono,
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FIGURA IT.3.11. CONTORNG DE UN AREA Y UNA LINEA DE RASTREO

puede requerir de un manejo especial, consideremos una linea de
rastreo que atraviesa un vértice la cual corta dos aristas del
poligono en esa posicién, agregando dos puntos a la lista de
intersecciones para la lista de rastreo. En la figura II.3.12. la

linea de rastreo 1 corta la frontera de un poligono cuatro veces,

Se definen dos tramos interiores: uno de la frontera izquierda
al vértice y un segundo tramo de vértice a la arista derecha de

poligono. Pero la linea de rastreo 2 genera cinco interseccicnes
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con aristas de poligono y los pares resultantes no corresponden al

interior del poligono.

Lineq de
Tastreo |

I 4 Linea d
/ W /f usu;o;

| 23 (I

PIGURA IX.3.12. POLIGONO CON DOS LINEAS DE RASTREO

Para llenar correctamente un poligonc, debe considerarse su
topologia integral. 5i los vértices el poligono se asperifican en
el sentido del reloj, la linea de rastreo 2 de la figura corta un

vértice cuyas aristas conectoras decrecen mon&Stonanente en 1la
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direccién de "y". Cuando las aristas sucesivas del poligono crecen
o decrecen en forma mondtona, una determinacién correcta de 1los
puntos interiores a lo largo de una linea de rastreo se obtjene
grabando solamente un punto de interseccidn del vértice. La
interseccién del vértice en la 1linea de rastreo 1 conecta dos
lineas con direcciones opuestas a y. Una linea tiene valores
decrecientes en la coordenada y la otra tiene valores creciantes en
la misma coordenada. Cuando este minimo local (o bien miximo local)
es encontrado por una linea de rastreo, deben generarse dos puntos
de interseccién para identificar con correccidn pixeles interiores

a lo largo de la linea de rastreo.

Los algoritmos de conversién de rastreo cominmente procesan un
poligono de la parte superior de la pantalla a la inferior y de
jzquierda a derecha a través de cada linea de rastreo. Los cdlculos
realizados en estos algoritmos pueden raducirse mucho aplicando
varias propiedades de coherencia de los objetos procesados. Con
mucha frecuencia se puede esperar que las propiedades de 1los
pixeles situados a lo largo de una linea de rastreo se relacionen,
de manera que las propiedades de un pixel puedan determinarse a
partir de aquellas del pixel anterior. En forma anfloga, se puede
esperar que las propiedades de cada linea de rastrec sean muy

parecidas a aquellas de la linea de rastreo antsrior.
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IL4. TECNICAS PARA DIBUJAR

Toda la gente ha visto palabras, figuras y hasta gré&ficos
generados por computadora en la televisién. La mayoria de la gente
ha visto también las pantallas de despliegue parecidas a las
televisiones gue se llaman monitores o CRT, que Se emplean con las
computadoras para desplegar palabras o figuras. Hay muy poca
diferencia entre estos monitores y un televisor. De hecho, las
computadoras personales de bajo costo muchas veces emplean
televisores en vez de monitores, ya que solamente se requiere un
adaptador muy barato para hacer que las televisiones funcionen como
monitores. Sin embargo, los monitores destinados especificamente
a usarse con las computadoras producen una imagen de m&s alta

calidad.

cada letra, nfimero, figura o cualquier otra imagen gque se
daspliegue en 1la pantalla de la computadora estd formada por
puntos individuales &stos, cuando se organizan en forma apropiada,
producen lineas. Las pantalla de gr&ficos consiste en una rejilla
de elementos de imagen o pixeles, a los gque muchas veces se les
llama puntos. Una pantalla ordinaria contiene entre 100 000 y 1

000 000 de pixeles. Cada pixel, cuando se energiza, crea un punto
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visible o elemento de imagen en la pantalla; las im&genes gr&ficas

puaden crearse seleccicnande y energizando los pixeles gue forman

la figura deseada,

Si se desea energizar un pixel determinado, para hacerlo es
necesarioc decirle al sistema cufl es el pixel que se ha elegido.
Suponiendo una rejilla formada por muchas hileras de puntos, se
numeran las hileras de puntos, se puede identificar la hilera que
contiene el punto deseade. Esto ayuda, pero todavia no identifica
cull de los puntos de la hilera es el correcto; sin embargo, puede
varse gque la rejilla se puede considerar como formada por varlas
columnas de puntos; si se numeraran tanto las hileras como las
columnas, se puede especificar la localizacién precisa del punto,
dando el nfimero de la hilera y el de la columna en las gue est&, ya
gue sSlo puede haber un punto que esté& situado en la interseccién
de esa hilera y esa columna. Puede describirse completamente la
localizacién de cualquier punto de la pantalla especificando la
hilera y la columna en las que se encuentra. Si se piensa en el
despliegue gra&fico como un sistema de coordenadas, siendo la
coordenada X el nGmerc de la columna y la coordenada Y el niwmero de
la hilera, es obvio que se puede identificar cualgquier punto de la
pantalla determinando su 1localizacién en términos de sus

coordenadas X y Y.

Se puede crear una figura, un carfcter alfab&tico o numérico,
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o cualquier cosa que se desee, graficando, uno por uno, tcdos los
puntos que se necesitan para completar la imagen. De hecho,
algunas computadoras perscnales de baja resolucién utilizan este
método para crear gr&ficos rudimentarics. Los sistemas de alta
resolucién (los que tienen un ndmero muy grande de pixeles)
requerirfan la localizacién de un nfimero grande de puntos para
crear una imagen que el usuario se cansarfa antes de poderla
completar. Por fortuna, los lenguajes de gr&ficos permiten dibujar

lineas en forma mucho m&s sencilla.

Graficacién de puntos

Si se desean graficar puntos, primerc se graficar&n en una
hoja ordinaria de papel milimétrico o de graficacién y, para
hacerlo, debe construirse un sistema de coordenadas gque consista en
los ejes X, Y y una escala para cada uno. Pueste que todos los
puntos tilenen coordenadas positivas, se localizar&n en el primer
cuadrante; por tanto, puede dibujarse el eje X en la parte inferior
del papel y el Y en el lado izquierdo. Después de escoger una
escala que permita que guepan todos los puntos en el papel Y que
preduzca un despliegue lo bastante grande como para poderse leer e

interpretar f&cilmente, s6lc falta graficar los puntos.
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A continuacién se graficarin los puntos en un daspliegue

gr&fico, Es sencillo representar el sistema de coordenadas de
papel en la pantalla; los ejes X y Y pueden establecarse en las
orillas inferior e izquierda de la pantalla de igual manera que
como se hace en el papel. En la pantalla se empleé una escala de
dos graduaciones por unidad en el papel. Puesto que la pantalla
gr&fica contiene mucho m&s pixelas que 1las graduacionaes gue
contiene el papel, una escala de dos pixeles por unidad crearia una
gr&fica demasiado pequefia. Para elegir una escala aproplada es
conveniente conocer el nimero de pixeles (la resolucién) que tiene
el sistema que se esti utilizando, Suponiendo que la resolucién es
1000 x 800, @s decir 1000 pixeles en sentido horizontal por 800 en
gentido vertical, el valor mAs grande posible en la escala X seria
de aproximadamente 166 pixeles por unidad y el valer m&s grande
posible en la escala Y serfa de aproximadamente 133 pixeles por
unidad. Sin embargo, ninguna de estas escalas seria fécil de
utilizar. Es mn&s f&cil trabajar con escalas de 2:1, 4:1, 5:1 &

miltiplos de 10:1.

Si se desea conservar la forma que la gr&fica tiene en el
papel, es importante utilizar la misma proporcién entre las escalas
horizontal y vertical; se utilizé una relacién de 1:1 entre las
escalas Xy Y en el papel, Se utilizari una escala de 80 pixeles
por unidad en el sentido horizontal y vertical en la pantalla; con

ésta sobrar& espacio para un titulo, si se desea, y puede moverse
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el origen para que haya lugar en la pantalla para dibujar y dar
nombre a los ejes X y ¥; por supueste, puede emplearse una ascala

mnis grande o m&s pagquafia, si se @ . Utilizando una escala de 80

pixeles por unidad y dibujando lo ejes en x+2 ( a 160 pixeies de la
orilla izquierda) y en y+2 { a 160 pixelas del borde inferior) es
posible calcular el nimero de columna y de hilera apropiado para el

pixel de cada punto.

Recordando que (0,0) est& en (160,160) en la pantalla, en una
lista de los puntos, sus coordenadas y los nlmeros de hilera y de
columna de los pixeles correspondientes. El nfmero de hilera y de
columna de los pixeles correspondientes. El ntmero de columna
representa la coordenada X y el nimero de hilera representa la

coordenada Y.

cémo preparar el sistems para dibujar.

Los sistemas de cémputo capaces de producir gr&ficos estén
diseflados para trabajar tanto en modo de taxto como.da gr&ficos,
pero no en ambos al misme tiempo. Cuando los sistemas de cémputo
astin en modo de texto, eascriben caracteres en la pantalla, pero no
trazan lineas. Cuando aest&n en médo de gr&ficos, dibujan lineas,

pero no ascriben caracteres, a mnenos que BSe les programe
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especialmente para hacerlo. Los caracteres que pueden escribirse
estando en modo de gr&ficos son muchas veces de forma o tamafio

diferente de los que se escriben en modo de texto.

Las propecsiciones que se requieren para poner a un sistema en
modo de gr&ficos varian de un sistema a otro, pero generalmente

deben hacer lo siguiente:

1) poner el sistema en modo gré&fico

2) especificar el lenguaje de gra&ficos que se va a emplear

3) descriﬁir el tamafio del &rea de trabajo, es decir, la
resolucién de la pantalla,

4) definir los colores de fondo (pantalla) y trazo (plumilla)
8i el sistema puede trabajar con colores o con tonos de
gris, y en algunos siatemas,

5) definir la parte de la pantalla gue se va a usar (puede
considerarse la pantalla completa como opcidn por

omisién) .

Algunas de estas tareas pueden llevarse a cabo en forma
automitica en algunos sistemas. Para dibujos en blanco y negro, lo
m&s recomendable es elegir el color negro (BLACK) o ningtn color

(NONE) para la pantalla y blance (WHITE) para la plumilla.

Al principio, las propesiciones de algunos sistemas pueden ser
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abrumadoras, pero casi siempre son las mismas para cualquier
programa de grificos en un sistema dado, excepto qua las listas de
pardmetros pueden ser diferentes; por tanto, pueden copiarse de un

programa a otro.

Bleoccién de los puntos

Los pixeles, o puntos de la pantalla, se energizan (iluminan)
por medio de un haz de electrones dentro del tubo de rayos
catsddicos. Antes de que pueda energizarse un determinado punto, el
haz debe moverse a la posicién apropiada; estc debe hacerse sin
dejar un trazo en la pantalla y puede lograrse con una proposicisn
de grificos equivalente a esta: MOVE ABSOLUTE (x,y), donde X y Y
son los entercs que representan las coordenadas del punto de
destino. La sintaxis exacta de la proposicién varia en los dos

diferentes lenguajes de gr&ficos.

Creacién de una serie de puntos

La proposicién MOVE ABSOLUTE mueve el haz gr&fico a cualquier

lugar que se indique en la pantalla; sin embargo, no energiza

pixeles de manera que no hay despliegque visible. Para crear una
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serie de puntos visibles, es necesario combinar la propoaicién MOVE
ABSOLUTE con una que diga "crea un punto visible en (X,¥)". Casi
todos los lenguajes de gra&ficos incluyen una proposicisn del tipo
POINT ABSOLUTE (X,Y) qQue permite obtener ese resultado. Al igual
que en el caso de la proposicién MOVE, la sintaxis varia entre los

distintos lengquajes.

Traso de una linea

Suponiendo que se quieren conectar puntos con lineas rectas
para formar una gréafica. Hay que unir 1los puntos primero y
segundo, después el segundo con el tercero... Un sistema de
gr&ficos emplear& una proposicién MOVE ABSOLUTE para realizar el
equivalente primero y después la proposici6én DRAW ABSOLUTE (X,Y)
que le dice al sistema "dibuja una linea visible deade la pesicién
actual del haz hasta la posicién especificada por las coordenadas
(X,¥Y)". Esto se logra moviendo el haz "encendido" y energizando

todos los pixeles en la trayectoria del movimiento.

Movimiento y trazo en coordenadas relativas

Algunas veces puede ser m&s conveniente especificar 1la

distancia a la que se moveré el haz o la longitud de la linea que
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se va a dibujar en vez de las cocrdenadas correspondientes.

Suponiendo que se desea dibujar varias figuras idénticas separadas
por una distancia uniforme y fija; podrfa lograrse utilizando
proposiciones MOVE ABSOLUTE y DRAW ABSOLUTE, pero seria necesario
determinar y especificar las coordenadas de tocdos los puntos
incluidos. Sin embargo, si se pudiera describir la primera figura
en términos de movimientos y trazos de ciertas distancias y
direcciones, las proposiciones empleadas para dibujarla podrian
repetirse para dibujar otra figura idéntica. El tnico requisito
serfa mover el haz al punto inicial de la nueva figura antes de
comenzar a dibujar; de hecho, podria repetirse el mismo grupo de
proposiciones cuantas veces se desee para producir varias figuras
idénticas. Adem&s, puede especificarse el punto inicial de cada
figura sucesiva en términos de una distancia y direccitn a partir
del punto final de la figura previa, permitiendo as{ volver a
utilizar la proposicién del movimiento entre una figura y otra, Los
movimientos y trazos asi especificados se ejecutan por medio de

proposicicnes del tipo:
MOVE RELATIVE (DX,DY)
POINT RELATIVE (DX,DY)

DRAW RELATIVE (DX, DY)

donde (DX<DY) se refiere no a las coordenadas del punto destino,
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sino m&s bien a los componentes X y Y de la distancia entre los

puntos inicial y final.

Una vez que podemos trazar puntos Yy dibujar lineas en la
pantalla se tiene todo lo gue se requiere para dibujar formas de
dos y de tres dimensiones en la gama de las més simples a las mis
complejas. Esto se consigque almacenando los puntos de datos
correspondientes a los objetos que queremos visualizar (esto es las
coordenadas X y Y de los vértices del objeto). Estos puntos de
datos se llevan a nuestras subrutinas de trazado de lineas gque
dibujardn luego la forma geométrica correspondiente. Todo es
realmente muy sencillo. ©Por ejemplo, un rectangulo requeririla
cuatro pares de coordenadas, un tridngulo precisarfa tres pares y
as! sucesivamente. Para los objetos tridimensicnales, se necesita
para cada vértice, o esquina, una tercera coordenada que describa
la profundidad. Cada uno de los ocho vértices de un cubo, por
ejemplo, contendria tres nGmeros: X, Y y 2, que especificarfan cada

uno la posici6n de dicho vértice en un espacio de tres dimensiones.

Transformacionas

Una vez que disponemos de los medios para dibujar nuestras

formas en la pantalla, sentimos la necesidad de poder desplazarles

(trasladarles), contraerles o expandirles ( a escala) y girarles,
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Esto puede realizarse utilizando los desarrocllos matemidticos de las
transformaciones. Una transformacisn es una f&rmula matem&tica que
se aplica a los pares de coordenadas que constituyen nuestra forma
geométrica. Tomando las diversas coordenadas y cambiando sus
valores de maneras distintas. Existen tres transformaciones
fundamentales en los gr&ficos de computadora y no son , en

realidad, tan complejas como sus nombres indican.

Traslacién

Esta transformacién desplaza un cbjeto a una nueva posicién en
la pantalla sin afectar a su forma total. Actda afiadiendo
simplemente un valor constante a cada par de coordenadas, Por
ejemplo, si tiene una forma constituida por un punto denominado X,
Y (que no es una forma geométrica real, sino mi&s bien un ejemplo)
Yy quiere desplazarle en 100 unidades a la derecha y 50 unidades

hacia abajo, se tendria que realizar la transformacién siguiente:
X’ = X + 100 y' =y + {-50)
en dende x’, y' son las nuevas coordenadas del punto. Si esta

férmula se aplica a cada punto en nuestra forma geométrica, se

desplazaran cada uno en la misma distancia.
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Escalamiento

En los gré&fices de computadora, el escalamiento es el término
utilizado en el sector de los gr&ficos para contraer y ampliar una
imagen. Dicha transformacién se necesita cuando queramos ampliar
alguna parte de nuestra forma geométrica o contraerla para permitir
que una mayor parte del fondo quede dentroc de nuestro entoque.
Esta transformaci6én actGa con la simple multiplicaci6n de cada
punto de coordenadas por un valor constante, tal como se indica a

continuacién:

X! = X * 81 yf = u % g2

Para ampliar una forma en el doble de su tamafio actual, todos

los punteos se multiplicarian por 2. como sigue:

X' =x %2 ¥ =y %2

Para contraer o reducir un punto, hay que multiplicar todas
las coordenadas por un valoxr fraccionario o decimal. Por ejemplo
para contraer nuestra forma o mitad de su de nuestro tamafio actual,
tendriamos que multiplicar todas las coordenadas por 0.5. (Los
mismos resultados se obtendrian ai dividiéramos todas las

coordenadas por 2).
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Si se cambia el tamafio de S1 y 52 de modo que no sean iguales,

entonces, produciremes una distorsisn en la direccitn X o Y.

Rotacidn

La rotacién es la transformacisén m&s compleja porgue utiliza
las funciones trigonométricas del senc (SEN) Yy del coseno {C0S).
Estag son funcicnes gwe se encuentran en la mayorfia de los
lenguajes de computadora de alto nivel. Cuando se da un &ngulo de
un trisngulo, esta funciones proporcionan un nimero que representa
la relacién de dos de los lados de diche tri&ngulo. Por ejemplo,
cuando un &ngulo de 45 grados se utiliza como argumente de la
funcién SIN, el resultado es el nimero .707. Para girar un objeto
en un determinado &ngulo (A}, bastar& aplicar las siguientes
f&rmulas a todos los puntos:

Xr = X % COS A+ Y % SINAR Y =

~-X » SEN A + Y * COS A

Los antiguos puntos son X ¥ ¥ ¥ 108 nuevos ser&n X’ y ¥’. El &ngulo
utilizado puede ser desde 0 a 360 grados de rotacisn, Se observa
que 88lo se tiene gue calcular la funcién coseno y seno del &ngulo
en una solo ocaslién y luego, bastars multiplicar tal como ge indica

en la férmula,
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Una entidad matemitica denominada matriz puede utilizarse para

ensamblar varias transformaciones en un solo conjunto. Con el
emplao de una matriz, es posible tener una operacién matemftica
Gnica que realice una rotacién, un escalamiento y una traslacién de
una forma compacta. Algunos de los procesadores de grificos
realmente sofisticados realizan dichas operaciones matriciales en

hardware, lo que constituye algo espectacular.
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I1.5 APLICACIONES Y PERSPECTIVAS

Aplicaciones
Cinematografia
Disefio Publicitarieo
Disefio Industrial
bDisefio en Arquitectura
Cartografia
Cientificas y Médicas
Ingenieria
Simulacisn
Teleﬁexto Yy Videotexto

Multimedia
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Nés allé& del Realismo

Desde el Renacimiento los retos de la rapresentacién realista
frecuentemente se ven primitivos con respecto al arte tradicional,
las soluciones renacentistas y estéticas pueden llamarse como una
expresién opacada acerca de esta técnica. Esto influye en el

resultado de muchos artistas,

Animadores en coemputadora est&n logrando representar objetos
en 3 dimensiones con realismo. Que es una tecnologfa sofisticada
pareciendo cruda artisticamente. Es confortante pensar que una
nueva era de arte comienza con la computadora, y que el arte debe
ser juzgada en nuevas formas, Sin enbargo, los artistas de

computadora se apoyan en instrumentos anteriores.

¢Qué son los clichés ?

1. Superficies lunares met&licas

2. Movimientos maecé&nicos

3. Colores Brillantes

4. La Tecnologla es como un héroe en el centro de atencién

5. Futurismo, Ciencia ficcién sujeta a la realidad

Los primercs dos o tres puntos son directamente relacionados
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a limitantes tecnolégicas, pero es més fS&cil hacer im&genes que
funcionan con elleos. Hace afios las gré&ficas por computadora era
dificil perfeccionarlas como son las superficies lunares metilicas
y los movimientos mec&nicos, para les animadores que trabajan en

micros, estas metas han requerido de nuevc equipo.

Los usuarios de Micro tienen limitaciones de color, ellos
involucran grabacién en peliculas de imdgenes monocromdticas. El

animador puede retocar la pelicula con una variedad de colores.

Los primeros procesos tecnicolor dominaron hasta mediados de
1950, con colores b&sicos y con brillos parclales. En los Gltimos
dos clichés de la lista la miquina debe ser el centro de atencién,
asi 1la animacién es la estrella del producto. El resultado
frecuentemente estar& en peliculas, comerciales televisives,
videos musicales, ete, que contienen alta tecnologla.Actualmente es
una novedad, debido a reemplazar imigenes populares de las décadas

60’s y 70's.

Estos cambios participan en que la gente quiera ver m&s la

animacién.
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Aplicaciones en la industria oinematogriéfica

Quiz&s 1a utilizacién con m&s r&pido crecimiento de 1a
animacisn por computadora esté en la industria cinematogr&fica. Un
procedimiento nuy deseable, pere no conseguido todavia por
completo, es utilizar la animacién generada por computadora para
sustituir a los modelos hechos a mano y a los fondos mate pintados
por medios manuales. Puesto que la resolucién proporcionada por las
computadoras puede superar ahora a la suministrada por 1las
paliculas y puesto gue un modelo simulado por computadora gue sea
destruido en la pelicula no necesita reconstruccién, el método
inform&tico promete mejorar el realismo y, al mismo tiempo, reducir

los costos de la produccidn.

Lamentablemente, exlste todavia un inconveniente importante en
la animaclén generada por computadora y es que lleva mucho tiempo
introducir por primera vez la totalidad de la informacién de

coordenadas correspondientes al modelo.

Bl mercado para Gr&ficas Generadas por Computadora

video
Muchos productores gue incorporan video esperan que 1la

industria crezca cientos de veces entre estas fechas y a inicios
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del sigle 21. "incorporar video" es incluir cualquier soporte en
las ventas, adiestramiento y servicio de instrucciones,
conferencias ejecutivas y teleconferencias, mensajes en videocintas
para accionistas y cualquier comunicacién (excepto los cormarciales

de TV; estos son otro tipo de industria).

Una industria es definida primeramente por 1o que se dedica y
como 1o hace, Los productores que incorporan video no son ebpleados
de tiempo completo en la compafifa involucrada, ellos ofrecen

servicio por su cuenta en proyectos individuales.

Existe un gran nGmero de estos empleados utilizando Micros
para la animacién, la demanda garantiza que continuari este campo.
El mayor empleo c¢on video incorporade son videodiascos,

teleconferencias.

El adiestramientoc interactivo, favorece laas ventas vy
referencias en videodiscos. Como en la industria automotriz, cintas
de micropeliculas de partes e instrucciones de servicio, carros
exclusives estén siendo promocionados por videodiscos interactivos,
al mismo tiempo, estos dispositivos proveen el "punto-de-compra",
informacién de 1los pisos de ventas. También estsn siendo
incorporados en carros, Yy programados con mapas, manuales de

servicios, etc.
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Los videotextos se almacenan en discos flexibles, para su

f&cil portabilidad en diversos sistemas de computo.

Disefio Publicitaric

En publicidad, muchos modelos y pruebas de presentacién para

comerciales deben ser dibujados y redibujados.

En Nueva York, Los Angeles, y Chicago varias producciones
conerciales de casas tienen sus especialidades en storyboard,
usando efectos chyrech o Quantel-style para pruebas comerciales

aproximadamente animadas (animatics). Plgura II.S5.1

FIGURA II.5.1 PUBLICIDAD
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Disefio Industrial

El disefio industrial es disefio en 3 dimensiones de cualquier
producto, con coordenadas correlacionadas en wuna lista de
especificaciones. Contratistas militares y compafiias aercespaciales
estan utilizando sistemas para disefiar desde los 60's, con sistemas
CAD (Disefio Asistido por Computadora). Actualmente se disafian por
.computadora los equipos de precisién médica, con el intercambio
entre el modelado de s6lidos y 1las gr&ficas animadas. Los
disefiadores del software est&n en constante comunicacién creando
algoritmos, ideas y trabajos de prospectos de NCGA (Asociacién
Nacional de Gr&ficos por Computadora), realizan conferencias cada

afio.

Disefic eb Arquitectuza

Esto podria parecerse mucho al diseflo industrial, pero lo
clerto es que la situacién es un poce diferente, los arquitectos
son m&s anflogos que animadores, en muchos casos gque los
disefiadores industriales, los arquitectos tienden a trabajar en
pequefias firmas que no pueden proporcionarles grandes sistemas, su
trabajo profesional es mé&s artistico que técnico, tanto que los

arquitectos han sufrido con el manejo de las computadoras y no han
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experimentado todas las formas de arte. Todo esto ha empezado a
cambiar en los 80’s con la gran cantidad de sistemas de disefio que
la mayoria de los arguitectos pueden obtener. Los arquitectos se
interesan en la clase de modelado y programas de datos como los
disefiadores industriales. Hasta ahora el dinero invertido en los
sistemas de disefio industrial ha seguido en el campo del software
al margen de la situacién real. Casi siempre en el campo del
disefio industrial los argquitectos se ocupan de hacer demostraciones

de modelos o dibujos de sus proyectos & construcciones.

Esto es escrito en programas con gr&ficos gue hacen mis f&cil
la transformacién del diseflo computarizado de las im&genes. Figura

II.5.2

PIGURA II.5.2 ARQUITECTURA
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Cartografia

Los mapas son elaborados actualmente por computadora. Las

fronteras de técnicas cartogrificas se muaven en dos direcciones.

Se incluye ma&s y mas informaci6n en bases de datos
relacicnadas para los mapas, as{ que tantos datos pueden accesarse

directamente como el mapa, permitiendo f&cilmente redibujar estos.
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Son de utilidad para industrias militares y en explotacién de

recursos naturales cozo el petrélec.

Se puede aplicar en antropologfa, geologia, boténica,
zaologia, meteorclogia, arqueclogia, en #i industrias relacionadas

con este campo.
Taletexto y Videotsxto

Estas tecnologlas surgieron al final de los 70/s. Es un banco
de informacién que permite interactuar y puede interesar a usuarios
con grificas en movimiento.

Los sistemas de Videotexto estén actualmente siendo usados
como boletines en muchas universidades y grandes corporaciones,
elloa difieren del banco de datos en los que s5lc ofrecen gr&ficas.

Actualmente las Empresas est&n haciendo mis y nfis uso de la
animacién.

Aplicaciones Cientificas y Médicas

El emplec de la animacién en las ciencias médicas se hizo

importante al servir de ayuda a los médicos y a 1os investigadorss
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en la visualizacién de la composicién de una estructura Ssea u
6rgano particular. El doctor puede literalmente "volar® alrededor
de la estructura de la espina dorsal como si fuera en un
heljicéptero. Puesto que ost& constituida come un modelo de
estructura filar, esta clase de examen visual permite realmente que

la estructura se observe con m&s profundidad.

Llegar& un dia en que los médicos puedan "introducirse" dentro
de nuestros cuerpos después de haberles explorado primero con
*scanner" de cuerpo completo para obtener secciones transversales.
Las computadoras ensamblarian estas secciones transversales en un
modelo tridimensional y los médicos podrian estudiar luego las
im&genes resultantes de la computadora en la pantalla. Almacenando
estas im&genes, los pacientes podran examinarlas también y tener
asi una mejor comprensién de lo que ha visto el doctor. Con este
mayor conocimiento de las anomalias de su cuerpo, el paciente

podria ser m4s capaz de ayudar en el proceso de curacién,

Se pueden realizar estudios, por ejemplo de mal funcionamiento
congénito cerebral, mostrando una animacién en 2D en color del
funcionamiento de los sistemas respiratoric y cilrculatorio con
duracién aproximada de 5 minutos, los expertos pueden diagncsticar,

observando la imagen, lentamente, pausadamente, una y otra vez.
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Animaciones cientificas y médicas son realizadas para ilustrar

fendmenos dindmicos complejos. Figura IY.5.5

FIGURA 1I.5.5 APLICACIONES HEDICAS

Kientras que una imagen estfitica del corazédn humano provee una
ventana dentro de la anatomia del mdscule, una representacién
dinémica de la bomba vital abre las puertas del entendimiento

inaccasible por el dibujo fijo.
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El movimiento as crucial para captar el funcionamiento del
corazén : contracciones ritmicas simulande la pulsacién de la

Bangre a través de las v8lvulas, ventriculos y auriculas.

En el campo de las disciplinas cientfficas, la habilidad para
desplegar la evolucitSn de los datos en 3 dimensiones sobre al
tiempo provee una invaluable parspectiva en los datos clantifices
Y médicos plasmandc visuallzaciones en movimients, el uso da la
animacion por computadora toma la exploracién de Biologia, Quimica,

y procesos fisicos,

El cerebro aprecia mejor las cosas en 3D Bi se estén moviendo.

El valor de esta capacidad es aparentar en tales aplicaciones
como la de Joel Welling’s de la Representacitn animada en 3D del
céncer en un nodo linf&tico humanc y laa estructuras coloreadas

representando las secciones cancerosas.

La animacién se utiliza para proporcionar una perapectiva
adicional en datos vitales, Los resultados de 1la Animacién

demuestran la ruta del c&ncer a través del nodo lint&tice.

Proyectos mAs recientes de animacién ests&n enfocados en la

formacién de tejide alrededor de un tipo de marcapaso del corazbn
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Y la dinsnica del rifitn humano, la diminuta filtracién en el rifidn.

SciAn se usa también para producir pelliculas de simulaciones
atmosféricas y metearolégicas, alectroencefalograffa, Quimica

cusntica, SciAn corre en una IBM Risc Sistema 6000.

DXA en movimiente

Una simulaci6n del movimiento de una cadena bajo la infiuencia
de un campo eléctrico (electroforesis) tiene el propsito de
determinar un buen modelo para entender que tanto se afsla el DNA
a través del gel, mostrando como se deslizan y se estiran alrededor

y a través de las fibras cilindricas del gel. Figura Il.5.6
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FIGURA II.5.6 DNA EN MOVIMIENTO

Se revelan en el campo biolsgico cadenas retorcidas de DNA
entre fibras, rapresantando un gas a escala césmica, hasta ahora
este campo s6lo se aprecia en alguna de las peliculas cientificas
gue s=se estin produciendo con sus propios laboratorios de
investigacisn. Con esto se aprecia en vida real a través del
tiempo, comenta Eric Pecke, investigador en la Investigacién de la
Super-Computer del Instituto de la Universidad de Florida y creador
de un paquete de visualizacisn cientifica y animacién llamado
scian.
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Animacién Ingenieril

Los ingeniercs entre otros usos utilizan la animacidn para

hacer sobresalir su trabajo.

Buscando una nueva forma de publicar los productos de una
compafifa con dibujos en Autocad en 2D, por ejemplo, una correa de
transmisisn motorizada rota en intervalos periédices a lo largo de

una transmisién rotatoria para wantener cajas en movimiento.

El trabajo animado se incorpora en una cinta de video gue
incluye un largo metraje de las aplicaciones actuales y realiza

acercamientos de productos.

La animacién incrementa el nivel de Tecnologia del material

presentado en la video cinta.

cada vez mn&s ingenieros mecénicos se familiarizan con 1la

tecnologia poniéndola en préactica,

Los sistemas de animacisn pueden tomar datos CAD y animarlos,
asi tienen herramientas excepcionales para promover en el mercado.
Los sistemas de 3D ofrecen una opcién en bajo costo para sistemas

altamente sofisticados. Figura II.5.7
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FIGURA II.5.7 INGENIEREA

Para realizar una animacién, primerc se extrae la idea general
de la secuencia en movimiento. Se realizan los frames, el tiempo
invertido es grande, aproximadamente cada segqundo de animacién toma
2 horas y media de trabajo en la computadora, esto aignifica que
1800 frames toman 150 horas de dedicaci6n. Una vez que la animacién

ests completa, el paso final es la post-produccién, dichas
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animaciones son herramientas de visualizacién para conceptos Y

comentarios.

Mostrando en la pantalla, se convence muchos c¢lientes gue

pueden automatizar su plataforma en las fabricas.

Animacién con atsica

La animacién inicia con una marimba en un fondo negro,
comenzando a moverse un palillo como s8i lo moviera una mano,
existiendo una sincronizacién entre el sonido y el movimiento, y
tambores aparecen en la siguiente pantalla, y también, reacciona un
fantasma tocfndolo. Una fuente surge del piso sin agua, produciendo

pelotas que resuenan acordemente.

ta animacién conocida como m&s campanas y silbatos no fue
fdcilmente creada sin el beneficio de MIDI (Interface Digital de
Instrumentos Musicales), que facilita una liga entre la misica y la
animacién con alto nivel de complejidad y exactitud). Por sjemplo:
rayos l&ser atravesfndose en la pantalla de ambos lados de acuerdo

a la modulacién. Figura II.5.8.
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{

CON MUSICA

s M
FIGURA II.5.8 ANIMACION

Para lograr la anterior animacién se analiza si un instrumento
es mondfonico (capaz de sonar una nota a la vez) o polifénico
(capaz de sonar mis de una nota simult&neamente) o si es sostenido
(capaz de sostener una nota hasta gque se le de una sefial que se

apague) o percusivo (automiticamente on y off).

Para elaborar los parémetros de mapeo musical a las gré&ficas,
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se requiaren meses de esfuerzo, por ajemplo para lograr el ritmo en

un piano en 30 segundos, bajar y subir las teclas, tocar un tambor

o guitarra.

MIDT e8 un protocolo gue surgiéd en 1984 por un grupo de
fabricantes de instrumentos digitales, computadoras y equipo

mugical.

El nétodo tradicional es animar la imagen nota por nota.
Existen paguetes que se basan an técnicas que permiten editar el
trabajo con mayor flexibilidad que el métode tradicional.

Animaoidn en Tipogratia

Los nuavos disefios en 3D y programas de animacién tratan a las
letras como elementos de disefio. Para tener un disefic en su sistema
gréfico animado, primero, debe obtenerse una impresitn de salida en

blanco y nagro del disefio.

Asl se puesde digitalizar el 1logo, dQada 1la complejidad
tipogréfica, se corra el riesgo de diatorsiones en los extremos.
Una vez gque la imagen del logo ssté en la PC, debe limpiarse y

colorearse. Y posteriormente se la da animacidn.
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Hagta la fecha, compafilas gque desarrcllan disefios en 3D y
programas de animacién, han puesto poca atencién a la tipografia,
Como resultado, innumerables logos volando, iniciando secuencias y

finalizando son compuestas o animados sin tomarse tanto en cuenta.

Varios vendedores de programas de gran acabado actualmente
est&n luchando por ofrecer tipograffa con un alte nivel de

sofigticacién que concuerda con su imagen. Figura 1I.5.9.

1%

FIGURA II.5.9. TIPOGRAFIA
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Problamas gque existen en el terminade Tipogréfico

Existen sofisticados sistemas de gré&ficos que manejan
dnicamente texto como cadenas de caracteres: si el usuario teclea
algo es tratado como un cbjeto, no como letras separadas, estas
cadenas de texto s6lo pueden ser rotadas y escaladas como un grupo,
asf{ si el usuario quiere agrandar una lstra, tisne gue hacerlo

separadanente.

Posteriormente se debe mejorar 1la habilidad para editar
caracteres individuales para agrandar tamafio, rotar, e inclinar,
poder ajustar el tamafio entre cada car&cter, se deba tener imigenes
sin distorsién o degradacisn de caljdad. Existen productos gque
ofrecen controles bdsicos para ajustar ancho y largo, y le permiten

al usuario editar fonts (tipos de letra).

Otros productos combinan la generacién de caracteres con una
variedad de herramientas gue incluyen goma para las sombras y
graduaciones de color. Mientras m&s sea el acercamiento o
amplificacién se requieren m&s puntos para ser més nitida la

imagen,
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Animacién en Simulacién de Hechos ante un Juicio

Muchos abogados, asi como sus clientes no se han convencido de
las ventajas en el alto costo y riesgos de la tacnologia, otros

estén maravillados y otros est&n interesados.

El primer inconveniente de utilizar tecnologia es el costo,
las animaciones consiquen varios objetivos, permiten enfocar parte

o todo de un video para apreciar mejor.

Por ejemplo para admitir culpabilidad en un accidente, los
sospechosos no admiten que una animacién por computadora represente
el heche, opinan que es excesivamente dram&tica para un juicio, aGn
sl exactamente representa los hachos, la computadora reconstruye el
accidente coleccionando datos del choque en este caso. Otro ejemplo

de catfstrofe es el accidente en el que murieron 156 personas.

El juicioc se llevo a cabo presentando 2 animaciones de
McDonell Douglas (aerclinea) contra una Aseguradora, los familiares
de los pasajeros también crearon una animacién saliéndose del caso
después de 8 meses. La linea McDonell Douglas fue culpable al 100%,
a pesar de producir un sistema animade muy complejo, en 3D a color,
con varias secuencias, existia un sistema de advertencia de falla

debido a 1a contaminacisn en el circuito de superficies de contacto
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de interrupcién.

Los datos de la nave fueron obtenidos del software CAD de la
aerolinea, las fotografias se tomarcn dal aeropuerto e inspecciones
fisicas del &rea. La segunda animacién mostraba el vuelo de la nave
usande datos obtenidos del registro sincronizador digital del
vuslo. Figura II.5.10.

BAROLINA
IRANOR |

FIGURA 11.5.10 JUICIO DE UN CHOQUE

Sag(n expertos la impresidn de usar animacisén para juicios es
nuy efectiva, pero muy cara en comparacién de una gr&fica o un
dibujo.
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Animacién en simulacién de adiestramiento

La animacién se emplea para simulaciones de alta fidelidad
como la de 4000 ims&genes para habilitar en misiones criticas de
operaciones especiales. Los sistemas de simulacién de vuelo son
dispositivos complejos que aimulan el movimiento de un aeroplano.
En la cabina, se construyen aparatos para que el piloto manipule
los controles, el sonido también se incluye y se apreciz el
escenario como si existieran ventanas, algunos simuladores sonh
comerciales, pero la mayoria son militares. Se simula la superficie
de un océano real animado en 3D, El generador de im&genes cambia
escenas, reflejando altitud o direccidn. Para simular en tiempo
real son 30 (frames) escenas por segundo (30 Hz). Los mejores

simuladores corren 60 frames por segundo (60 Hz)

Los pilotos creen ver una aproximacién real de la superficie,
otra nave o una ciudad, es nuy importante en el realismo visual. se -

aprecian mucho los detalles.

Por ejemplo un piloto puede volar sobre una superficie
geogréfica en 3D que incluya unos 6000 objetos como construcciones
etc. con diversos grados de libertad en escena, también se debe
proveer de luz, atardecer y noche. Inclusive las im&genes simulan

condiciones atmoaféricas tales como neblina, nieve, tempestad con
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truenos, tormenta, y partes n&s obscuras, soportan diferentes

texturas. Se despliegan montafias, carreteras, riocs, &rboles, otras

naves y barcos.

NULTIMEDIA

La posibilidad de “humanizar" la transferencia de 1la
informacién es uno de los principales propulsores de multimedia.
Los métodos antiguos para presentaciones, venta de productos y
capacitacién, en los que se incluian gr&ficas, diapositivas,
transparencias e informes no siempre atrafian la atencién de los

receptores © al menos no lo suficiente.

De acuerdo con un grupo de investigadores, el ser humano tiene
la capacidad de retener 20% de lo que escucha, 40% de lo que ve ¥y

escucha y 75% de lo que ve, escucha y hace.

El mundo actual est& acostumbrado a una cultura audiovisual,
en la que la asimilacisén de informacién es multisensorial. Esto
pide el empleo de medios mdltiples. Se pretende as! acelerar y
mejorar el entendimiento y conservar la atencién de un auditorio

durante m&s tiempo.

Multimedia comenzdé a madurar en 1991 en términos del ntxero de
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productos que se introdujeron al mercado y de las empresas que se
formaron para resolver lam necesidades de los usuarios. Abre la
posibilidad de condensar una gran cantidad de informacién y de
presentarla de tal manera gue #sta resulte mis agradable Yy

comprensible.

Multimedia es, segln el consenso general, la incorporacién de
videc de movimiento total, en computadoras y redes de computadoras.
Este se ha convertido en al factor esténdar para medir las
capacidades de multimedia ya que el video de movimiento complato,
con grandes necesidades de ancho de banda, es el elemento nés

aificil de incorporar a las configuraciones.

El audio como elamento adicional, también presente en las
soluciones nultimedia, implica menos dificultades técnicas. Figura

II.5.11.

En la actualidad, son evidentes los esfuerzos de Apple y de
1IBM, por mencionar dos fabricantes comprometidos en este campo,
para incorporarse al mercade de nultimedia. El gigante azul, por
ejemplo, ha comercializado diversos productos multimedia. Por otro
lado Intel ha lanzado las tarjetas DVI (Digital Video Interactive,
video digital interactive) gque desarrolld junto con IBM y que

comprenden tarjetas psra adiciones para PCs, software de sistemas
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y algoritmos de compresién que corren bajo 0S/2 v.1.3, Windows

v.3.0 y DOS.

FIG Ir.5.11. HULTIEDIA

Un paso a la ves

La asimilacién a 1a nueva tecnologia debe ser gradual y
programada. Multimedia a despertado gran interés y muchas
expectativas en diversos campos, industriales y educativos. Sin

embargo, no resulta aconsejable incorporarla sin meditar con
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cuidado primero las propias necesidades y objetivos y después, las

diferentes alternativas que el mercado ofrece.

La tecnologia multimedia es todavia bastante costosa. Hay una
diversidad de productos de entre los cuales se puede escoger.
Alguncs permiten afladir capacidades de captura y video a una PC

comfin y corrienta.

otros incorporan informacién bibliogr&fica de consulta para
fines educativos. Existen también Pcs que, de fabrica, vienen con
caracteristicas multimedia. Otra alternativa es incorporar las
transmisiones comerciales de radio y televisién a una presentacién

por computadora.

Y por si esto no bastara, nultimedia implica también

animacién.

Tarjetas de captura, videodiscos, nuevas alternativas de
respaldo, videograbadoras controlables por 1la computadora,
pantallas particionables, pantallas gue responden a instrucciones
por contacto t&ctil directo sobre ellas, software que combina
textos, gré&ficas y sonidos, manejo de colores con excelentes
resocluciones son alqunas de las posibilidades que multimedia ha

abierto al usuario.
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1Qué es la MCP?

Estas siglas significan Multimedia Personal Computer, esto es,
computadora personal multimedia. En pocas palabras, se trata de una

méquina capaz de manejar aplicaciones multimedia.

Entre sus caracteristicas ¢st&n un drive CD-ROM, con el que se
obtiene un medio de almacenamiento de 600 Mb y la excelente calidad

del audio de los discos compactos.

También debe contar con soporte de audio digital que permita
grabar y reproducir cualquier elemento de audic, desde efectos
especiales de sonido hasta mGsica cl&sica o de rock. A este
respecto, pueden afiadirse otros dispositivos, como un sintetizador
o una interfase MIDI para conectar, por ejemplo un instrumento

musical electrénico externo a la computadora.

En cuanto a video, debe soportar animacién, ademés del manejo

de gr&ficas e im&genaes fijas.

Con otras interfases y dispositivos ser& capaz de sincronizar
eventos y controlar video grabado en discos l&ser o en otros
medios, por ejemplo. Una pantalla VGA de 256 colores es otra
caracteristica importante para el lucimiento de las aplicaciones.

El software b&sico es una edicién de Windows 3.1 para CD-ROM, al
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que se le pueden afiadir diversas extensiones,

Probleamas a la vista

Sin embargo, pese a lo maravilloso que suena todo el bagaje de
beneficios de multimedia, existen todavi{a algunas dificultades

técnicas en algunos ambientes para su perfecto funcionamiento.

Por lo pronto hay que resolver los problemas de espacio y de
velocidad. Tom Yager, colaborador de Byte lo explica de la
siguiente manera: "El movimiento sin interrupciones al gque estamos
acostumbrados al ver la televisién requiere 30 imigenes distintas
por segundo. Cada marco se construye a partir de una sefial

analégica capaz de representar una variedad increible de colores.

Desafortunadamente, tanto la velocidad de los marcos por
segundo como la profundidad del color implican problemas muy serios
para los sistemas gque convierten las seflales de video en

informacién digital.

Cada marco de una sefial tipica de video ocupa n&s de medio
megabyte en un disco. Cada segundo de video digitalizado ocupa un

minimo de 15 Mb de almacenamiento™.
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Algunos expertos, como Neal Franking, ejecutive de Intel,
opinan gque "el verdadero reto para su implantacién esté& en lograr

la completa utilizacién de multimedia en un ambiente de redn.

Debido a que las redes de Area local son transmisoras de
informacién en paquetes, no cooparan muy bien con los flujos
sincrénicos de audio y video. Esto constituye un obst&culo

importante para la implantacién extensa de multimedia.

El uso de video digitalizado en una red disminuye la capacidad
de ésta para desempefiar otras funciones, o la funcién del video

digital.

BEsto no implica que la solucién esté en la utilizacién de
fibra é6ptica. Algunos expertos afirman que la mayor cantidad de
trabajo se encuentra en la topologia de la red y que pueden abrirse
soluciones con la utilizacién de redes en estrella y nuevas

soluciones de softwara,

La transmisién de datos a través de los canales convencionales
de comunicacién en tiempo real es sumamente costoso. Por lo tanto,
deber4 intensificarse la bdsqueda de técnicas para la compresién de
datos, en especial las que se relacionan con datos de video, a fin

de reducir los reguerimientcs de almacenamiento y transmisidn.
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La compresién de datos resulta vital en multimedia. Algunos
representantes de la industria han comenzado a desarrollar
estdndares para diversas aplicaciones. Por ejemplo el JPEG (JOINT
PHOTOGRAPHIC  EXPERTS GRQUP; Grupe conjunto de  expertos
fotogr&ficos) para la compresién de im&genes fijas; el MEPG (MOGVING
PICTURE EXPERT GROUP; Grupo de expertos para im&genes en

movimiento).
Aplicaciones

La soluciSn que cada quien construya depende por completo de
las prioridades personales, de la clase de informacién que se
maneje y de los objetives particulares del usuaric. Las
posibilidades té&cnicas son innumerables. Las aplicaciones que de

ellas se deriven, también.

Es posible, por ejemplo, que una perscna con relativamente
poca experiencia en produccién televisiva, pueda elaborar videos
profesionales. Los adelantes en la precisisén de las
videograbadoras, los menores costos del equipo profesional de vidso
Yy los nuevos formatos de video de gran calidad permiten a los
comunicadores corporativos crear su propic material de video en
forma r4pida y econémica. La edicién por computadora ha

simplificado significativamente la produccién. Facilita afiadir
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titulos, logotipos, grificas, animaciones y efectcs aspeciales.

También puede afirmarse que con multimedia, el usuario accede
a todo lo que sus oidos puedan escuchar. La tecnologia ha hecho
posible incorporar hasta ocho pistas de sonido de excelente calidad
en un audiocassette comin y corriente y contreclar el movimiento de
la cinta por computadora, Esto dltimo permite sincronizar el audio

con el video con gran sencillez.

Existen innumarables opciones de sonidos especiales y de
piezas musicales que se pueden incorporar a una produccisn por

computadora.

Incluso han comenzadc a aparecer programas que pernmiten al
ne6fito crear sus propias composiciones musicales e incorporarlas

a cualquier presentacién.

Una de las aplicaciones mAs importantes de la tecnologlia
nmultimedia, y quiz&s la que m&s se ha desarrollado en menor tiempo,
es la capacitacién. Sin embargo, promete mucho en educacién, en
mercadotecnia y en la difusién de informacién de inter&s pGblico.
Entre sus metas m&s importantes se menciona también la obtencién de
comunicacidn real a lo largo del proceso de nagocios, es decir, la

implantacién de un nuevo sistema de computacién interactiva.
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Definicién y slcance del proyscto

1.1, DEFINICION Y ALCANCE DEL PROYECTO

Este proyecto @és un promocional creado con gré&ficos animados
por computadora que brinda al espectador una visién general del
campo de accién y desarrollo de la carrera de ingenieria en
computacién. De igual forma se desea wrostrar las principales
nmaterias que intervienen en el plan de estudios de é&sta. Con la
presentacién de este promocional sme pratende despertar en el
espectador, que desee ingresar a la UNAM a nivel licenciatura, el
interés por esta carrera y exhortarlo a que se informe més
ampliamente acerca del plan de estudios de 1la misma, conociendo las
instalaciones en donde se imparte, asi como el nivel académico gque

se posee.

El promocional muestra los avances en investigacién de la UNAM
en el &mbito de la computacién que reafirman el alto nivel
académico de catedr&ticos y egresados., Asl como el equipo
sofisticado y moderno con que se cuaenta en los laboratorios en el

&rea.

La creatividad e ingenio para 1la implementacién de este
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de promsocionales

promocional juegan un papel muy importante ya que dichos elementos

son la base para lograr el propSsitc anterior.
De la definicién anterior los puntos principales que se
contemplan para el desarrollo del promocional se citan a

continuacién:

a

-

Materias comprendidas en el plan de estudios.
b

-~

Campe de accisn y desarrollo.
c) Instalaciones de planteles, laboratorios y equipo.

d) Avances enh la investigacién de la UNAM.

De acuerdo a la lista anterior el promocional se desarrolla

bajo el siguiente marco conceptual:

1. Presentacién del promocional.

2. Presantacién de la UNAM.

3. Presentacién de carrera Ingenierfa en Computacién.
4. Historia de la computacién.
‘5. Materias comprendidas en el plan de estudios.

6. Aplicaciones de la computacién.

7. Avances tecnolégicos.

Para cada uno de los puntos definidos en el marco conceptual
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se contemplan los siguiente tépicos, los cuales son fundamentales

para la

a)
b)
c)
d)
e)
£)
9)

La

dar una

implementacién :

Colores a utilizar.

Presentacifn en 1D y 2D.

Descripcisén de escenas dinimicas o estéticas.
Tiempo de exposicién.

Misica o dialogo empleados.

Definicién gr&tica y conceptual del perscnaje.

Efectos gr&ficos utilizados.

descripcién siguiente del gquién dal promocional pretende

idea general del contenido del promocional mostrando las

im&genes principales que se encuentran en el mismo.

Guién del promocional

Inicio dal promocional.

Se presenta como sl fuese inicio de filmacién de una escena o

pelicula con un recuadro color chocolate que dice PRESENTACION en

letras verdes. Esta secuencia se presenta sobre un fondo rosa.
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de promocionales

La pregsentacién consta de 7 frames y tiene un tiempo de

exposicién de 2.39 segundos.

Presentacién Inicial

Presentacién del promocional.

Secuencia 1

Ani (la computadora animada) aparece caminado desde el fonde
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Definicién y slcance del proyecto
y al centro de la pantalla huyendo en zig-zag de un cuadro que se

aproxima ré&pidamente hasta cubrir solo tres cuartas partes de la
pantalla, Ani sale de escena, unas estrellas aparecen y desaparecen
en el centro de la pantalla convirtiéndose en letras y formando el
titulo de la tesis. Ani aparece nuevamente en escena temercsa y de
cabeza por la parte superior derecha de la pantalla y después
caminando por la derecha de la pantalla.
'

Ani animada es un gréfico cuyo cuerpo semeja a una
computadora personal de color azul claro, con ojitos color negro y
boca roja, cuenta con manos y brazos de color amarillo canario, con

guantes y zapatos blancos.

La secuencia consta de 99 frames. El tiempo de exposicién para

esta secuencia es de 33.76 segundos.

Los colores empleados son para :

- el fondo de la imagen inicial, negro,
- el fondo del letrero, azul ultramarino,
- las letras, doradas.

- las estrellas, dofadau
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.Computadora Animada

Inicio ds Secuencia 1
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Definicién y alcance del acto

TEORIA ¥ PROGRAMACION
DE GRRFICOS ANIMADOS
POR COMPUTRDORA
APLICADOS AL DISENO Dé
PROMOCIONALES.

Fin de Hecuancia 1.

Secuencia 2

Ani sefiala hacia la parte superior de la pantalla, en este
momento comienza a bajar otro cuadro. Al terminar de bajar Ani
patea el cuadro y este gira, la ctra cara del cuadro contiene el

hombre del asesor de tesis.

La secuencia cuenta con 46 frames. El tiempo estimado Qe esta
escena es de 13,3C segundos. Los colores empleados son para:

- el fondeo de la escena negro y el cuadre anterior,

- el fondo del letrero amariilo,

- las letras negras,
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DE GAAFICOS ANIMADOS
POR COMPUTADORR (:7)
RPLICADOS AL DISENO Dé

PROMOCIONALES. = ‘ﬁ

Inicio de Secuenciz 2.

ING. J. CARLOCS ROA BERZA

Fin de Secuencia 2
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Definicién y alcance del proyecto

Secuencia 3

Ahora Ani comienza a enrrollar el cuadro para salir por el
lado izquierdc de la pantalla, al mismo tiempo que Ani enrrolla el
cuadro amarillo otro cuadro surge de la parte superior derecha de
la pantalla hasta llegar a la parte baja. El letrero contiene los

nonbres de las integrantes.

La secuencia esta constituida por 35 frames. El tiempo de

exposicién para esta secuencia es de 11.94 segundos.

Los colores empleados son:

- el fondo negro,
- el fondo del letrero lila,

- las letras rosas.

Los efectos sonoros que se presentan son s8lo los pasos de
Ani, como pasos secos y con eco, de igual forma cuando caen los

cuadros se escuchara un golpe.
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ML.ING. J. CARLOS ROA REIZA

Inicio de Secuencia 3.

2

MERCEDES FLORES FLORES.

Fin de la Secuencia 3.
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Definicién y alcance del proyecto

Presentacién de la UNAM.

Secuencia 1

Se presenta un efecto de que se desintegra la imagen y aparece
un recuadro gque en su interior dice U.N.A.M. y aparece por encima
deal recuadro la frase "recorrido por la", se va presentando letra
por letra. Conforme aparecen las letras se remarca el contorno del

recuadro, incrementando su grosor.

Loe colores empleados para esta secuencia son:

= para las letras dal recuadro azul ultramarino,
-~ para las letras superiores rojo,

= para el fondo azul claro,

- para el contorno del marco amarillo y oro

(las lfneas se van alternando).

La secuencia consta de 26 frames y un tiempo de exposicién de

8.77 segundos.
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UN.A M.

Presentacidén de la U.N.A.NM.

Secuencia 2

Se presenta un efecto de cambio de imagen por franjas. La
escena a la que se cambia es estdtica realizada por gré&ficos en la
cual se presenta una puerta circular, con aspecto futurista, con

una cerradura digital en la parte derecha y al centro.

Ani recorre la pantalla de izquierda a derecha y sube la pared

y parte del tacho hasta que cae a la altura del centro de puerta.
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Definicifn y alcance del proyecte

secusncia 2. (cuadre intermedio)

La secuencia copsta de 34 frames. El tiempo de presentacién es
de 11.59 segundos, sin misica, ni diflogos a la presentacién de

dicha escena. Presentacién en dos dimensiones.

Los colores utilizados son para:

~ la pared verde seco,
- la cerradura digital de varios colores,
- la puerta azul ultramarino,

- el piso verde hoja.
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Teoris y programacisn de gr&ficos animados por cosputadora splicados al disefio
ds pru-oeimulol

Secuencia 3

Ani, tiene como fondo la escena de la secuencia 1, el cual da

la vuelta y se desplaza al centro de la puerta, la observa.

El tiempo de exposicién es de 3.41 segundos y consta de 10
frames, con sonidos de un centro de computo, y bastante aco por lo
gue al caminar de Ani se oir&n sus pasos. La presentacién es en dos
dimensiones. Los colores utilizados son los mismos que la escena

anterior y con los colores definidos para Ani.

Inicioc de Secusncia 3.
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Definicién y alcance del proyscto

7in de Sscuencia 3.

Secuencia 4

Ani ahora tiene una llave en la mano. Aquf hay un acercamiento
de la cerradura digital junto con la llave y la mano de Ani, Ani
introduce la llave y girk la cerradura., Al terminar la imagen

vuelve a ser la misma antes de la ampliacién.

Los colores empleados para el fondo y para Ani son los mismos,

y para:

- la cerradura digital gris, amarillo, rojo, verde, rosa,
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anaranjado, azul, morado, lila, rosa mexicano.

~ la llave en gris met&lico.

El tiempo de exposicién de esta secuencia es de 14.32 segundos

y costa de 42 frames.

Paso Inicial de la Secuencia 4.
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Paso Final de la secusncia 4.

Secuencia 5

La escena inicia con la puerta circular al centro, la
cerradura digital a la derecha de la puerta y Anl parada a un lado.
La puerta comienza a abrirse, conforme se abre aparece la parte del
escudo de la UNAM que contiene Latinoamérica. La puerta se abre

eircularmente.

Los colores empleados son los mismos. El escudo de la
Universidad es una fotografia en tonos mate la cual sers

digitalizada.
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Teorfia ¥ Lmrmem de grificos imados por coup aplicados al digeiio
da promccionales

El tiempo de exposicién de esta secuencia es de 7.5 segundos

y consta de 22 frames.

-

€

Inicio de sscusncia 3.

320



Dafinicién y alcance del proyaecto

Fin de BSecuencia S.

Presentacién de instalaciones.

Secuencia 6

Ani se mete por la puerta y camina hacia la parte del escudo.
Hay un efecto de gue todo se obscurece y aparece el escudo de la
UNAM completo abarcando toda la pantalla., Se presenta un aefecto de
descomposicién de la imagen y aparece una imagen digitalizada de
una panorfmica de Rectoria. Aparece Ani en un globo recorriendo la

pantalla de izquierda a derecha. El globo lleva un letreroc jalando
que dice “"RECTORIA®.




Teoria y prograsacién de grificos ani por aplicados al disefio
ds promocicnales

Los colores empleados para ssta secuencia son:

- para el globo: morado, lila, verde pistache y amarillo,
- para la canasta y cuerdas color paja,
~ para el letrero rosa y contorno azuyl marino,

- para las letras azul ultramarino.

Los colores empleados para Ani son los mismos que en las

secuencias anteriores.

La secuencia consta de 101 frames y tiene un tiempo de

exposicién de 34.44 segundos.

Inicio de Becuencia &,




DefiniciSn y alcance del proyecto

NEPSIDAC NACTONALDE MERT

2N Lo

Paso Intermedic da la Becusncia ¢.

Secuencia 7

Se presenta un efecto de desintegracién de la cual se integra
en una imagen digitalizada de la zona comercial de la universidad,
al fondo 1la Torre de Rectoria. A lo lejos se observa el globo ¥y Ani
que se acercan para descender. El globo toca tilerra dél lado

derecho de la imagen.

Los colores empleados son los mismos gque en la secuencia

anterior.

El tiempo de exposicién es de 17.39 segundos y consta de 51

frames.
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Secuencia 7.

Saecuencia 8

Aparece una nueva imagen que parte de arriba y sustituye a la
imagen anterior. En la nueva secuencia aparece una imagen
digitalizada del estadio de C.U. por la parte exterior. Ani da un
paseo por el estadio en bicicleta y lleva puesta una gorra, se

recorre la imagen de izquierda a derscha.

Los colores ampleados para Ani son los mismos y ademis!
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DafiniciSa y alcance del proyecto

- para la bicicleta color coral y caté& para las sombras, -

- para la gorra en color oro y contorno verde claro.

El tiempo de exposicién es de 23.87 segundos y consta de 70

frames.

Secuencia 8.

Secuencia 9

En esta secuencia hay un cambio de imagen al interior del

estadio donde se esta calebrando un evento y Ani entra por el lado
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izquierdo de la pantalla y se incorpora a la pista del estadio
saludando a la gente. Finalmente sale por el lado dereche de 1la

pantalla.

La imagen del estadio es digitalizada y los colores empleados
para Ani ¥ la bicicleta son los nismos gue en la secuencia

anterior.

El tiempo de exposicién de la secuencia es de 17.05 segundes

y se conforma de 50 frames.

Sscuencia 9.
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Definicién y alcancs del proyacto

Secuencia 10

Aparecen imfgenes digitalizadas de la Biblioteca Central, y la
Facultad de Ingenierfa. Al ir pasando las im8genes Ani aparece
caminando simulando que recorre estos lugares., Al llegar a la
Facultad de Ingenieria se detiene en 1la parte derecha de la
pantalla y sefiala hacia el centro de la pantalla, donde aparece el

escudo de la Facultad de Ingenlerfa.

El tiempo de exposicidn de la secuencia es de 43.65 segundos

Y consta de 128 frames.

Los colores utilizados para los gr&ficos son para:

~ Ani los mismos.

- el escudo de la Facultad en azul ultramarino, blanco y
dorado.

- las im&genes de los sitios recorrides son muy parecidos a

los reales.
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i
h-o 3 de la aocu-nch 10 (ne. de Ingonioril)

328



Dafinicién y alcance del proyscto.

Escudo de la Fac. de Ingenieria

Secuencia 11

Un efecto de un circulo que se agranda da la entrada a la
imagen de la fachada de 1la Direcc¢idn General de Servicios de
Computo Académico (DGSCA). Ani baja las escaleras centro de computo

y sale por la parte derecha de 1a pantalla.

Los colores empleados para Ani son los mismos y la imagen es

digitalizada por lo que conserva los colores reales,

El tiempo de exposiciétn de la secuencia es de 15 segundos y se

conforma de 44 frames.
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8ecuencia 11.

Secuencia 12

Hay un efecto de cambio de imagen del Centro de Computo. Se
cambia la escena por una imagen digitalizada de las Torres de la
ENEP Aragdén y otra del Centro de Extensién Universitaria de la

misma escuela. Ani camina simulando que recorre las instalaciones.

La secuencia tiene un tiempo de exposicién de 26.26 segundos

y consta de 77 frames.
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Teoris y programacitn de grificos animados por computadora aplicades al dinelo
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Eleccisn de Carrera
Secuencia 1

S& presentan sn globes de colores donde cada uno tiene una
letra y conforaman la frase "ELECCION DE CARRERA", primerc aparece
la palabra "ELECCION" y se elsva en globosm, después la segunda
*DE" y desaparece por la parte superior de la pantalla simulande
que se elevan los globos y por ultimo la tercera palabra

¥CARRERA®.

Los <colores enpleados para esta secuencia son los

asiguientes:

- para el fondo azul turquesa clare,

~ pars las letras azul ultramarino,

~ para los hilos de los globos blanco,

- para los globos: morado, lila, rosa, verde claro, verde

hoja, naranja, emarillo, café, verde seco, rosa mexicano.

La secusncia consta de 69 frames y tiene un tiempo de

sxposicién de 23.53 segundos.
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Secuencia 2

Una nueva imagen se desliza por la parte superior hasta
cubrir la anterior, en esta se puede ver sobra fondo negro las
distintas carreras que se imparten en la Facultad inscritas sobre
unos recuadros. Con easta imagen de fondo hay un efecto de que la

imagen de Ani se integra en la parte derecha de la pantalla.

Los ‘colores empleados para Ani son los mismos que en las

secuencias anteriores y para el rasto son:

- para los recuadros azul ultramarino

= para las letras de las carreras:
Minas y Metalurgia naranja,
Geofisica amarillo muy claro, i
civil resa mexicano, 1
Electrénica azul claro,
Industrial amarillo, ) . : R
Mec&nica magenta, : T .i
Mec&nico Elact. verde agua,
Computacién azul claro,

Geologia amarillo,

Petrolero amarillo,
Taleconunicaciones verde claro,

Topdgrafo y Geodesta rojo.
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La secuencia se constituye de 26 frames y tiene un tiempo

de exposiciédn de 8.87 segundos.

cluiL I

INDUSTRIAL I | MECANICA

MIgas GEOFISICA
METALURGIA
I ELECTRONICA I

MECANICO I conpu'rac:onl

ELECTRICISTA

5

PETROLERO ITELeconuNxcncmNEs

Becusncia 2.
Secuencia 3

En seguida desaparecen y van entrando una a una desde
diversos puntos de la pantalla y desapareciendo antes de que la
siguiente aparezca. Mientras esto sucede Ani esta parada
observando cada una de las carreras tratandc de decidirse por

una, para simular esto se ponen signos de interrogacién de varios

colores sobre su cabeza.

Los colores empleados para Ani y los recuadros son los
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mismos que 1la secuencia anterior y para 1los signos de

interrogaci®én son: 1lila, wmagenta, verde, amarillo canario,

amarillo claro, azul claro y rojo.

El tiempo de axposicién de la secuencia es de 26.26 sequndos.

Y consta de 77 frames.

MINAS
¥ GEOFISICA
METALURGIA
—EINOUS TR AT

CIVIL

COMPUTACION

ELECTRONICA 0\

HECANICO :
ELECTRICISTA TOrOGRAFD 1 @
B w——
{ TELECOMUNICACIONE,
)

Secuencia 3.
Secuencia 4

Una vez que todos los titulos de las carreras han aparecido .-

Y salido de la pantalla, aparecen todas juntas conformando un

mosaico que rotara sobre el eje "x" primero y posteriormente
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sobre el eje "y". Mientras gira sobre el eje "x" Ani permanece
como espectador al terminar de girar aparece un signo de

admiracién en color amarillo y se desintegra.

Ia secuencia mantiene los colores de la secuencla anterior.

Consta de 47 frames y el tiempo de exposicién es de 16 segundos.

—"“_‘\
S
'0['. -q;.b
m—— T i3y
p-—-‘b‘—d ———— m:m‘.s ’
—— e __;&
-_._—‘—-_q-
Al ~_.—~1
HOZY JADE gHy 50 4ch32 44

= 1400 =1 @
A00.=2 HOJ"E™ 19 172‘:‘38“‘3313

Becuencia 4.

Secuencia 5

El titulo de Ingenieria en Computacién se va haciendo cada
vez mas grande hasta desplazar los otroa titules, comienza a
rotar sobre si mismo ré&pidamente, la imagen final la constituye

el filo del recuadro azul sobre el fondo negro de la pantalla.
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La secuencia consta de 29 frames y un tiena un tiempo de
exposicién de 9.89 smegundos,

Secuencis S.

Plan de eatudioa de la carrera
Sacuencia 1

Se presenta un efecto de gue se obscurece la escena y
empisza a verse una serie de cuadros gue incluysn los nombres de
las materias, primero se presenta el primer semestre en donde con
letras rojas que parpadean de forma vertical y del lado izqulerdo
de 13 pantalla dice "SEMESTRE 1%, Se ramarca cada uno de los

cuadros y conforme esto sucede se presenta el numero de créditos
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de cada materia del lado derecho del cuadro. Al terminar de
remarcar las cinco materias se desplaza la imagen hacia arriba

para dar paso al segundo semestre.

Los colores empleados para esta secuencia son:
- el fondo amarillo,

- las letras rojas,

los cuadros de las materias en rosa,

= el marco de los cuadros en negro,

las letras de las materias azul marino.

La secuencia esta constituida por 23 frames y tiene un

tiempo de exposicién de 7.84 segundos.

CREDITOS

COMPUTADORAS VY 9
PROGRAMACION

ALGEBRA

9
1 geoveTszn Q
Q
8

CALCULO
DIFERENCIAL
E INTEGRAL

MIN
CONTABILIDAD
Y COSTOS

mI»®a1oeomg Mo

Bacuencia 1 (Primer Benestres).
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Secuencia 2

Esta secuencia es igual a la secuencia 1 con la diferencia
gue se cambia de colores y de materias, en aste caso se presentan
las materias del segundo semestre. Al terminar la presentacién

da paso a las materias de tercer semestra.

Los colores empleados para esta secuencia son:

« El fondo maney,

- las letras rojas,

- los cuadros de las materias en rosa,
- sl marco de los cuadros en negro,

= las letras de las materias azul marino.

La secuencia esta constituida por 22 frames y tiene un

tiempo de exposicitn de 7.5 segundos.
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CREDITOS

PROG. ESTRUC, V
CARACTERISTICA DE

A LA INGENIERIA

COMUNICACION
ORAL ¥ ESCRITA

S LENGUAIE 8
E ALGEBRA LINEAL 6
M
E 2 CALCULO VECTORIAL 9
S
T INTRODUCCION 6
R
> 6

Becusncia 2 (Begundo Samestrs).

Secuencia 3-10

Las ocho secuencias aiguientes gon saimilares a 1las
anteriores cambiando los nombres de las materias y sus créditos
correspondlentes. Otro punto cambiante es el fondo de la imagen,
los tiempos de exposicién y numero de frames son iguales por lo
que a continuacisn se listan solo los cambioe de color de fondo

por cada senmestra:

- tarcer semestre, fondo beige,

- cuarto seamestre, fondeo azul ultramarino,

[}

quinto semestre, fondo verde claro,

- sexto samestre, fondo verde hoja,
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~ séptimo samestre, fondo verde pistache,
~ octavo semestre, fondo azul ultramarino,

- noveno semastre, fondo morado,

décimo saemestre, fondo rosa.

La secuencia consta de 175 frames y tiens un tiempo de

exposicién de 59.67 sequndos.

CREDITOS

ESTRUCTURAS
OE DATOS

ECUACIONES
DIFERENCIALES

METODOS NUMERICOS

mIp$ALMI ML

INTRODUCCION
A LA ECONCOMIA

8
6
2| vemmes | T
Q
6

Secuencia 3 (Tercer Semestre).
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Secuencia 11

Se presenta una imagen con la cantidad total de créditos

comprendidos en la carrera de Ingeniero en Computacién.

Los colores empleados en esta secuencia son:
~ para el fondo crema,

- para las letras azul marino.

La secuencia consta de 13 frames y tiene un tiempo de

exposicitn de 4.43 segundos.

INGENIERIA €N COMPUTACION

TOTAL DE CREDITOS
418

Becusncia 11 (Total de Créaitos).
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Parfil del ingeniero

Secuencia 1

Se presenta un fondo de colores que forman una estrella de
varios picos, del centro de la pantalila comienza a surgir un
circulo de varios colores el cual se va abriendo desplazando a
la imagen anterior, conforme se abre el circulo también se
muestra una frase que dice "PERFIL DEL INGENIERD" el cual aumenta

de tamafic conforme aumenta de tamafio el circulo.
Los colores empleados en esta secuencia son:
-~ para la latras negras,
- para la estrella y el circulo rojo, verde, rosa, amarillo,

naranja, azul, lila, morade, entre otreos.

El tiempo de exposicién de esta secuencia es de 16.71

segundos y consta de 49 frames.
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Secuancia 1 (Presentaciénm).

Secuencia 2

Se presenta la frase "EL QUEHACER DEL PROFESIONAL" en la
parte superior de la pantalla. La letra "E" cae en linea recta
al centro de la pantalla, después a la mitad del recorrido de la
ME" comienza a caer la latra "L" , a la mitad de esta cae la

palabra "QUEHACER" y por ultimo la palabra "PROFESIONAL",

Los coloras empleados en esta secuencia son:

= para las letras negro,

= para el fondo beiga.
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La secuencia esta constituida por 45 frames y tiene un

tieppo de exposicién de 15,34 segundos,

Secuencia 2.

Secuencia 3

Se presenta un fondo con una serie de circulos concéntricos
de colores un efecto de desintegracién de la imagen da lugar a
la presentacién con letras de colores de dos pirrafos que indican

el quehacer del ingeniero. Las frases son las siguientes:

- El Ingeniero en Computacién es el profesional encargado
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de planear, diseflar, organizar, producir, operar y
mantenar los sistemas electrénicos para el procesaniento

de datos y control digital.

= Interviene en: El disefio, construccién, operacién y

mantenimiento de sistemas de computo.
- El digefio e implementacién de redes de teleinform&tica.
Los colores empleados en esta secuencia son:
- para el fondo negro,
- para las letras rojo, naranja, rosa, verds, amarillo,

azul, morado.

La secuencia consta de 75 frames y tiene un tiempo de

exposicién de 25.57 sequndos.
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PROFESIONAL ENCARGADO DE
PLANEAR. DISENAR,
ORGANIZAR, PRODUCIR,
OPERAR ¥ MANTENER LOS
SISTEMAS ELECTRONICOS
PARA EL PROCESAMIENTO DE
DATOS ¥ CONTROL DIGITAL.

Secuencia 3.

Secuencia 4

Se presentan paralelepipedos gque surgen del centro de la
pantalla como si estuviesen al fondo y giran hasta llegar a una
posici6én secuencial, simulando que estdn al frente por lo que
aumentan su tamafio. Cada una de estas figuras tiene escrito las

siguientes frases:

- PLANEACION,
~ DISERO,
- CONSTRUCCION,

- OPERACION,
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= Y MARTENIMIENTO.

Los colores empleados para cada uno de 1os paralelepipedos

respectivamente son:

- letras amarillas, fondo frontal naranja, fondo posterior

amarillo y contorno rojo.

latras rojas, fondo frontal amarillo, fondo posterior

verda claro y contorno verde seco.

letras moradas, fondo frontal rosa, fondo posterior morado

y contorno magenta,

~ latras azul marino, fondo frontal azul claro, fondo
posterior azul y contorno amarillo,

- latras gris, fondo frontal verde claro, fondo posterior

verde seco y contorno naranja.

El color del fondo de la secuencia nagro.

La secuencia consta de 75 frames y tiene un tiempo de

exposicisén de 25,57 segundos.
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DISENO,

OPERACION,
Y MANTENIMIENTO

Becuencia 4.

Secuencia 5

Se presenta un paralelepipedo casi del tamafio de la pantalla
el cual contiene la frase "DE SISTEMAS AUTOMATICOS DE CONTROL
DIGITAL PARA LA INDUSTRIA". Este paralelepipedo gira del fondo

y al centro de la pantalla hasta el frentae.

Los colores empleados para esta secuencia son:

= para el fondo negro,

- para el fondo frontal beige,
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- para el fondo posterior naranja,
- para el contorno marrén,

- para las letras negro.

La secuencia tiene un tiempo de exposicién de 11,93 segundos

Y consta de 35 frames.

DE SISTEMAS
AUTOMATICOS DE
CONTROL DIGITAL
PARA LA
INDUSTRIA

Secuencia S.

Sacuencia 6

Hay un efecto de obscurecimiento y se preaenta una serie de
pArrafos que indican la parte final del quehacer del inganiero,
las frases presentadas son las siguisntes segtn el orden de

aparicidn:
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- El manejo eticiente de grandes bases de datos, mediante-
el uso de la computadora, tales come nominas, cuentas
bancarias, inventarios, reservaciones de hotel y de avién.

El color empleado para esa frase fue el negro.

- El disefio de nuevos lenguajes para computadora.

El color empleado para esa frase fue el mostaza.
- El disefio y construccién de interfase maquina-maquina y
hombre-maguina.

El color empleado para esa frase fue el azul ultramarino.

- La administracisn de centros de computo.

El color empleado para esa frase fue el naranja.

- Instituciones de ensefianza madia y superior.

El color empleado para esa frase fue el azul marino.

- Centros de investigacién aplicada.

El color empleado para esa frase fue el rosa.
El color del fondo lila,

La secuencia consta de 70 frames Yy tiene un tiempo de

exposicién de 23.87 segundos.
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El wane;jo eficiente de grandes basas
de datos, wediante el uso de |a
computadors. feles como NOminas.
cusnies bencarims. inuventarios,
rfseruaninnas de hotel 4 avidn, entre
ptras.

El disefic de nuevos isnguajes gara
comput adara.

El disefo u construccidn de interfaz
manuina-Maguina 4 hombre-maaguina.

La administracidn de centros de
cémputo.

Instituciones de enseEfsneza media u
SUPErIiDr.

Cantros de inuestigacidn aplicada.

Becuencia 6.

Secuencia 7

Van surgiendo del frente de la pantalla hasta colocarse al
fondo de 1la misma, como si giraran, cada una de lag letras de la
siguiente frase "REQUISITOS", después aparece la palabra "“DEL"
la cual se coloca del frente de la pantalla al fondo bajo un
efaecto de hacerse hacia atr&s. Por ultimo la palabra "ASPIRANTE"
se coloca del frente al fondo de la pantalla girando. Una vez

formada la frage, toda junta me coloca al centro de la pantalla.

Los colores smpleados an esta sacuencia son:
- para el fondo negro,

- para las letras azul ultramarino.
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La secuencia consta de 158 frames y tiene un tiempo de

axposicién de 53.88 sagundos.

REQU

Sscusacia 7.

Secuencia 8

Se pregsenta a dos canguros Y a Ani corriendo detr&s de
ellos, mientras esto sucede aparece, de izquierda.de la pantaliu
al centro la frase "DISPOSICION PARA LA ACCION®.

Los colores empleados son:

- el fondo negro,
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= los canguros café& y gris,
= las letras rosas,
- para Ani su cuerpo azul claro, pierna y brazos amarille,

zapatos y guantes blancos.

La secuencia tiene un tiempo de exposicién de 10.23 segundos

y consta de 30 frames.

Secuencia 8 (Paso Inicial).
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DISPOSICION-PARA LA
ACCION

Secuencia 8 (Paso final).

Secuencia 9

Se presenta una imagen con un rompecabezas, una pirfmide y
diagramas de flujo. se desplaza de la parte derecha de la
pantalla al centro de la misma la frase "HABILIDAD E INCLINACION
PARA LOS RAZONAMIENTOS ANALITICOS".

Los coloras empleados en esta secuencia son:
- el fondo blanco,

= para las figuras azul turquesa y azul ultramarino,

- para las letras negro.
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La secuencia consta de 35 frames y tiene un tiempo de

exposicién de 11.93 segundos,

A
A
AR

Secuencia 9 (Paso Inicial).
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B8acuencia 9 (Paso final).

Secuencia 10

Se presenta una imagen que contiene gréficos representantes
de algunos fenémenos naturales como la lluvia, el fuego, la
noche, el dia, el rayo. Se desplaza la frase "INTERES Y
CURIOSIDAD POR LOS FENOMENOS NATURALES Y SUS CAUSAS" de la parte

superior de la pantalla al centro de la misma.

Los colores empleados an esta secuencia son:

- para el fondo blanco,

- para el sol amarillo y naranja,
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~ para la luna blanco, azul marino y negro,

- para el fuego amarillo,

- para la nube gris,

- para la lluvia azul marino,
~ para el rayo gris y amarillo,

- para las letras café.

La gsecuencia consta de 35 frames y tiene un tiempo de

exposicidén de 11.93 segundos.

/I
ll”olﬂ”:l’

Secusncia 10 (Paso Inicial).
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@S Y (CORIORID

\
r FEs
POR7LOS ¢
Yy off) et

NA HL%EJS CAUSAS

Sscusncia 10 (Paso final),

Secuencia 11

Se presenta una imagen con éréficos alucientes a actividades
manuales una caja de herramientas, 1lipiz, goma, rompecabezas,
cubeta, brocha. Se desplaza de la parte inferioéidecla pantalla
al centro de la misma, la frase "ﬁg@;LIDAD E INTERES POR 108
TRABAJOS MANUALES".

Los colores empleados para esta secuencia son:

- para el fonde blanco,

- para la caja de herramientas café, azul marino, reojo,
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verds seco y gris.

- para el 1l&piz amarillo,

para la cubeta y la brocha amarillo, rojo y naranja,

= para el ropp b s azul turq '

goma blanco,

las letras azul marino.

La secusncia consta de 35 frames y tiene un tiempo de

axposicién de 11.9) segundos.

Secuencia 11 (Pasc Inicial).
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Secuencia 11 (Paso final).
Secuencia 12

Se presenta una imagen que contiene gr&ficos como el mundo,
un diskette, un mouse, el simbolo de medicina, un tubo de ensaye,
un matraz de fondo plano, tuercas y tornill&i, una antena
parabdlica, el simbolo del &tomo, un compact disk, una l&mpara
de mano. Se desplaza la frase "INTERES POR APLICAR LA CIENCIA Y
LA TECNOLOGIA A LA SATISFACCION DE LAS NECESIDADES DE LA

SOCIEDAD" de la parte derecha de la pantalla al centro de la

misma.

Los colores empleados para esta secuenclia son:
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- para el fondo blanco,
- para las figuras: azul turquesa, azul marino, azul
ultramarino, gris, verde, rojo,’

- para las letras morado.

La secuencia consta de 35 frames y tiens un tiempo de

exposicién de 11.93 segundos.

Secusencia 12 (Paso Inioial).
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Ly

A,
LAS.NE

Sb&fé n

geacuancia 12 (Paso Final).

Secuencia 13

Se presenta una imagen con gradficos con grupos de gente que
sinboliza el estudio y la capacidad de compartir conocimlsnééé.
Se desplaza de izquierda al centro de la pantalla la frase

“CAPACIDAD PARA ACTUALIZARSE PERMANENTEMENTE".

Los colores empleados para esta secuencia son:.
~ para el fondo blanco,
- para laa letras azul ultramarino,

- pars los gr&fico amarillo, naranja, negro, café, azul,

364



Definicién y alcance del prayecto
La secuencia consta de 35 frames y tiene un tiempo de

axposicién de 11.93 segundos.

secusnoia 13 (Paso Inicial).
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D aplicados al disefio

Secuencia 13 (Paso final).

Secuencia 14

Se presenta una imagen con gr&ficos como fabrica e
industrias productoras de quimicos. La frase "SENTIDO DE
RESPONSABILIDAD CON RESPECTO A LAS CONSECUENCIAS QUE LA
APLICACION DE TECNOLOGIAS PUEDA TENER SOBRE EL MEDIO AMBIENTE"

ge desplaza de derecha al centro de la pantalla,

Los colores empleados en esta secuencia son los siguientes:
- para el fondo blance,
- para la letras negras,

- para los gréfico gris verde agua, coral, negro, café.
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La secuencia consta de 36 frames Y tiens un tismpo de

exposicién de 12.28 segundos.

Secusncia 14 (Paso Inioial}.
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5 I-U0 DE RESPONSA&ILIDAD LON HESFECTD
A LAS CONSECUENCIAS OUE LA AQL cyan

MED IO AMBIENTE

Secuencia 14 (Paso final).

Preparacion de profesores

Secuencia 1

Sa presenta una imagen con la frase "ADECUACION CONTINUA DE
CATEDRATICOS", la palabra "EDUCACION" comienza a girar hacia el
lado izquierdo, la frasa "CONTINUA DE" gira hacia el lado derecho
y la palabra "CATEDRATICOS" gira hacia la izquierda, cada palabra
gira 360 grados.

Los colores empleados para easta secuencia son:
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"« las letras rosa,

- sl fondo negro,

La secuencia consta de 35 frames y tiene un tiempo de
exposicién de 11.93 segundos.

Educacion
Continua de
Catedraticos

Secuencia 1 (Fresentacién).

Sscusncia 2

Se obsarvan tres imSgenes digitalizadas al fondo y arriba
de la pantalla las cuales comienzan a acercarse y a aumentar de
tamafio, para reunirase en el centro como una sola imagen y ocupar
la totalidad de la pantalla. Egta imagen es el Palacio de

Mineria.
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Los colores empleados en la secuencia son:

- para el fondo negre,
- el cartel en amarillo,

- las letras color sepia.

La secuencia tiene un tiempo de exposicién de 11.59 segundos

y consta de )4 frames.

Secuencia 2.
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Secuencia 3

Un efecto que en un circulo que parte del centro de la
pantalla se abre y se presenta para dar lugar a la imagen del
prograsa de cursos del Palacio de Hineria de la Divisién de
Educacién Continua. Aparece por la parte izquierda de la pantalla
Ani con vestimenta de toga y birrete, se para al centro de la

pantalla y se regresa para salir por la parte lzquierda.

Los coloras ampleados en Ani son: para su cuerpo azul y para
la toga y el birrete azul marino, sus zapatos y guantes son de
color blanco. El fondo de la secuencia es de color negro y los
colores de la imagen digitalizada son amarillo Ipata sl fondo y

sepia para las letras.

La secuencia esta conatituida por‘ 51 frames y tiene un

tiewpo de exposicién de 17.35 ssgundos.
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HOW O RELYACKTY TRV

Secuencia 3.

Historia de la computacién

Secuencia 1

Comienza un efecto de obscurecimiento y después aparecen una
sarie de figuras geométricas que se re(Gnen en el centro. Las

figuras en orden de aparicisn son las siguientes:

= rectfingqulo da color azul,

- circulo de color lila,

tridngulo escaleno de color morado,

= cuadro de color amarillo,
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=~ &valo de color rosa,

-~ tridngulo de color gris verdoso,

con letras de color azul ultramarino aparece la frase

“HISTORIA DE LA COMPUTACION®,

La secuencia consta de 119 frames y tiene un tiempo de

sxposicién de 40,58 sagundos.

ISTDRIA
DE L

ia 1 ( eién).

Secuencia 2

Ani en 2D es de color gris, ojos azules, boca roja,

extremidades amarillas, zapatos y guantes blancos, wmostrar& en
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un recorrido por un libro la Historia de la Computacién. Aparece
caminando hacia la derecha con un libro en la mano de pasta color

café y hojas color amarilloe.

Consta de 8 frames y el tiempo de exposiciébn es de 2.73

segundos.

8ecuencia 3.

Secuencia 3

La siguiente escena es cuando Ani abre el libro de la

Historia de la computaciésn.
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Consta de 11 frames. El tiempo aproximado de asta sscena ea

de .75 segundos.

Sacusncia 3,

Sacuencia 4

Ani desaparece en esta asscena, sl libro de la Historia de
la Computacitn se amplifica y aparece de frante para qua se
aprecie tanto en pégina izquierda y derecha las etapas de la
Historia. En el libro se muestra un &baco en la p&gina deraecha
con 10 1ineas con diez bolitas de colores cada una y en la pigina

izquierda la palabra HISTORIA con coler negro.
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Consta de 10 frames. El tiempo aproximado de exposicién es

de 1.02 segundos.

HISTORIA

Becuaencia 4.
Secuencia 5

Ani aparece en la esquina superior izquierda en una escala

da 1:4. Asi es como realiza un recorrido al pasado.

Consta de 5 frames. El tiempo aproximado de esta escena es

de 1.7 segundos.
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Sacuencia 5.

Secuencia 6

En la siguiente escena Ani recupera su tamafio normal es

decir la escala 4:1 y desplaza unas bolitas rosas del &baco.

La secuencia consta de 7 frames y el tiempo aproximado de

esta escana es de 2.39 segundos.
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Secuencia €.

Sacuencia 7

Ani se dirige hacia la derecha disminuyendo su tamafio
nuevamente y desaparece en la esquina inferior derechh,‘ quedando
al 1libro de la Historia de la computacién abierto mostrando en

la pAgina izquierda HISTORIA y en la derecha el &baco de colores.

La secuencia consta de 6 frames y tiene un tiempo de

axposicién de 2.05 segundos.
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HISTORIA

Secuencia 7.

Secuencia 8

En seguida un viento suavemente da vuslta a la pégina
desplazando la anterior, es decir la que tenfia el &baco. En la
pdgina derecha se encuentra el aflo de 1642 en color verde y en
la izquierda la palabra ENGRANE en color naranja, dichas méquinas
fueron las plonsras para realizar cflculos, sus mecanismos fueron

muy complicados.

Consta de 7 frames. El tiempo aproximado para esta

exposicioén es de 2.39 segundos.
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de snaoeinuhi
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8acuencis 6.

Secuencia 9

Dagpués se muestra una escencgrafia de miguinas de engranes,
come la MAquina de Pascal, en tone rojizo figurando gser una
totografia antiguz, un engrane escala 1:4 color verde ¥
extremidadas amarillas con boca roja y ojos azules aparece en la
ssgquina superior izqulerda. Después cambia la escala 1:2 en el
centro de la pantalla y se coloca en la esquina inferior derecha
con su tawafico normal es decir escala 1:1, El engrane se

desintegra, perdiendo poco a poco resoluciédn.
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Consta de 31 frames. El tiempo aproximado de exposicién es

de 10.57 segundos.

Secuencia 9.

Secuencia 10

continuando con computadoras a base de engranes, aparece la
fotogratia de Leibnitz en tono rojizo nuevamente, en la cual el
engrane gira alrededor de ella y desaparece por la parte central

deracha de la pantalla.

Consta de 34 frames. El tiempo aproximado de esta escena es

de 11.55 segundos.
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secuencia 10.

Secuencia 11

Posteriormente otra imagen digitalizada con la m&gquina de
Hollerith, una tabuladora en color rojizo y el engrane en la
esquina inferior derecha se presenta moviendo su brazo derecho

hacia arriba, se deshace disminuyendo su resolucién.

Consta de 16 frames. El tiempo aproximado de esta escena es

de 5.46 segundos.
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Secuencia 11 (Paso Pinal).
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Teorfs ¥ p i6n de gréfi anisados por coaputadora aplicados al disefic
ds promocionales

Secuencia 12

Nuevamente el libro aparece en el escenaric y el viento-
desplaza la p&gina del afio 1642, dejando en la p&gina derecha el
afio de 1946 en color rosa y en la p&gina izquierda la palabra

BULBO en color azul claro.

consta de 8 frames, El tiempo aproximado para esta

exposicién es de 2,73 segundos.

Secusacia 12.
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Sacuencia 13

La siguiente escanogratia digitalizada es de la computadora
ENIAC, m8quina elaborada con bulbos. El color es rejizo, un
bulbo, anarillo con entornc azul celeste, nariz rosa, ojos
azules, filamentos amarilles con naranja, camina' por este

laboratorio.

Consta de 14 frames. El tiempo aproximado de esta escena es

de 4.77 sequndos.

Secusncia 13.
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i:ﬂl“l 4 proge i6n de griti dos por 8 aplicados al disefio
promocionales

Secuencia 14

Aparece nhuevanmente el 1libro que al dar vuelta a la p4&gina
cubre la anterior, en la p&gina izquierda aparece la palabra
TRANSISTOR en color morado y en la p&gina derecha el afio 1954 en

color verde.

consta de 8 frames. El tiempo aproximadoc de exposicidn es

de 2.73 segundos.

TRAN-
SIS-
TOR

Secuencia 4.
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Secuencia 15

La siquiente escenografia es un site de un centro de
computo creado con transigtores en color gris donde da la
apariencia que es més reciente, en medio se encuentra una parte
rosa de un transistor con una N amarilla y en los extremos se
sncuentran las otras dos terceras partes del transistor color
azul, es decir las dos P que se unen en el centro. Formande un

PRP.

Consta de 7 frames. El tiempo aproximado de exposicién es

de 2.38 segundos.

Secuencia 15,
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por 4 aplicados al disefio

Teoria y programacidc de griéficos
ds proascicasles

Secuencia 16

La Gltima vuelta de p&gina es para mostrar en la pagina
izquierda la palabra éIRCUITo INTEGRADO en color azul y en la

pigina derecha el afio 1967 en color azul claro.

Consta de 8 frames. El tiempo aprocximado de exposicién es

de 2.72 segundos.

8 ia 16.
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Definicifn 3 alcance dal proyecto

ks.eu.ncia 17

La siguiente imagen digitalizada es un site moderno a todo
color, en el se desplaza el Gltimo personaje que es un chip de
color amarillo con zapatos rojos, el cual es llamado por Ani
moviendo un dedo de arriba a abajo, ensaguida cambia de escala

1:8 y desaparece cuando pasa sl chip por el site.

Consta de 23 frames., El tiempo aproximado de exposicién es

de 7.84 ssgundos.

- Secuencia-1? (Paso Inioial).
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Teoria y programacién de grificos por 4 aplicados al diseSo
de promociosales P

Becuencia 17 (Paso Finmal).

Secuencia 18 -

Las siguientes fotografias digitalizadas son de computadoras
personales a color, creadags con chips, es decir circuitos.

integrados. Ani las desliza hacia la derecha.

Consta de 35 frames. El tiempo aproximado de exposicisn es
de 11.93 segundos.
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Secuencia 18,

Secuencia 19

Posteriormente el libro cambla su escala 1:4 quedando con
la pfgina izquierda la palabra azul de CIRCUITO INTEGRADC y en

la pAgina derecha el afio de 1967 en azul claro.

consta de 5 frames. El tiempo aproximado de esta secuencia

es de 1,7 segundos.
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Teoris ¥y programacién de grificos aai por 4 aplicados al dissfio

ds prosocicsales

Gacusncia 19.

Sacuencia 20

El libro de Historia de la Computacién queda nuevamente en

las manos de Ani que lo cierra.

Consta de 4 frames. El1 tiempo aproximado de exposicién es

de 1.36 segundos.
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Sacusncia 20.

Secuencia 21

Y tinaliza 1a Historia de la Copputacién con aAni ciminando

hacia la derecha salliendo de pantalla con su libro en la mano.

Consta de 12 frames. El tiempo aproximado de esta secuencia

es de 4.1 segundos.
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Teoria y prograsaciba de griéficos anisados por computadora aplicados al dissfo
de promociocasles

Becusncia 21.

Deggloge de Materias
Secuencia 1

Para la presentacién de materias inicia con un efecto de
interacciédn de una imagen donde surgen unos cubogs en la parte
superior de la pantalla conteniendo cada uno una letra y los

cuales caen al centro de la pantalla.

Los colores empleados enh esta secuencia son:
- para el fondo, azul turquesa;

- los cubos, de color negro y contorno amarillo;
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Definicién y mlcance del proyecto
- las letras, de azul ultramarino.

El tiempo de exposicién de esta secuencia es de 8.52

segundos y esta constituida por 25 frames.

secuencia 1 (presentacién).

Secuencia 2

La primera escena que se puestra en sl transcurso de las
materias, es una imagen digitalizada de un pasillo del Edificio
Anexo de la Facultad de Ingenieria, sobre el cual va avanzando
Ani con un portafolic en la mano hasta detenerse frente a una

puerta de un salén y se introduce en él.
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Teoria y programacién ds grkficos snimados por computadora aplicados al disefo
ds promocionales

Lo8 colores empleados en esta secuencia son para Ani:
- el cuerpo, de color azul claro;

~ los brazos y piernas, de coler amarille;

~ los zapatos Y guantes, blancos;

~ el portafolios, gris.

La secuenhcia consta de 26 frames y tiene un tiempo de

exposicién de 8.87 segundos.

BSecusncia 2.

Secuencia 3

La puerta #e va abriendc a medida que esto sucede se puede
ver un salén con alumnos similares a Ani pero de diferentes

colores. Se dirige hacia un asiento en donde tomars su clase,

96



Definicién y alcance del proyecto

Los coloras son tonos proplos de la imagen ya que se trata
de la digitalizacisn de una fotografia. Para las computadoras,
son 2 de un cuerpo azul Yy 2 de cuerpo gris, con piernas y brazos
amarillos, los zapatos y guantes blancos. Y para el portafolios,

color gris.

La secuencia consta de 18 frames y un tiempo de exposicién

de 6.14 segundos.

Secuetcia 3.
Secuencia 4

En el momento en gue se sienta se mira la perspectiva del
pizarrén en donde se encuentra el profesor del lado derecho, se
realiza una amplificacién de la mano y se escribe una integral

de "x" al cuadrado en el pizarrén.
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de promocionsles

Los colores empleados son:

- al pizarrdn, verde;

~ el gis, blanco;

Para Ani su cuerpo es de.color gris con piernas y brazos
amarillos, zapates y guantes blancos, también tiene lentes de

color negro.

La secwencia consta de 45 frames y tieme un tiempo de

exposicién de 15.34 segundos.

Secuencia 4.
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" "secuencia s

Ani sale del salén del Anexo y se dirige a tomar materias
mis avanzadas de electrénica. Entra a la DIEEC, Divisién de

Ingénieria Eléctrica y Electrénica y en Computacién.

Los colores enpleados para Anl son los mismos que en la

secuencia anterior y lleva un portafolios gris en la mano.

El tiempo de exposicién de esta secuencia es de 10.23

segundos y se constituye por 30 frames.

Becuencia 5.
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Teoria y progrsmacitn ds gréficos
do promocionsles

por comp d aplicados al diseiio

Secuencia 6

Y se dirige hacia el Laboratoric de Dispositives
" Electrénicos con una petaca de dispositivos en donde se sienta
y manipula un osciloscopio, para ellec se amplifica su mano

mostr&ndose varias sefiales en la pantalla del cosciloscopio.

I.ags im&genes del laboratorio y 1la amplificacién del
osciloscopio son digitalizadas y los colores empleados para Ani

son los mismos gue en las secuencias anteriores.

Para las sefiales en el osciloscopio se emplean los
siguientes colores:

- verde negro, café, azul, naranja y lila.

Para la amplificacién de la mano de Ani, es su brazo azul

ultramarino y el guante blanco.

La secuencia esta constituida por 34 frames y tiene un

tiempo de exposicién de 11.55 segundos.
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Secuencia 6.

Secuencia 7

Se prasenta la ampliacién de una tableta experimental de
prueba con un circuloc alambrado, esta imagen es digitalizada.
Para la animacisn se presentan diferentes componentes como
capacitores, resistencias y leds, los cuales se reducen de tamafio

y simulan incorporarse al circuito.

lLos colores empleados para los componentes son:
- para el capacitor, verde agua y lila con letras rojas;
=~ para la resistencia, amarillo, café y rojo;

= para los leds, rojo y verde.
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Teori{a y programacién de gré&ficos anisados por computadora aplicados al disede
da promocionales

La secuencia consta de 24 frames y tiene un tiempo, de

expoaicién de 8.18 segundos.

Secuencia 7.

Secuencia 8

Se presentan dos imigenes aigitalizadas de circuitos
impresos, estas imigenes se presentan una tras otra utilizando

un efecto de transicifn de descomposicisn por cuadros.

El tiempo de exposicién es de 4.43 segundos y consta de 13

frames.
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Pagso final ds la secusncia 8 (segundo cirsuito impreso).
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- Teoria y programsciém &s grificos amimados por 1P aplicados al disefio
do ’mgﬂll‘l

Secuencia 9

Ootra de las materias que se presentaron fue HEf«ORIAs Y
PERIFERICOS en donde se presenta un efecto de composicién de
imagen por cuadros y se forma la frase "MEMORIAS Y PERIFERICOS".
Aparecen gr&ficos animados de una RAM y ROM y varios dispositivos
periféricos los cuales son im&genes digitalizadas en tonos

grises, como impresora, teclados, pantallas y unidades de disco.
Loe colores empleados en esta secuencia son:

- para la frase, rosa palido;

- para las memorias, morade Yy azul.

La secuencia consta de 39 frames y tiene un tiempo gde

exposicién de 13,3 segundos.

404



Definicién y alcance del proyécto

MEMORIAS Y PERIFERICOS

RAM ROM
a8 e

W
-

Paso inicial de la secusncia 9.

MEMORIAS Y PERIFERICOS

- B

Paso final de la sacuencia 9.
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Teorfa y 2!U§rl.lc‘bn de gréficos por & aplicados al disefio
de promoc. les

Secuencia 10

Y para finalizar se presenta la materia INGENIERTA DEL
SOFTWARE mostrando sus principales atapas del ciclo de vida de
un sistema. Se presanta cada una de las frases desplegéndose de

derecha al centro de la pantalla.

Los colores empleados para esta secuencia son:
- naranja, verde botella, y amarillo,

- el fondo gris.

La secuencia consta de 24 frames y tiene un tiempo de

exposicién de 8,18 segundos.

INBEN{EARLA DE SOFTWARE

i. ANALISIS
2. DESARROLLO
3, PRUEBAS Y AJUSTE

. VMPLEMENTAC ION
S. MAATEAIMIENTO

Secuencia 10.
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Aplicaciones de la computacién.

Secuencia 1

Se inicia con un cuadro que gira de arriba hacia abajo con
el anuncio de aplicaciones de la computacién. Da dos giros y

queda en el lugar donde originalmente comienza.
Los colores empleados para esta secuencia son:
- para el cuadro, rosa mexicano,
- para letras, azul celo,

- el fondo, negro.

La secuencia consta de 59 frames y tiene un tiempo de

exposicién de 20.12 segundos.
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Teorfa y programacisn ds grificos animados por cosputadora aplicados al disefio
* de prosocioasles

APLICACIONES
DE LA
COMPUTACION

Secuencia 1 (presentacién).

Secuencia 2

En seguida, aparece Anl que empuja hacia la derecha el
letrero de "Las Aplicaciones de 1a Computacién® hasta

desaparecer.

Los colores empleados para Ani son, su cuerpo azul, sus
brazos y piernas amarilleo y, sus guantes y zapatos blanco. Los
colores para el letrero son los mismos que en la secuencia

anterior.

La secuencia consta de 14 frames y tiene un tiempo de

exposicién de 4.77 segundos.
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Definicién y mlcance del proyecto®

APLICACIONES
DE LA
COMPUTACION

Secuencis 2.

Secuencia 3

En esta secuencia la primera escena muestra el cambio de un
archivero por una computadora apareciendo un destello, es una
oficina en donde vuelan hojas de papel, primero del archivaro y
luego hacia la computadora, saliendo de la unidad de disco un

diskette.

Los colores empleados para esta secuencia son, para las

oticinas:

- para el archivero, rosa mexicano y amarillo;
- para las hojas, blanco y amarillo claro;

- para la mesa, café;
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Teoris y programsciSn de grificos animados por aplicados al disefio
" 4o promocicsales

- para la silla, café claro;

- para el bote de basura, azul claro;

- para el garrafén de agua, gris, azul y chocolate;

- para los objetos de escritorio, rojo, naranja, azul y
café;

- para el cuadro de pared, amarillo, rojo, naranja, azul y
grie;

- para la computadora, rosa mexicano;

- para el diskette, negro.

La secuencla consta de 46 frames Yy tiene un tiempo de

exposicién de 15.69 segundos.

Paso inicial de la secuencia 3.

410
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Paso final de la secuencia 3.

Secuencia 4

En esta secuencia aparecen las aplicaciones bancarias, en
este caso aparece una imagen digitalizada de un cajero
autom&tico, Ani camina hacia el cajero con una tarjeta de crédito
en la mano, la introduce y realiza una transaccién en un cajerc
automdtico. Al momento de simular que captura numero en el

teclado del cajero aparece en la pantalla del mismo, N§ 100.

Los colores empleado para Ani son el gris, para su cuerpo;
amarillo para sus brazos y piernas, y blanco para guantes Yy
zapatos. La tarjeta de crédito, de color verds con amarillo, y

los numeros de la pantalla en color rojo.
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Teoria y programacifn da gréficos animad
da promociocuales

por aplicados al disefio

Esta secuencia me constituye de 19 frames y tiens un tiempo

de exposicisén de 6.48 segundos.

Sacusncia 4.

Secuencia S

Después Ani presenta las aplicaciones médicas vestida de
enfermera, llevando un banderin en la mano, el banderin lleva la

frase "APLICACIONES MEDICAS". Ani enfermera, recorre la pantalla

de izquierda a derecha,

Los colores empleados en Ani enfermera son:
- para su cuerpo y uniforme, blanco;
- para el gorro de enfermera, rojo;

- para el banderin, azul marino y letras anaranjadas;
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Definicién y alcasce dei pnxnto

- para sl fondo, negro.

La secuencia consta de 10 frames y tiene un tiempo de

exposicién de 3.41 segundos.

APLICACIONES
MEDICAS

Secuencia 5.

Sscuencia 6

Aparece la escenografia de un consultorio médico del
Hospital de Cardiologia del Centro Médico Siglo XXI. Ani
enfermera, se presenta en el consultorio con una Jjeringa
simulando inyectar a un paciente acostado en la cama del
consultoric, este paciente es una computadora como Ani, por lo

que @3 un gréfico. El consultorio es una imagen digitalizada.
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Teorfa y programacida de gréZicoa i por 4 aplicadcs al dissfic
‘da prosocicnsles

Los colores empleados para Ani enfermera son los mismos que
en las secuencias anteriores y bara el paciente, el cuerpo, es
gris y la pantalla azul marino., La jeringa es de color rojo con

el contorno amarillo.

La secuencia conasta de 10 frames y tiene un tiempo de

exposicién de 3.41 segundos.

8ecuencia 6.

Secuencia 7

Se presenta un efecto de composicién de la imagen a través
de cuadros y se ve una imagen dAigitalizada de un eguipo

sofisticado de exploracién (rayos "X*). En esta secuencia, Ani
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" enfermera, aparece y desaparecs al centro de la pantalla.

Los coloraes empleados para Ani son 1os mismos que en las

secuencias anteriores.

El tiempo da exposiciédn de la secuancia ss de 7.16 segundos

¥ consta de 21 frames.

Sacuencia 8

Aparece una imagen digitalizada de 1a cabeza de un nifio que

abarca toda la pantalla y se va reduciendo hasta llegar a manos




Teoria y programacibén de grificos animados por computadors aplicados sl dissfio
de promocicasles

de Ani doctor, que se presenta como fondo en sl consultorio de

la secuencia 6.

Ani doctor, tiene lentes negres y su cuerpo es de color

blanco.

La secuencia consta con 28 frames y tiene un tiempo de

exposicién de 9.55 segundos.

Paso inicial de la secuencia 8.
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Secuencia 9

Se presenta una imagen digitalizada de un consultoric en
donde una doctora realiza un ultrasonido a una mujer embarazada.

Ani se presanta y desaparacs al centro ds la pantalla.

Los colores empleados para Ani, son los mismos que en las

secuencias anteriores para Ani enfarmera.

La secuencia consta de 23 frames y tiene un tiempo de

axposicién de 8.84 segundos.

Secuencia $.
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de promociocmaies Fo

aplicados al disefo

Secuencia 10

Aparece una imagen digitalizada de un equipo para realizar
pruebas de esfuerze en los deportistas. Ani, simula realizar la
prueba de esfuerzo @ientras en la pantalla del equipo

digitalizado se despliega la frase "DEPORTE".

Los colores empleados para el cuerpc de Ani son, gris y
amarillo para brazos y piernas, hlanco para guantes y zapatos.
Para las letras se enmplean los colores azul y verde

alternadamente.

La secudencla consta de 6 frames y tiene un tiempo de

exposicién de 2 segundos.
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Becuencia 10.

Secuencia 11

Al final se nuestra otra de tantas aplicaciones de 1la
computacién, la Animacién por Computadora. Para ello ee anticipa
la palabra animacidn con cada letra a color. La palabra parte del

centro de la pantalla y se amplia,
Los colores empleados son:
- para el fondo, negro;

- para las letras, rojo, azul, amarillo, naranja, verds,

blanco, lila, morado y rosa.
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!oor:h y programacién de grificos animados por computadora aplicados al diselo
de promocicaales -

La secuencia tiene un tiempo de exposicién de 3.75 segundos

y consta de 11 frames.

ANIMACION

SBecuencia 11.

Sacuencia 12

Se presenta la secuencia empleada en la demostracién de
Animator, en la cual se simulan variocs dibujos a partir de unas
cuantas lineas en color blanco, las cuales se trasforman en ojos,
caras, manos, p&jaros, flores, macetas, un mago, sombrero, entre

otros.

El tiempe de exposicién de esta secuencia es de 52.85

segundos y consta de 155 frames.
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Secusncia 12.

Computacién en la tecnologla.

Sacusncia 1

Para 1a parte de praesentacién se forma un letrero que dice
"COMPUTACION EN LA TECNOLOGIA™ con letra en manuscrita. Se va

presantando letra por letra.

Los colores utilizados para esta secuencia son para el

fondo, verde seco y para las letras, rosa mexicano.

La secuencia consta de 56 frames y tiens un tiempo de

exposicién de 19.1 frames.




Teoria y broguucidn ds gréticos anisados por coaputad aplicados al disafio
de promsocicuales

Computacicn
Temo!og,t&/

Sscuencia 1 (pressntacién).

Secuencia 2

Se presenta como primera escena la imagen digitalizada de
un lanzamiento de un cohete, en la mitad izquierda de 1la
pantalla, esta imagen se desplaza hacia arriba y se presenta la
imagen digitalizada de un transhbordador el cual también se
desplaza hacia arriba simulando que despega, y a un lado (mitad
derecha de la pantalla) se aprecia la plataforma con un
transbordador. Ese es un gr&fico realizado que simula despagar

junto con la imagen digitalizada.

Los colores utilizados para el transbordador son:

- para el fondo, azul claro;
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- para la plataforma, café;
- para el transbordador, negro y blanco;

- para el humo, rosa, amarillo y azul.

La secuencia consta de 20 frames y tiene un tiempo de

N

Bscuencia 2.

exposicién de 6.82 segundos.

Secuencia 3

En la siguiente escena se prasenta la imagen digitalizada
de un astronauta en el espacio, Ani lleva un traje de astronauta

y camina de izquierda a derecha de la pantalla.
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Teoris y {mnuemn de griticos anisados por computadora spiicedos al disefiv
da promociopales

o8 colores empleados en la cia para Ani:
~ al casco, roga pAlido;

~ el cuerpo, gris;

~ las piétnaa y los brazos, amarillo;

~ zapatos y guantes, blanco.

La secuencia se constituye de 8 frames y tiena un tiempo de

expoesicibn de 2.73 segundos.

Sacuancia 3.

Secuencia 4

La siguiente eacena es con un brazo robot, que es una imagen

digitalizada, y un Robot gue desplaza brazos, prende y apaga sus
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'piopion fogquitos, abriendo y cerrando sus pinzas y moviendo su
parabdlica en la cabeza gue recibe seflales. E1l grafico se
encuentra en la mitad izquierda de 1a pantalla y la imagen
digitaliizada an la otra mitad,

Los colores empleados en a2) robot son:
~ para el cuerpo, verde botella;
~ para las manos y contorno, azul grisfceo;

~ para el fondo, negqro.

El tiempe de exposicién es de 5.46 saegundos y consta de 16

fraxes.

Becusncia ¢.
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de promocicnales

Secuencia 5

Se presenta una imagen digitalizada de un centro de control
y supervisién, un manto blanco cubre la imagen, el cual se
desliza de izguierda a derecha hasta dejar la imagen limpia. Ani,

80lo cobserva el centro de control.

Los colores empleados para Ani en esta secuencia son:
~ para su cuerpo, azul claro;
~ para sus piernas y brazos, amarillo;

~ Y para guantes y 2apatos, blanco.

La secuencia consta de 29 frames y tiene un tiempo de

exposicién de 9.89 segundos.
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Sacusncia 8.

Secuencia €

Se presenta una imagen digitalizada del centrc de control
electrénica de Cementos Tolteca. Ani, se desplaza del extremo
superior derecho hasta el cetro de la pantalla, mientras se

dasplaza aumenta de tamafio.

Los colores empleados para Ani son: para su cuerpo, gris;
para sus brazos y piernas, amarillo; y para guantes y zapatos,

blance.

La secuencia consta de 7 frames y tilene un tiempo de

exposicién de 2.39 segundos.
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Secuencia 6.

Secuencia 7

Se presenta una imagen digitalizada de un reactor nuclear,
la misma rutina de Ani de la secuencia 6, se presenta en esta
secuencia.

Se utilizan los mismos colores para Ani.

La secuencia tiene un tiempo de exposicién de 3.75 segundos

y consta de 11 frames.

428



Definicidn y sicance dsl proyacto

TN

Secusncis 7.

Campo de Trabajo

Sacuencia 1

Aparace una imagen gr&fica de franjas de colores las cuales
simulan rotarse de ilzguierda a derecha. Sobre estas franjas
aparecea la frase "“CAMPC DE TRABAJO™, cada una de las letras en

una franja diferente.

Los colores empleados en esta secuencia fueron:
~ para las franjas, arena, azul celeste, rosa, azul cialo,
verde agua, gris, naranja;

- para las letras, morado.
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La secuencia tiene un tiempo de exposicién de 8.52 segundos

y consta de 25 frames.

o A Mg O

Dja
TEIA BIN]

Secuencia 1 (Presentacidn).

Secuencia 2

En esta secuencia aparecen varios fragmentos que se mueven
hasta integrarse en una sola imagen que muestra la frase

*Industria o Administracién®.

Los colores empleados para esta secuencia son:
- para el fondo del cuadro integrado, azul agua,
- para las letras, lila,

- para el fondo de la secuencia, negro.
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La secuencia tiene un tiempo de exposicién de 9.21 segundos

STRIA
ISTRA

Secueacia 2.

¥y consta de 27 frames.

Secuencia 3

Aparece una imagen gr&fica de una pista de despegus de
aviones, en la cual se encuentra un avidn militar, al fondo de
la imagen se muestra una ciudad. Aparece un avién de menor tamafio
volando alrededor de la pantalla.

los colores empleados en esta secuencia son:

- para el avién pequefio, café clarc con contornos
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amarillos,
- para el avién grande, verde militar y rojo,
- para el piso, verde militar y amarillo.

- para la ciudad, rojo.

La secuencia consta de 20 frames y tiene un tiempo de

exposicién de 6.82 segundos.

Secuencia 3.
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Secuencia 4

Aparece una imagen grdfica de un edificio, en la parte
superior derecha de la pantalla aparece 1la palabra
"ARQUITECTURA". En la parte inferior derecha de la pantalla se
encuentra un plano arquitecténico el cual se desenrrolia,

mientras que Ani caminaz de izquierda a derecha de la pantalla.

Los colores empleados en esta secuencia son:

Para Ani, las plernas y brazos de color carne,
el cuerpo gris, zapatos y quantes blancos,

- para el fondo, negro,

para las letras, rojo,
- para el edificio, varios tonos de azul,

- para el plano, rojo y azul ultramarino.

La secuencia se compone de 21 frames y tiene un tiempo de

exposicién de 7,16 segundos.
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Becuencia 4.

Secuencia 5

Aparece la palabra “SECTOR" escrita verticalmente, la cual
gira hasta colocargce en la parte izquierda de la pantalla. A
continuacién aparece la palabra “PRIVADO" la cual eata escrita
en forma inclinada, esta también gira hasta colocarse en la parte

deracha de la pantalla.

Los colores empleados para esta secuencia son:

- para las letras, amarilio;

- para el fondo, negro.
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La secuencia consta de 49 frames y tiene un tiempo de

exposicifn de 16.71 segundos.

1040mn
<

Secuencia §.

Secuencia 6

Aparace la frase "SECTOR PUBLICO", la cual surge de la parte
delantera de la pantalla sinulando que retrocede para colocarse
al centro de la misma.

Los colores empleados en esta secuencia son:

- para las latras, azul ultramarino;

- para sl fondo, blanco.

435



Tearfa y programacifn de gréficos asnimados por aplicados sl dissdo
de promocicesles

1a secuencia tiene un tiempo de exposicién de 17.39 segundos

y consta de 51 frames.

SECTOR
PUBLICO

S8acuaencia 6,

Secuencia 7 .

Aparece una imagen digitalizada de un centro de computo y
sobre de esta un gréfico que simula ser una cinta magn&tica. Esta
cinta se recorre para dejar ver la frase "OPERACION DE CENTROS
DE COMPUTOC™.

Los colorss sspleados en esta secuencia son:
- para la cinta, verde, caf&, rosa;

- para las letras, amarille, azul marino, lila.
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La secuencia consta de 68 frames y tiene un tiempo de

axposicisn de 23.19 segundos.

Secuencia 7.

Secuencia 8

Aparace una imagen digitalizada de las oficinas y estudios
de filmacién de televisién de canal 13. Aqui aparece Ani

entravistande a una computadora futbolista.

Los colores empleados en esta secuencia son:

- para Ani:

- el cuerpo gris, brazos y piernas amarillas, guantes

y zapatos blancos;
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- para el futbolista:
- cuerpo gris y azul, brazos y piernas amarillas,

guantes y zapatos blancos;

- para el micréfono, azul y crema.

La secuencia consta de 17 frames y tiene un tiempo de

exposicién de 5.80 segundos.

Secuencia 8.
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Secuencia 9

Aparece la frase "INSTITUCIONES DE DOCENCIA", que surge de
la parte trasera de la pantalla hasta colocarse al frente en un
movimiento recto.

Los colores empleados en esta secuencia son:

- para las letras, verde botella;

- para el fondo, verde fluorescente.

La secuencia se comﬁona de 26 frames y tiene un tismpo de

exposicién de 8.87 smegundos.

Instituciones
de

Docencia

Becuenocia 9.
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secuancia 10

Aparece la frase M0 INVESTIGACION®, y de igual forma que en
la secuencia anterior la frase surge de la parte trasera hasta
colocarse al frente de la pantalla.

Los colores empleados en esta sacuencia son los mismos gua

en la secuencia anterior,

La secuencia se conpone de 23 frames y tiene un tiempo de

exposicién de 7.84 segundos.

O
Investisacion

secuencia 10.
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Secuencia 11

Aparece una imagen digitalizada de una sala de capturistas
que estén tomando clase con una instructora al frente dal grupo.
Ani recorre varias veces la pantalla de izquierda a derecha,
depositando, al centro de la pantalla, en cada paso una letra,

las cuales conforman la frass "DOCENCIA®.
108 color;l empleados en esta secuencia son:
- para las latras, verds;
- para Ani, el cuerpo gris, brazos y piernas amarillo,

zapatos y guantes banco.

La secuencia tiene un tiempo de exposicién da 33.76 segundos

Y consta de 99 frames.
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Becusncia 11.

Secuencia 12

Aparece la imagen digitalizada de un robot secretario. Ani
recorre la pantalla de izquierda a derecha. En esta secuencia Ani
llava como vestimenta un traje y corbata, llevando en la manoc un

portaftolio.
Los colores empleados en esta secuencia son:
- para el traje, anaranjado;
-

- para la corbata, verde;

- para la camisa, banco;
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- para zapatos y gquantes, blance;
~ para el portafolio, gris;

- para el cuerpo de Ani, gris, y su cara azul.

La secuencia consta de 17 frames y tiene un tiempo de

exposiciébn de 5.80 segundos.

Secuencia 12.

Secuencia 13

Aparecen grupos de puntos de colores que simulan ser fuegos
artificiales, se presentan uno sobre otro hasta llenar la

pantalla, Posteriormente aparece un gr&fico de una mano con
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18piz, que escribe a 1o largo y ancho de la pantalla la palabra
"PIN®., Cada una de las letras de esta palabra se conforma de

florecitas unidas.

Una vez que termina de escribir, la manoc desaparece y la

palabra cambia autom&ticamente de colores.
Los.colores empleados en esta secuencia son:

- pari la mano, carne, azul, y morado;
- parﬁ el i&piz, azul;
- para el fondo, neqgro;

- para las letras:

-1a ¥, verde plastache,
- la I, amarillo,

- la N, lila; R

- los colores a los gue cambila: rojo, naranja, amarillo,
verda, azul claro, azul marino, morado, rosa claro, rosa

mexicano.

La secuencia consta de 72 frames y tiene un tiempo de

axposicién de 24.55 segundos.
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El promocional completo se encuentra constituido por 3894
frames y tiene una duracién de 1327.85 segundos es decir 22

ainutos ¥y 7 segundos.

¥in del promocionsl.
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II1.2. Diagramas de flujo

Siempre que se relata una historia existe un personaje
principal, cuya historia se mueve alrededor de &él, y como toda
animacién es una historia a relatar se debe de tener un personaje
principal. Ani es una computadora personal que desea ingresar ala
universidad a nivel licenciatura y desea conocer n&s de la U.N.A.M.
consideramos importante gue el pe;:sonaja principal terga carisma,
gracia y gue st imagen sea capaz de transmitir el eﬁtusiasmc por

seguir observando la secuencia de animacién que constituye.

Para despertar el interés del espectador por la U.N.A.M. es
necesario que conozca Ciudad Universitaria y en particular, si
deseamos exhortarlo a ingresar a la carrera de Ingenieria en
Computacifn requerimos de mostrarle las instalaciones de la
Facultad de Ingenieria y de la E.N.E.P. Aragén, con el fin de que
conozca el ambiente en el que el estudivante se desarrolla. cada uno
de los lugares que deseamos mostrar deben ser representativos de la
Universidad y ademis deben contener al personaje principal de la

historia para dar a la sscuencia animacién.
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La eleccién de carrera es una decisidn sumamente importante

para el estudiante, ya que a ello dedicar& su vida, es importante
antes de decidir, conocer realmente en que consiste, cual es el

ambiente en el que tendr& posibilidades de desarrollo asi como las

aptitudes y habilidadaes ias y/o nient para el buen
desampefio de 1a misma, ya que de esta manera se svitan posteriocres
frustraciones o© desengafics Yy es wmayor la posibilidad de
profesionales contentos con su trabajo y animosos en cuanto a su
desarrollo y actualizacién, es por ello que nosotros incluimos este

tépico dentro de la animacién.

Las materias que se imparten dentro de la carrera Ingenieria
en Computacién son muy variadas, el tener una idea previa de a que
se refieren da una idea m&s solida de los requisitos o
caracteristicas deseables en el estudiante de ingenieria para gque
su desarrolloc profesional sea exitoso. También ayuda a vislumbrar

de manera m&s cercana las labores del Ingeniero en Computacidn.

Para gque tanga una visién mas amplia de la carrera se musstra
1a totalidad de las materias que se imparten asi como la secuencia
propia que se debe seguir para cursar dichas materias. Con ésta
secuencia observara los conocimientos que cbtendré a lo largo de la

carrera.

El hecho de que un catedritico tenga un buen conocimiento de
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la materia que imparte y adem&s sea capaz de transmitir estos
conocimientos implica un gran trabajo y esfuerzo tras la formacién
de su nivel académico. Es juportante que se de a conocer gue un
catedr§tico siempre debe estar en continua actualizacién, para lo
que existen fundaciones dentro de la U.N.A.M. que imparten cursos
de actualizacién continua. Este hecho se muestra bajo una secuencia

de animacién integrada al promocional.

Es importante mostrar como ha ido evolucionando el desarrollo
en el Smbito computacional, pues siempre es interesante conocer los

principios.

Si retrocedemos mas de 5000 afios, nos encontramos con el
utensilio mas elemental para realizar cSlculos: el S&baco. Las
primeras miquinas fueron hechas a base de engranes, ellas permitian
sumar, restar, multiplicar, dividir, extraer raices y resolver
polinomios. La primera generacién de computadoras se creo con
bulbos, la segunda generacibn icon transistores, la tercera con
circuitos integrados y la cuarta con circuitos integrados a gran

escala.

La computacién es una herramienta que en la actualidad se
utiliza en muchas actividades de nuestra vida y que sin percatarnos

participa activamente en nuestra sociedad. En el frea
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administrativa, principalmente sn los bancos de computacisn juega
un papel muy importante, ya que por medio de &ésta se pueden
realizar opsraciones en muy pocos minutos, por citar ejemplos un
cajero automético realiza una operacién en promedio de 20 a 30
segundos; asl como también ge tiene un control eficiente de las
tarjetas de crédito. Mediante la aplicacién de la computacién, se
ahorra una gran cantidad de tiempo asi como espacio, porque
almacena la informacién en disco y no se necesita tener 1la

informacién en papsl gque dificultan el manejo de la informacién.

En la Medicina la aplicacién de 1la computacién es muy
inportante, se utiliza como reporte de muchos y variados exfmenes
nédicos, como pueden ser estudios de la sangre y la tomografia
sncefalogrifica, que reporta en pantalla o en imprasora las partes
en actividad o las posibles anomalias, dentro de la masa
encefdlica. Siendo estos reportes de gran utilidad para determinar

el tratamiento a seguir por los médicos.

Inicialmente las computadoras fueron utilizadas en calidad de
bancos de datos y para calcular dosis. En nuestros dias, modelos
perfeccionados de cerebros electrdnicos dieron origen al mnayor
triunfeo de la bioinganieria contemporinea, como lo es la tomografia

axlal computarlzada.
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En los sistemas de potencia m&s modernos, la totalidad del
equipo esta automatizado a nivel local y la operacién conjunta de
plantas y subestaciones es controlada por enormes centros da

coEputo.

Este rubro nos parecis muy importante, ya que muestra como
esta siendo usada la tecnologla, los fines gue se persiguen con la
formacién de ingenieros y la enorme cantidad Qe aplicaciones gue
puede tener la computadora actualmente, aungue esto suene
pretencioso ya que los alcances de la misma no los podemos conocer,
son constantemente ampllados con el esfuerzo, la capacidad y el
ingenio de los profeasionales de ingenieria solos o en conjunto con

otras ciencias.

El profeaional se desenvuelve en una amplia gama de empresas
e industrias que forman parte de nuestra economia como pais, por 1o
gue es necesario gue conozca el campo de trabajo en el cual puede
participar una vez gue finalice con los estudios de la carrera de
Ingeniero en Computacidn, Ya que serfa, i no imposible &i
complicado, mostrar todas las &reas en las que participa el
Ingeniero en Computacisn, mostramos en el promocional algunas Sreas

en las que ss puede desenvolver el profesionista.
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IIE.3. Programacién,

Al ser evaluados los puntos que contendr& el promeocional, la
programacifn se realizé utilizando el siguiente software:
Paquete grifico ANIMATOR versién 1.01.

Este paquete se escogié porque facilita 1a animacién por
computadora de gr&ficos en dos dimensiones, en éste caso se desea
animar un personaje que es una computadora y hacer el efectc de
mostrarlo como una caricatura, por ésta razén se deternmind trabajar
los gr&ficos del promocional mediante é&ste paquete, ya que las
otras opciones como puede ser el AUTOCAD, son primordialmente para
al disefio asistido por computadora pero enfocado a al &rea

arquitecténica.

Paquete FLOW CHARTING 3 versidn 1.11 para la elaboracisn
de diagramas de flujo.

Procesador de textos WORD PEBRFECT S5.1.
Se determiné &ste procesador porgue as el mfs actual y puede
manejar gréficos de otros paguetes, y cumplia con los requisitos

para elaborar los textos del promocional. Este paquete permite la
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ipportacién de gré&ficos que se hayan digitalizado.

Este se pudo haper sustituido por el WORD del ambiente
WINDOWS, pero este genera demasiado cédigo y ocupa mucho espacio

en disco.

Arnbiente WINDOWS versién 5.0.
Se utilizaron 1las utilerias de este paguete para la
digitalizacién de imé&genes que contiene el texto Yy gque

posteriormente fueron importadas por WORDPERFPECT.

Se hicieron trabajes y modificaciones con las utilerias Qe
WINDOWS, como son Paint Brush, Paint Shop Plus, Free Lance, Harvard

Graphics.

Para la elaboracién e impresién de la tesis se utilizé equipo

periférico y una computadora personal.

SCANNER en blanco y negro y a color requiriendo un
software especial para la digitalizacién de las fotografias que se

necesitaba gquedaran en color.

Animator es el primer programa que abre el &rea de animacién

para ordenadores 8086, 80286, y 80386 del tipo de IBM y
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compatibles, capaz de crear y reproducir imagen en movimiento, con

el ¢nico regquisito de tener una tarjeta gréfica VGA.

Adends ANIMATOR es capaz de interconectar las animaciones
desde video, televisién o scanner siempre que se disponga del
software oportuno, pudiendo trabajar con animaciones hechas en

otros entornos, asi como el programa AutoCAD.

Las presentaciones de ANIMATOR son muy parecidas a las de los
grandes programas gque utilizan las televisiones comerciales para
realizar un sin f£in de presentaciones, con la dGnica diferencia de

que el costo es 500% inferior.

ANIMATOR es capaz de generar una animacién tomando como base
imAgenes propias o transferidas desde otros programas, calculando
los movimientos, creando efactos y dando las prestaciones propias

de las técnicas que implican animacién.

Estas imfAgenes, denominadas, instanténeas, son generadas en
una pantalla de 320 X 200 pixeles por una tarjeta VGA de 256
colores, pudiéndose crear 70 imfgenes por segundo, y disponiendo de
una paleta de 256 colores, pudiendo escoger entre 262 144 colores
disponibles.

&

Con esas instant4 s p crear una secuencia animada,
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denominada animacién para visualizar en la pantalla del moniter o

transferir a un video.

Para mostrar la programacién realizada en el promocional gue
se describe, ss tomaron las secuencias que se consideran son
significativas y ques adem&s mon ejenplos adecuados para mostrar la

forma de programar en ANIMATOR.

Proqramacidn de ls Presentacién del Promocional.

El promocional inicia con una escena da praesentacién del
promocional gue muestra un tablero semejante a los utilizados en
los rodajes cinematogr&ficos. El indicador de accién se muave con

inclinaciones sucesivas para mostrar el inicio del promocional.

Esta secuencia es muy simple por lo que cuenta solamente con

un blogque da programacioén.

E1l tablero se realizé con las herramientas BOX, LINE, DRAW y
FILL. Ss elaboré paso a paso utilizando el color café como base.
Una vez slaborado el cuadro se selecciona la harramienta TEXT,
presiocnamos el botdn derecho del mouse scbre esta herramienta y

aparecerd el panel de TEXT donde selaccionamos FONT. Aparece una
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lista de tipos de letra a seleccionar, seleccionamos DECOLN26.
salimos del panel y en la minipaleta de colores seleccionamos el

color verde.

Una vez que se tiene esta imagen en el panel de FRAMES
insertamos 6 frames mAs para tener un total de 7 frames. Ahora
procedemos a dibujar paso a paso con las herramientas BOX, DRAW,
FILL, cada una de las inclinaciones del indicador. En el primer
frame la inclinacién dibujada es de 30 grados, en el segundo frame
dibujamos el indicador con una inclinacién de 45 grados y por
Gltimo dibujamos el indicador con una inclinacién de 0 grados para

gue el movimiento fuera perfectamente visible,

Programacién 4e Ani y la Puerta Circular.

La programacién del submbédulo Puerta digital y cerradura
digital forma parte del mSdulo Presentacisn de la U.N.A.M. el cual
se compone a su vez de dos submédulos como se muestran en la figura

III.3.1.

- ~La programacién en ANIMATOR es relativamente mencilla ya gue
ofrece herramientas que facilitan la generacién de movimientos y
efectos a una escena. Para programar &sta secuencia b&sicamente se

utilizaron uniones y composiciones de FLICS agregando programaciotn
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RECORRIDG | | AMPLIACION DE
LA CERRADURA
DE AN DIGITAL

rigura III.s.1.

de rutas para Ani, Cada uno de los gr&ficos generados fueron
creados con las herramientas gue ofrece ANIMATOR, a excepcién de la
parte del escudo de la U.N.A.M. la cual fue digitalizada y editada
para ger cargada en ANIMATOR. Un diagrama de flujo general de 1la
programacién de estos dos submédulos se presenta en la figura

I1I.3.2 .

Para la programacién de la primera secuencia gue corresponde
al recorrido de Ani por la puerta circular, como podemos ver en la
figura I1I.3.2. se compone de dos subrutinas. Empezaremos por

describir la programacisn de la elcenoqraﬂn‘ de 1a puerta circular
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ESCENOGRAFIA PUERTA CIRCULAR Y CERRADURA

COMPOSITE

RUTA DE ANI POR LA PARED Y TECHO

JOIN CUT

ESCENQGRAFIA PUERTA CIRCULAR Y CERRADURA

COMPOSITE

RUTA DE ANI AL CENTRO DE LA PANTALLA Y GIRO

JOIN TRANSITION DISOLVE

AMPUACION DE LA CERRADURA DIGITAL

COMPOSITE

RUTA DE ANI HACLA LA CERRADURA ¥ GIRO DE MANO

JOIN CUT

AMPUIACION DE LA CERRADURA DIGITAL

COMPOSITE

MANO DE ANI Y LLAVE

rigura III.3.2.

Y la cerradura digital que se complementa con la ruta de Ani que
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recorre la pantalla subiendo por la pared y el techo.

Para la programacibdn de la escenografia d.e 1a puerta circular

¥ la cerradura digital se generaron:

- 23 frames con la puerta circular
~ 23 frames con la cerradura digital

los cuales se unieron por un COMPOSITE.

Primero para generar la puerta circular, en 1la caja de
herramientas se selecciona OVAL con 1la opcién de FILLED
activ_adn,cono se muestra en la figura III1.3,3. seleccionamos en la
minipaleta el color azul ultramarinc. Al activar la herramienta
primero se define el eje menor del 6valo y después el eje mayor y

el &ngulo de inclinacisn del &valo.

Posteriormente se dibuja un marco a la puerta con la misma
herramienta perc con la opcién de FILLED apagada y el color gris
seleccionado. Se crea un 6valo de las mismas dimensjones que el

anterior.

En la caja de herramientas se selecciona SPIRAL Yy
seleccionamos el color negro. En el centro de la puerta se coloca

el centro del espiral, se traza una linea con un &ngnfo de
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abroximadamente 40 grados, después se gira la linea hasta el marco

de la puerta. Se repite la operacién hasta formar 11 secciones en
la puerta. Ahora se selecciona la herramienta LINE y se escoge el
color azul, trazamos una linea horizontal a una altura de 1/3 de la
pantalla de abajo hacia arriba con lo cual se crea la linea iimif:e

del piso y la pared.

4 DRLIZ. DRAKW O.
EDGE Psz TBE;"T
FILL

I FILLTO FILL
G

PETAL 2 COLOR

Pigura III.3.3.

Vsreleccionamos la herramienta FILL y un color vu;de para
_i;luminar el piso, se hace la misma operacién perc seleccionando el
_?:o].or_ verde para iluminar la pared. Con esto completamos la

cfeacién del- frame principal, ahora en el panel de FRAMES, figura
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I11.3.4. con el botén derecho del mouse seleccionamos INSERT,
figura I11.3.5., y el ndmero 22, procedemos a generarlos, con esto

tenemos una primera secuencia de 23 frames.

FRAMES -4 ¢« IS - >> 4 INSERT
SEGMENT A B ¢ b MARKS[A]® € D X2 %3 u= OELETE
< {+ SN - ' S rs[AE] 1
FLAY SPEED € > TIME SELECT

rigura III.3.4.

Para la segunda parte de esta subrutina se crea un grafico con
1la herramienta BOX con la opcién FILLED activada, seleccionamos el
color rojo y creamos un rectingulo de 70 por 118 pixeles. Creamos
otro ractingulo de 50 por 101 pixeles con la misma herramienta pero

en un color azul claro. Ahora creamos 3 hileras Yy tres filas de
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pequefios recuadros de 13 por 25 pixeles con la misma herramienta y

cada uno de distinto color y se colocan dentro del recuadro
anterior, los colores seleccionados para cada uno de ellos son

segln la posicién:

LILA MORADO VERDE PISTACHE
AMARILLO LIMON VERDE ROSA
ANARANIADO AZUL ROSA MEXICANO

« >
1 0K CAMCEL

rigura 1II.3.5.

Con la herramienta CIRCLE y la opcién FILLED activada se crea
un circulo de color gris y lo colocamos abajo del recuadro, &ste

circulo tiene un radio aproximado de 35 pixeles. En el centro del
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circulo creamos un orificio en forma de cruz y de color negro, al

terninar tenemos el cuadro principal de ésta parte.

ANIMATOR FLIC PIC CEL FRACE SWAP EXTRA
NEH N
RESET
COMPOSITE ...
JOXN: e«

EFFECTS e+
BACKHARDS « » »
FILESesa FF

Figurs 111.3.%.

En el panel de FRAMES se insertan 4 frames con 1o que tenemos

un flic de 5 frames, pa al gundco frame y realizamos un

intercambio de los colores en los recuadros, se repite la operacién
en log dem&s frames sin repetir la posicién de los cecloraes. Una
vez que se tiene creado este flic en el mend .de FLIC, figura
I.II.J.G., seleccionamos EFECTS, aqui se nos muestra un submend que
nos ofrece varios efectos especiales, seleccionamos SHRINK X2 el

cual reduce la imagen, realizamos éste efecto nuevamente, lo
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anterior se muestra en la figura III.3.7.

1 SHRINK X2

2 EXPAND X2

2 CROP

4 TRAILS

E PIXELATE

& ENGRAVE

7 LACE

& GRAYS ONLY

8 BLUE NUMBERS
@ CANCEL

PIGURA III.3.7.

Seleccionamos la herramienta MOVE y reubicamos la cerradura en
cada uno de los frames posicionandola a la altura del lado derecho
de la puerta circular y al centro, salvames éste flic y hacemes un
JOIN - CUT con el mismo flic, &sta herramienta se encuentra en el
mismo ment de EFECTS, figura XII.3.8, III.3.9., III.3.10.
Realizamos éste proceso hasta tenar 25 frames, en el panel de
FRAMES seleccionamos DELETE y borramos los 2 dltimos frames del
flic para tener un total de 23 frames. Si corremos este flic nos
damos cuenta gue se crea el efecto de gue cambian los recuadros

continuamente de color.
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i1 TO END
= TO START
& CAMCEL

rigura IiX.3.9.

Con las dos secuenclas realizamos un COMPOSITE que se
encuentra en el nmenG de FLIC y aquf termina la programacitén de la

escenografia de la puerta circular y la cerradura digital, figura
I71r.3.11.

Para la programacién de la ruta en gque Ani recorre la
pantalla, se generan 4 frames con Ani caminando, es decir la
posicién de las piernas simulando gue camina, de igual forma la
posicién de los brazos en 4 diferentes posiciones, esto se realiza
frame por frame con las herramientas DRAW, FILL, LINE, CIRCLE,

entre otras. Para facilitar 1la programacién de esta secuencia
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& reDUCATI.FLI
PROUCATR JFL1
FEODUCATI.RLT N .. A1 [CF] FILE: PEDUCATZ.FLI}

PEDUCATF .FLI DIRI CENADRIANANDIARY
WILDEARD Y X-FLI|

- + oK CANCEL

Figura 113.3.9.

podemos copiar el cuerpo de Anl a cada unc de los frames y crear
s8lc la posicién de brazos y piernas, para hacerlo en el mentt de
CEL, figura XII.3.12., seleccionamos la opcidn de GET y encerramos
en el recuadro s8lo el cuerpo de Ani, pasamos al siguiente frame y
lo colocamos con  la opcién PASTE, que ge encuentra en el mismo

nend.

Con éstas cuatro posiciones hacemos un JOIN =~ CUT con égte
mismo flic para tener un total de 8 frames. Si ejecutamos #ésta
animacién podemos observar gue el movimiento simula el caminar en

un mismo punto.
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1 CUT
2 TRANMSITION
@ CANCEL

rigura III.3.10.

En el menG de ANIMATOR seleccionamos OPTICS donde aparece un
panel con varias opciones, como se observa en la figura III.3.13.
y en la III.3.14. respectivamente. Seleccionamos PATH y activamos
SPLINE y OPEN, oprimimos el botén izquierdo del mouse fuera del
panal de OPTICS ¥y se nos presenta un cuadro en lineas punteadas que
abarca la totalidad de la pantalla, posicionamos el cursor en la
esquina inferior izquierda y presionamos el botén izquierdo del
mouge Y trazamos una linea recta hasta el extremo contrario de la
pantalla, ahora presionamos el botén derecho del mouse, con esto
queda programada 1la ruta para Ani, para que quede grabada

seleccionamos USE y apareceri el panel de TIME SELECT, el cual se
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1 OVERLAY OFAQLUE
e UNMDERLAY OFAQLUE
s CROSS~-FADE
2 CANCEL

Figura IIX.3.11.

muestra en la figura III.3.15., seleccionamos RENDER Yy ANIMATOR

iniciar4 una secuencia gue genere dicha ruta programada.

En el men de CEL seleccionames la opcién GET y capturames a
Ani, una vez capturada, en el mismo men(i seleccionames la opcién
TURN la cual gira la imagen tantes grados como gueramos. Para
simular que sube por las paredes se utiliza este procedimiento para
inclinar a Ani y cada uno de sus pasos se inserta frame por frame
hasta llegar a la parte central del techo donde Ani esta de cabeza.
Se sigue el mismo procedimiento para la caida de Ani, insertamos

frame por frame hasta formar 15 frames con lo gque tenemos un total

de 23 frames.
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ANIMATOR FLIC rIC SHAP EXTRA

FILES .«

¥igura 111.3.12,

Una vez que tenemos &stas dos secuencias programadas las
uninos con un COMPOSITE, cargando primero la escenografia de la
cerraduras y ia puerta, conservando esos colores Yy componiendo cada
frame con la ruta programada para Ani. Este proceso lo hace

autométicamente ANIMATOR al seleccionar ésta opcién.

Para la programacisn de Ani hacia la puerta se genera un frame
con Anl de frentae, otro de lado y otro por la parte trasera con lo
cual tenemos 3 frames.
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ANIMATOR FLIC PIC CEL TRACE SHAP

EXTRA

ABOUT ANIMATOR
BROWSE FLICS
FRAME S

OPTICS -0

FALETT!
DRAW TOOLS
INK TYPES
TITLING

Pigura I111.3.13.

Por separado Se crean 2 frames con Ani por atrds, un frame con

el pie derecho adelante y otro con el pie derecho atr&s. Se hace un

JOIN -CUT con ese mismo para tener una secuencla de 6 frames.

De la misma forma gue hicimos para crear 1a ruta de Anl para

caminar de lzquierda a derecha de la pantalla, generamos una ruta

pero shora se parte del centro de la pantalla, en la parte inferior

hacia la posicién de la cerradura digital, se traza una recta con

un &ngulo de 45 grados aproximadamente, &sta ruta hay que grabarla

para lo que utilizamos USE y aparecer& el panel de TIME SELECT

seleccionamos RENDER para genera la ruta.
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orTics rsE4tE¢ 1 SNy ormque TEAME O

HIREFRAME use CONTINUE MOUE  CLEAR TRACK
[EPIN] centen ¢ 3] >

CDxx zv  JET was § 4 }
z v x raTH [ TuRnS [G7EED) 178 v 178 12 9

Figqura III.3.14.

Se hace un JOIN - CUT con la secuencia anterior donde cae Ani
y tenemos la trayectoria completa para hacer el COMFOSITE con la

puerta y la cerradura.

Para la ampliacién de la cerradura digital, la misma secuencia
creada de 4 frames del tamafio de 1la pantalla se utiliza pero ahora
se iluminar&, perc con la herramienta FILL y el color verde en cada
uno de los frames, posteriormente se realiza un JOIN - CUT para

tener la secuencia completa la cual forma parte de la escenografia.

Para generar la ruta de la mano de Ani con la llave hacia la
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TIME SELECT 4¢ 1 P ¢ oraque [TIFE M [ (]
€ 1 IS ¢ 1 > F S[@E]

CANCEL STILL IN SLOW TO FRAME
PREVIEW PING-PONG OuUT SLOW TO SEGMENT
" RENDER REVERSE [comP LETE] [ TO _ALL ]

Pigura IXX.3.15.

cerradura digital y con los colores ya definidos, guante blanco,
brazo amarillo canaric y la llave gris met&lico. Nuestro fondo lo

conservamos en hegro,

Ahora en el panel de FRAME insertamos los frames necesarios.
En el menG de ANIMATOR seleccicnamos OPTICS y en &ste panel
seleccionamos PATH con las opclones SPLINE y OPEN activadas,
trazamos una linea recta de la esquina superior izquierda de la
pantalla hacia el centro de la pantalla con una inclinacién de 30
grados aproximadamente, de tal forma gue la llave gquede a la altura
del orificio de la cerradura. Postericrmente generamos 6 frames que
realizardn el movimiento de girar el orificio de la cerradura. Esto

lo realizamos haciendo un GET a la mano y la llave, utilizamos TURN
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para girarla, lo mismo sucede para la cerradura. Estos cambios se
realizaron en los € frames paso a paso hasta que el orificio de la

cerradura guede en posicién horizontal.

La generacién de la ruta de la mano de Ani hacia atr&s 1la
realizamos haciendo un CLIP del Gltimo frame de la secuencia
anterior y reinicializamos haciendoc un PASTE, una vez que se tiene
el frame, insertamos los frames necesarios seleccionamos un PATH,
SPLINE y OPEN, trazamos una linea recta con pendiente negativa del
centro de 1la pantalla a 1la esquina inferior izquierda,
seleccionamos USE y RENDER con 1o gue tenemos nuestra trayectoria

generada.

Una vez que se tienen éstas tres secuencias se unen con un
JOIN - CUT lo que hace la totalidad de los frames, con estos
hacemos un COMPOSITE con la cerradura digital completando 1la
programacién de &sta secuencia.

Preparacién de profescres

La programacién de ésta ia 1la ped dividir en dos

bloques como sa muestra en la figura III.3.16.
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El diagrama de flujo general de &ste médulo se muestra en la

figura III.3.17.

AMPLIACION | |ANI'Y EL PRO-
DEL PALACIO | | GRAMADE
DE MINERIA CURSOS

FPigura IXIX.3.16.

Para programar a ANI con toga y birrete se aprovecho la imagen
que se tenla de ANI de las secuencias anterlores, su posicién es de
3/4 hacia 1a derecha. Con 1la herramienta de dibujo LINE
seleccionada y el color azul ultramarino seleccionade en 1la
minipaleta, se dibuja .linea a linea el contorno de la toga y el
birrete de ANI por encima de su cuerpo. Una vez que se tiene todo
el contorno seleccionamos la opcidén FILL de la caja de herramientas
Y con el mismo color iluminamos el interior del contorno de la toga
y el birrete. La parte baja de la toga no debe de cubrir los
zapatos de ANI ya que posteriormente se utilizar&n para darle

movimiento a sus pies.
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AMPUAGION DEL PALACIO DE MINERIA POR LAZG.
COMPOSITE

AMPUACION DEL PALACIO DE MINERIA PR LA CENTRO
COMPOSITE

AMPUACION DEL PALACIO DE MINERIA POR LA DER,

JOIN TRANSITION CIRCLE WIPE

RUTINADE AN! CON TOGA'Y BIRRETE HACIA ADENTRD

JOIN CUT
RUTINADE AN! CON TOGA Y BIRAETE HACIA AFUERA

COMPOSITE
IMAGEN DEL PROGRAMA DE CURSOS DE LA DIV. DE
EQUCACION CONTINUA DEL PALACIO DE MINERIA

Figura IXI.3.17.

Los detalles del vestuario como son los pliegues en mangas y
toga, asi como las sombras en el birrete se hacen con 1la
herramienta de dibujo DRAW y seleccionade el color negro en la

minipaleta.

Para almacenar en disco este dibujo en el mend horizontal nos

posicionamos en PIC y seleccionamos FILES y SAVE, con lo cual
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tenemos la imagen en disco.

Una vez que tenemos a ANI con la toga y el birrete completos,
nos colocamos en el panel de FRAMES y con el botén derecho del
mouse seleccionamos INSERT y aparece una ventana donde se hos
indica "HOW MANY FRAMES TO INSERT AT CURRENT FRAME?" (Cuantos
cuadros se insertan del actual cuadro?), insertamos 3 para tener un
total de 4, Ahora nos posicionamos en el segundo frame presionando
el botdn izquierdo sobre la flecha --> ., En el panel de HOME
desactivames la opcitn F y sclo queda K activada. Con el botén
izguierdo del mouse nos posicionamos en el zapato izquierdo de ANI,
movenos el mouse y cbservamos que una linea punteada enmarca el
zapato, si presionamos nuevamente el botén izguierdo del mouse, en
la parte superior izquierda de 1la pantalla aparecerin 2
coordenadas, la primera corresponde a la coordenada absoluta del
dibujo enmarcado y la segunda a 1la coordenada relativa. Si
presionamos nuevamente el botén izguierdo del mouse y lo deslizamos
nos damos cuenta de gque el dibujo enmarcado se desplaza.
Posicionamos el zapato en la coordenada relativa (-4,-1),
presionamos el botén lzquierdo del mouse y el movimiento se ha

efectuado.

Realizamos la misma operacién para el zapato derecho,
seleccionamos MOVE de 1la caja de herramientas, enmarcamos el zapato

Yy lo movemos a la coordenada relativa (2,0),
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Con estos dos movimientos observamos gque ANI adopta la
posicién de tener un pie adelante (derecho) y otro atras

{izquierdo).

Pasamos al cuarto frame presicnando con el botén izquierdo del
mouse la flecha --> dos veces. Realizamos la misma operacién pero
ahora juntamos los zapatos y el pile izquierdo se coloca adelante y

el derecheo atréa.

Con esto tenemos una secuencia de 4 frames que simulan el
movimiento de caminar. Almacenamos el flic en disco, en el mend de

FLIC seleccionamos FILES y SAVE.

Procedemos a realizar una secuencia de 12 frames de esta misma
secuencia. En el menG horizontal nos posicionamos en FLIC,
seleccionamos la opcién JOIN, aparece una ventana que nos indica

"JOIN FLIC?"

1. TO END
2. TO START
0. CANCEL

Seleccionamos la opcién 1, Aparece otra ventana la cual nos indica

“JOIN FLIC TO END?", seleccionamos el archivo en el gue salvamos el
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flic anterior, presionamos O.K.

Una tercera ventana aparece Yy hos indica "HOW TO JOIN THE

END?"

1. cuT

2. TRANSITION

0.CANCEL
Seleccionamos la opcién 1, Con esto tenemos generado un flic con 8
frames, repetimos la operacitn para generar un flic de 12 frames.
Salvamos é&ste flic, Nos posicionamos en el menG de FLIC y
seleccionamos RESET, con esto tenemos nuestra pantalla lista para

generar otra secuencia.

Ahora la 1magen que salvamos con anterioridad de ANI la
leemos, en el mend PIC seleccionamos FILES y LOAD. Una vez que la
imagan estS en la pantalla en el mend horizontal nos posicionamos
en CEL y seleccionamos CLIP. Se observa que una linea punteada
enmarca la imagen. En el mismo mend CEL seleccionamos STRETCH. La
nisma imagen aparecerd en pantalla movemos el mouse a la parte
lateral izquierda de la imagen y presionamos el botén izquierdo. En
la esquina superior izquierda de la pantalla aparecersin 2
porcentajes uno en X y el otro en Y, movemos el mouse hasta colocar
el porcentaje de X en ~100% y presionamos el botén izgquierdo del
mouse & inmediatamente presionamos el botén derecho del mouse, el

resultado es una imagen de ANI del lado izguierde. De igual forma
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que en la rutina anterior insertamos 3 frames Yy cambiamos 1la
posicién de los zapatos en los frames 2 y 4. Salvamos el flic y
hacemos dos veces JOIN-CUT con &ste mismo flic, dando como
resultado el moviriento de ANI hacia el lade contrario. Almacenamos

éste nuevo flic.

Ahora en el mend horizontal nos posicionamos en ANIMATOR Y
seleccionamos OPTICS, nos aparece un panel con diversas opf:iones,
seleccionamos PATH y fuera del panel presionamos el botén izquierdo
del mouse. Nuevamente presionamos el botén izquierdo del mouse y
trazamos una recta horizontal desde ANI hacia afuera de la pantalla
por la parte izquierda, presionamos una vez mfs el botén izquierdo
del mouse e inmediatamente el botsSn derecho, aparece nuevamente el
panel de OPTICS, seleccionamos la opcién USE con lo gue aparece el
panel de TIME SELECT, seleccionames RENDER y esperamos a gque
ANIMATOR gehere la secuencia con lo cual tenemos una secuencia que

simula que ANI camina hacia la parte izguierda de la pantalla.

Para darle mayor animacién cada 5 frames iluminamos de color

azul ultramarino los ojos de ANI para simular que los cierra.

Alnacenamos éste nuevo flic. Nuevamente en el mend horizontal
FLIC seleccionamos RESET y leemos el flic de 12 frames con ANI

hacia el lado derecho, Realizamos los mismos pasos hasta llegar al
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panel de TIME SELECT, aquf activamos la opcisén de REVERSE Y

seleccionamos RENDER. Esperamos a que ANIMATOR genere la secuencia
y tenemos un movimiento de ANI de la parte izquierda de la pantalla

al centro de la misma. Almacenamos el flic.

Con estos dos flics los unimos mediante un JOIN-CUT . Leemos
el flic de ANI. caminando hacia adentro y seleccionamos FLIC, JOIN

y CUT con el flic de ANI hacia afuera. Salvamos el flic.

Para la otra secuencia se tiene una imagen con extensién GIF,
previamente digitalizada y editada, la cual contiene el programa de
cursos abiertos 1993 de la Divisi&n de Educacisn Continua de la

Facultad de Ingenieria.

Nos colocamos en el panel de FRAMES seleccionamos con el botén
derecho del mouse INSERT e indicamos 34, con lo que tenemos un flic

de 35 frames.

En el menG horizontal nos posicionamos en FLIC seleccionamos
COMPOSITE una ventana nos indica "COMPOSITE FUNCTIONS"™
1.0VERLAY OPAQUE
2.UNDERLAY OPAQUE
3.CROSS-FADE

0.CANCEL
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Seleccionamos la opcién 1. Nos aparece otra ventana que nos indica
"COMPOSITE OVERLAYY, en la cual selecclonamos el archivoe gue
contiene 1la rutina de ANI caminado, presionamos OK, con lo gue
aparece otra ventana que indica "WHAT ABOUT THE COLOR MAPS?"

1.COMBINE COLOR MAPS

2,KEEP CURRENT COLORS

3.USE INCOMING COLORS

4.NO FITTING

0.CANCEL
Seleccionamos la opcién 2, aparece la imagen de ANI presionamos el
botén izquierdo del mouse 2 veces, aparece una ventana gue indica
"COMPOSITE FLIC STARTING THIS FRAME?"

YES NO
Seleccionamos YES Yy esperamos a gque ANIMATOR realice 1la
composici6n. con lo que tenemos un nuevo flic, lo almacenamos en

disco.,

Nuevamente seleccionamos FLIC-RESET, ahora para realizar el
acercamiento de las tres imSgenes del Palacio de Mineria. Se tiene
previamente digitalizada la imagen con extensién GIF, la leemos y

generamos 24 frames con la opcién INSERT en el panel de FRAMES.

En el mend de OPTICS, en el panel seleccionamos PATH y

trazamos una linea inclinada de la parte central del frame a la
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esquina superior derecha. Ahora seleccionamos SIZE y en la seccién
de REDUCE selecclonamos 3, presionamos USE, aparece el panel de
TIME SELECT y activamos la opcién REVERSE. Seleccionamos RENDER y
ANIMATOR comienza a generar el movimiento con lo que tenemos el

efecto que se daeseaba, salvamos este nuevo flic.

Realizamos la misma operacién, RESET, leemos la misma imagen,
generamos 24 frames m&s, creamos la ruta pero en lugar de ser
inclinada ahora una linea vertical que parte del centro de 1la
imagen hacia arriba, reducimos el tamafio a 3, seleccionamos REVERSE
Y RENDER, Yy tenemos la segunda secuencia, la salvamos. Para la
tercera secuencia hacemos lo mismo pero la ruta es inclinada que
parte del centro de la imagen a la esquina superior derecha de la
pantalla, con esta tenemos las tres rutas ahora las unimos con un
COMPOSITE. En el mend de FLIC selaccionamos COMPOSITE, aparece la
ventana que nos indica las opciones a elegir y seleccionamos
3.CROSS-FADE, ANIMATOR procede a preguntarnos con que archive .
realizaremos la compesicién, seleccionamos la ruta central del
Palacioc de Minerfa y esperamos a gque ANIMATOR genere la
composicién, terminando tenemos una secuencia unida, Ahora volvemos
a realizar un COMPOSITE CROSS-FADE, perc con la secuencia del
Palacio de Minerfa gue parte del lado izquierdo, esperamos a que se
termine la composicién y tenemos las tres secuencia unidas que
logran el efecto de partir las tres al mismo tiempo y reunirse al

final. Salvamos nuestro flic.
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Lo Gnico que falta para completar é&sta secuencia de animacién
es realizar el JOIN TRANSITION CIRCLE WIPE para lo cual en el ment
de FLIC seleccionamos JOIN y la opcidn 1.TO END, escogemos el
archivo con la composicién de ANI con toga y birrete, seleccionamos
la opeci6n 2.TRANSITION y aparece una ventana que nos indica
“TRANSITION TYPE "

1.FADE oUT

2.WIPE

3.VENETIAN

4 .DISSOLVE

5.CIRCLE WIPE

0.CANCEL
Seleccionamos la opcién 5, nos aparece una ventana qgue nos indica
"FRAMES IN TRANSITION" seleccionamos 16 y OK, esperamos a gque
animator genere la transiciSn. Con esto tenemos completa la
programacién de la animacién del médulo de Preparacién de

Profesores, almacenamos el flic final.

Programacién de la presentacisn de Historia ds la Computacién

Para la escena referente a @&sta presentacién se procurd

realizar un colage con diferentes figuras geométricas cuyo

movimiento es desordenado y praActicamente aleatorio. Las figuras
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elaboradas con sus respectives colores y frames fuaron:
Recténgule azul 11 frames
Ovalo lila y rosa 10 frames
Trifngulo verde y pUrpura 11 frames

Cuadrado arena 11 frames

En total se llevaron a cabo 89 frames para ello ae adoptaron

los siguientes pasos :

1) Crear la figura geométrica con BOX,CIRCLE, OVAL, POLY y
guardarla con CLIP

2) Limpiar la pantalla con la apcién CLEAR del mend PIC

3) Introducir los frames correspondientes con INSERT de la
caja de flechas de ejecucién

4) Obtener el cuadro con PASTE del ment CEL y con la opcién
OPTICS del menG ANIMATOR, se activé PATH para trazar las
rutas hacia diferentes destinos. .

5) Con USE y PREVIEW se aprecio la ruta y con RENDER se

confirmé.

Por Gltimo debemos sefialar-que el tipo de letra escogido fue

el DECOLN26.
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Programacién de Ristoris de l1a Computacidn.

La programacién del Subméaule Abertura del 1likro y
amplificacién forma parte del injcio de 1la Historia de la
Computacifn, el cual se compons a su vez de dos submédulos, como se

mueatra en la figqura III.3.18,

RECORRIDO | | AMPLIACION DE
DE ANI LIBRO
CON EL LIBRO| | HISTORICO

¥igura IIX.3.18.

Cada uno de los gréficos generados fueron creados con las

herranientas que ofrece ANIMATOR.

Para la programacién de la primera secusncia gue corresponds

al recorrido de Ani. Pigura III.3.19.
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RUTA DE ANI POR EL LADO DERECHO DE LA PANTALLA__:; ;
JOIN CUT

ANI ABRE EL LIBRO DE HISTCRIA
JOIN CUT

AMPLIACION DEL LIBRO DE HISTORIA

Figura 11I.3.19,

Primero va con un libro café& en la manc izquierda, para del
lado izquierdo con el pie izquierdo adelante, después flexiona el
pie lzgquierdo y su brazo derecho lo baja, posteriormente sube ‘el’
pie izquierdo. Pasa pie izquierdo adelante y braze derecho
adelante, flexiona el ple izqulerdo, se detiene en lado derecho de
la pantalla. Para dibujar los 15 frames de ésta escena ses ocuparon
DRAW, LINE, y FILL para colorear, y constantes CUT , PASTE y MOVE

para ir cambiando de lugar, y CLIP para las escenas subsecuentes.

Cuando Ani se& encuentra en el lado derecho de la pantalla se

van uhiendo sus brazos hasta que su mano derecha toca el libro y
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comienza a unirse de 10 grados en 10 grados de distancia entre cada
pasta del 1libro para dar la apariencia de abertura, y se van
cambiando de posicién las manos de Ani haciendo m&s curvos los
brazos con ayuda de la herramienta DRAW es decir pixel por pixel,

auxiliSndose del ZOOM para apreciar mejor el dibujo.

Para el submbSdulo de amplificacién del 1libro abierto. El
siguiente frame de &ste m&dulo se realizo con la opcién MOVE para
pasar el libro al centro de la pantalla, se fue parando lentamente
para guedar frente a la pantalla. En la p&gina derecha se encuentra
centrada la palabra HISTORIA que se creo con la opcisén TEXT en
color azul celeste, y en la p&gina derecha se dibujo un &baco con
la misma inclinacién de la pa&gina, las bolitas del 4baco se
elaboraron con 9 pixeles cada una para dar una apariencia redonda,
y cada linea se dibujé con LINE conteniendo 10 bolitas con la

opcién DRAW y FILL en los siguientes colores :

azul

rojo

verde olivo
rosa

violeta

verde cbscurc

amarillo
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" verde limén '

azul cielo

naranja
El total de frames de é&ste mSdulo fue de 4 Frames.
En la siquiente escena en la cual ase realiza la Introduccitn

de Ani en el libro participando de 1a Historia de la Computacién se
compone de los siguientes subm&dulos, figura II1.3.20.

VARIACION DE
TAMANOS DE
ANI

ANI DESPLAZA
BOLITAS

Pigura IIr.3.20.

Para la variacién de tamafios de Ani, se utilizo en el ment de

FLIC la opcién EFECT, agul se nos muestra un subment que nos ofrece
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varioas efactos especiales, seleccionamos SHRINK X2 el cual reduce

la imagen, y realizamos este efecto nuevazments.

Pero para tener el tamafio normal y los dos subsecuentes, se
realizan dos copias del frame de tamafic normal, para gue en el
segundo frame se realice la disminucién 1:2 y en el tercer frame se
realice la disminucién 1:4. Y se colocaron en tamafiocs de menor a
mayor, partiendo en la eaquina superior izquierda, y llegando a la

esquina inferior derecha para dar la apariencia de resbaladilla.

Para que Ani desplazaré las bolitas fue necesario modificar la
mano de Ani para que su dedo desplazard las bollitas del &baco, para
ello se utilizo la opciSn DRAW ge le alargo el dedo Indice y se

movié ligeramente su brazo.

Posteriormente baja totalmente su brazo con ayuda de la opeién

MOVE y para corregir detalles DRAW.

Se dirige hacia la esquina derecha con una copia en el
giguiente frame con CLIP e insertando un frame, y con MOVE para
cada una de estas escepas fue necesarioc redibujar las partes del
libro gue se borrarin, con LINE, FILL y DRAW. Con la ayuda Qel
efacto SHRINK X2 se realizo nuevamente su disminucién de tamafio, al

50% y al 25%. Para esta secuencia se requirieron 28 frames.
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Para el submédulo del ENGRANE, se tienen los siguiel:\tes

submédulos que Se muestran en la figura I1I.3.21.:

VUELTAALA | |ENGRANE CON
PAGINA DEL ENGRANE
LIBRO ANIMADO

¥igura I1I.3.21.

Para dar vuelta a la p&gina derecha, se inclina ligeramente
para dar la apariencia de girar 25 grados aproximadamente para elle
se redibujaron todas las lineas del &baco con ese &ngulo con la
opclién LINE y las bolitas del &baco con DRAW de 9 pixeles cada una
y con GET y PASTE se copiaban en cada linea para regspetar el color
del renglén. Lo mismo para 30 grados, 45 grados en donde comienza
a verse el afio 1642 en color verde, 160 grados en donde se
distingue completamente 1642, 170 grados en donde comienza a verse

1a palabra ENGRANE. Hasta quedar enclima de la pégina izquierda.
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Ahora la p&gina izquierda tiene la palabra ENGRANE en color
‘azul ultramarino, que se construy$é con la opcién TEXT y en la
p&gina derecha tiene 1642 en color verde limén ambos con el tipo de

letra BOOK24 y la opcidn FILLED activa.

V Para la programacién de escenografias de engrane con eEngrane
animado. Fue necesario utilizar tres im&genes digitalizadas y
editadas para ser cargadas en ANIMATOR. Estas im&genes antes de
digitalizarlas se iluminaron de color café&é rojizo es decir
cobrizadas para dar aspecto de antigliedad, los siguientes

subm6dulos fueron necesarios que se muestran en la figura II.3.22.

El engrane fue creado con la opcién CIRCLE de la caja de
herramlientas con la opcién FILLED apagada, y otro circulo externo

del mismo radio.

Se realizaron 16 lineas cruzando los circulos con la opcién
LINE de la caja de herramientas, y con 1la opcién DRAW con el color
dél fondo es decir NEGRO para que sirviera como goma de borrar, se
fue eliminando la parte del circulo exterior que coincidiera con un
par de lineas alternadas desde luego, para dar la apariencia del
engrane es decir cada dos lineas se borraba el circulc exterior, co
coloreo con FILL en tinta verde. Para los brazos se utilizé la

opcién DRAW y FILL en color amarille canario de la paleta de
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ESCENOGRAFIA PASCALINA CON OTRAS MAQUINAS
DE ENGRANES

COMPOSITE
ENGRANE ANIMADO

Pigura XII.3.22.

colores y para las piernas fue también con DRAW, un pie fue creado
con OVAL de la caja de herramientas, y el otro se copio con la
opcién GET del menQ CEL y PASTE del mismo menfi, se colorearon con
FILL ¥ en color amarillo canario de la paleta. La boca fue creada
con CIRCLE de ceolor rojo y opcién FILLED apagada, y un ojo se creo
con OVAL con opcién FILLED activada en color azul agua, el otro ojo

fue copiado con la opcién GET del ment CEL y PASTE.

Para la programacién se selecciono SHRINK X2 el cual reduce la
imagen para obtener el tamafio medianc y pequefio, y se fueron
ordenando de menor a mayor entre la esquina superior izquierda y la

esquina inferior derecha. Y en la esgquina destino se fue
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desintegrando con la opcién PIXELATE del ment FLIC seleccionando
EFECYTS.

Al pasar a la sagunda escenografia se muestra la m&quina de
Leibnitz, Figura III.3.23.

IMAGEN DIGITALIZADA DE LA MAGUINA DE LEIBNITZ

COMPOSITE
ENGRANE ANIMADO

Pigura IXX.3.23.

La néguina de Leibnitz dal mismo color rojize que la anterior,
aparsce como escenografia. En la que el engrane en tamafic normal
gira alrededor de la mi&quina. Para ellec se crearon 30 frames como
el primerc, y con la opcidén SPIN del mend EFECTS se realizaron

dichos giros. Después de girar disminuye de tamafio con la opcién
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SHRINK X 2 y desaparece. En total se requirieron 112 frames. Y con
la opcién COMPOSITE del ment FLIC se une la escenografia con la

animacién.

Para la Gltima escenograffa se muestra Hollerith con su
miquina y su tabuladora en color rojizo. El engrane sube el brazo
90 grados para presentar la n&guina auxiliandese de las opciones

DRAW, FILL y ZOOM. Para ello se reguirieron 3 frames.

Finalmente pierde resoluciSn desapareciendo con la opcién
PIXELATE del mend FLIC con EFECTOS ESPECIALES y regresando a su

estado normal, baja el brazo y desaparecae.

Para el submbédulo del BULBO se tienen ios siguientes

submédulos, figura IX.3.24.

Para girar la psgina derecha se inclina ligeramente para dar
la apariencia de que gira 25 grados aproximadamente para ello se
utilizo la herramienta LINE y DRAW para retocar algunas partes y
FILL para colorear. El siguiente frame ahora 30 grados, ¥y
posteriormente 45 grados en donde comienza a verse el afio 1946 en
color rojo después 160 grados en donde se distingue en la pagina
derecha 1946 y en la izquierda la palabra BULBO en color verde
obgcuro. Después se inclina a 170 grados y se ve perfectamente la

palabra BULBO, el texto se realizé con la herramienta TEXT y con al
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VUELTAA LA IMAGEN
PAGINA DEL | | DIGITALIZADA
LIBRO DE ENIAC

PIGURA IXI.3.24.

tipo de letra BCOK24 y 1la opcién FILLED activa, y para la
escenografia de la ENIAC que se presenta en color rojizo para dar
la apariencia de antigiiedad, y se creo un bulbo con ayuda de la
herramienta OVAL con FILLED desactivada y con la paleta de colores
se eligis el color azul rey para la parte de cristal del bulbo. ¥
con GET y PASTE se hizo una copia del mismo évalo para hacer el
6valo interno, ambos évalos fueron partidos a la mitad y se utilizé
de la caja de herramientas LINE para el cuerpo del bulbo en color
azul rey, Yy una 1linea para unir las dos lineas paralelas.
Posteriormente los brazos fueron formados con la opcién LINE

igqualmente las manos, la mano derecha guedo en forma de "L"
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invertida hacia arriba y l1a izquierda invertida simplemente. Y para

los pies y piernas se crearon a semejanza de los brazos es decir
como en forma de "L" hechas con LINE, para los filamentos de abajo
también fue con LINE en color blanco, y para los filamentos de
arriba se utilizé LINE en color blanco con el alambre amarillo y 6
l1ineas pequefias dibujadas con DRAW en color naranja, para aparentar
que es un bulbo prendideo, los ojos y boca se crearon a semejanza de
un molde dibujado con DRAW, da la apariencia de una cruz azul
celeste y en el centro un entorno blanco que se dibuje con la
opcién DRAW y dentro de el un cuadro negre que se dibujo con BOX de
la caja de herramientas. Finalmente se eligié del cluster A el
color amarillec canario. Y se utilizé la herramienta FILL para

colorear el cuerpo del bulbo.

Para la programacién del bulbo se utilizaron 12 frames en los
cuales fueron intercambiados los pies para que diera el paso
derecho y el paso izquierdo y también se intercambiaron los brazos,
as decir el brazo derecho paso abajo y el brazo izguierdec pasc
arriba, en total fueron 6 frames de un tipo y 6 de otro. Con la
opeién CLIP del menG CEL se fue copiando uno a unoc y con la opcién
MOVE de 1la caja de herramientas se fueron colocando en diferente
lugar para asi realizar la ruta que séguia hasta que desapareciera

en el extremo inferior derecho de la pantalla,

Finalmente se realiz6 un COMPOSITE para unir la escenografia
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del BULBO con la animacidn del bulba,

Para el submddulo del transistor se dividisé en 2 submédulos,
figura III.3.25.:

VUELTAA LA IMAGEN
PAGINA DEL | | DIGITALIZADA
LIBRO TRANSISTOR

¥igura IX1.3.25.

Para dar vuelta a la pSgina derecha se inclind ligeramente la
pigina con un &ngulo de 25 grados para ello se utilizé LINE y DRAW
para retocar la linea y FILL para colorear de color crema el libro.
El sigulente frame se incliné 30 grddos, y en el tercer frame sge
incling 45 grados, agqui fue donde comienza a verse el siguiente afio

1954 en color morado, para ello se utilizé la opecién TEXT de la
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‘caja de herramientas y el tipo de letra BOOK24. En el cuarto frame
ge incliné 160 grados donde se distingue en la p&gina izquierda la
palabra TRANSISTOR dividide en silabas en color 1ila. En el quinto
frame se inclina 170 grados y se distingue perfectamente la palabra

TRANSISTOR en la pSgina izguierda y en la derecha el afio 1954.

Para 1la escenograffia de la segunda generacién de las
computadoras se presenta un SITE digitalizado con transistores y
ahora se pretende dar un aspecto m&s reciente utilizando

tonalidades grises, es decir una fotografia en blanco y negre.

Para la programacién se formé un transistor PNP para lo cual
fue necesario dibujar tres cuadrados con la herramienta BOX uno
azul agua, otro verde, y otro lila. Y con LINE se dibujaron sus

patitas de cada uno.

Fue un FLIC de 18 frames. Un cuadro se colocét en el centro de
la pantalla, en la parte inferior y contenia la letra N en color
amarillo canaric para hacer contraste, en cada extremo se colocaron
los otros 2 cuadros, cada uno conteniendo una P en color amarillo
canario elegido del CLUSTER A. las letras fueron creadas con Text
de la caja de herramientas, y tipo de letra BOOK48. La animacién se
realizé con el movimiento de los 3 cuadros el del centro hacia
arriba y los de los extremos hacia el centro hasta quedar los 2

vértices unidos.
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Finalmente se realizo un COMPOSITE con CUT para unir 1la

escenografia del site con el transistor animado.

Para la tercera Generacién de las computadoras fuae necesario

los siguientes subm6dulos, figura II.3.26.:

| | | ] |
VUELTAALA || IMAGEN || AN LLAMAAL | PRESENTA
pacinaDer (| oismazana | cipy || FEEOREED liogs Fauipos
LIBRO__ |SITE MODERN|| DESAPARECE DE PC

rigura III.3.26.

Para dar vuelta a la pégina derecha se cambio del &Angulo
inicial de 10 grados a la primera inclinacién de 25 grados con
ayuda de LINE, DRAW y FILL con la utilizacién de la paleta de
colores. La siguiente inclinacitn fue de 30 grados y posteriormente

de 45 grados en donde se enpieza a ver el afio 1967 en color rosa
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para ello se utilizé la herramienta TEXT con el tipo de letra

BOOK24. Después se incliné la linea a 160 grados. Y an esta parte
en la p&gina derecha se ver& perfectamente 1967 y en la pagina
izquierda comienza a verse las palabras CIRCUITO INTEGRADO en color
azul rey de la paleta de colores Yy c¢on ¢l mismo tipo de letra.
Después se incliné a 170 grados y se aprecia completamente en la

pigina izgquierda CIRCUITO INTEGRADO.

Para la escenografia de circuito integrado se digitalizé un
SITE a todo color, empleindose sobre todo gris, rojo y negro,
mostrindose los periféricos como son las unidades de cinta y la

jmpresora.

Para la programacién de Ani, en la parte izgquierda de 1la
pantalla, fue necesario 5 frames en donde mueve su dedo indice de
arriba hacia abajo, para ello se utilizé DRAW y alternando frames.
con CLIP del menG CEL. Disminuyd de tamafio con el efecto éptico

SHRINK X 2 y en los frames sigulientes hasta desaparecer.

Para la creacién del chip se formd un recténgulo en tercera
dimensién con la herramienta LINE y la opcisn FILLED apagada y 2
COLOR activa, Se eligid en la paleta de colores el color verde, y
se iluminé de amarillo canario eligiéndole del cluster A para las
piernas se utilizaron 11 lineas con inclinacién de 45 grados y 6

lineas con inclinacién de 135 grados con color naranja con 3 pixels
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cada uno, y los zapatos se dibujaron con DRAW en color rojo con 4
pixela cada uno, dicho chip tomo un cierte parecido a un ciempiés,
para los ojos se utilizo OVAL y para corregir el entorno se utilizé
DRAW con color rosa del cluster B, y la boca con DRAW de color

rojo.

Para la programacisn del chip se intercalarocn los pies tanto
de un lado como de otro, para el movimiento, esto fue con DRAW, Yy
para desplazar el chip en cada frame después de utilizar CLIP y
PASTE, se utilizé§ MOVE de la caja de herramientas, hasta llegar a

la parte izquierda de la pantalla.

Es decir parti6 de la parte derecha de la pantalla para salir
por donde desaparecié Ani. Finalmente se realizé un COMPOSITE CUT
para unir la coreografia del SITE actual con Ani y otro COMPOSITE
CUT para unir la coreografia del SITE actual con el chip animado,

y los dos FLICS se unieron con un JOIN y con la opcién TO END.

Para el subm6dulo en que Ani desplaza las fotografias
digitalizadas se realizaron 15 frames en donde sus piernas y su
brazo derecho se movian, porque el brazo izquierdo lo mantiene

ocupado desplazando las im&genes.

Los canmbios entre cada frame fueron realizados con CLIP, PASTE
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y MOVE, y los cambios del cuerpo de Ani para su flexibilidad se
hicieron con las opciones de la caja de herramientas DRAW, LINE,
FILL y los colores seleccionades se obtuvieron de la paleta de

colores y del cluster B.

Para cada paso de Ani fueron colocadas las im&genes a un lado
de su brazo izquierdo y fue desplazada con MOVE hasta desaparecer
de la pantalla. Esto se realizé con CLIP del mend CEL y PASTE del
mismo menG, insertando los frames necesarios con el INSERT de las
flechas de ejecucién en la parte baja de la pantalla de ANIMATOR.
Se realizé un JOIN TO END entre el desplazamiento del equipo de PC
y desplazamiento de una WORKSTATION, para esta escena se emplearon

63 frames.

Para el submédulo del fin de Historia de la Computacién se

utflizaron los siguientes submédulos, figura ITI.3.27.:

Nuevamente aparece el libre abierto en la p&gina de CIRCUITOS
INTEGRADOS, para ello se utilizdé la opcién CLIP del ment CEL de un
frame anterior donde nos habfamos quedado y se inserté un nuevo
frame con @l botén INSERT de la caja de flechas de ejecucidn y se
1impié con CLEAR del mend PICTURE con la opcién PASTE del mentG CEL

se hizo la copila de la escena del libro.
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REDUCCION SALIDA DE ANI
DEL LIBRO DE CON LIBRO

HISTORIA DE HISTORIA

Pigura IIr.3.27.

Para el sigulente frame se insertd uno idéntico al anterior
donde se le dio un efecto 6ptico llamado SHRINK X 2 el cual hace
que la imagen disminuya de tamafio en un 50%, se colocd en el centro
de la pantalla con MOVE de la caja de herramientas. Y este frame
fue insertadoe nuevamente en el siguiente frame, para darle el mismo
efecto de disminucién del 50% del anterior. Y con MOVE de la caja

de herramientas se mueve a la esquina inferior izquierda.

En el frame siguiente aparece Ani con el 1libro en las manos,
para lo cual utilizames DRAW de la caja de herranjentas.

Posteriormente, en 5 frames, se acercarcn las manos para cerrar el
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1ibro, cambiando consecutivamente los &ngulos de las pastas hasta

quedar en 50 grados anbas.

Sa dirige hacia la esquina infarior derecha; se utilizs MOVE,
INSERT de flechas de ejacucisén y CLIP del ment CEL, con el
propéasito de insertarla en el nuevo frame; por Gltimo se utilizé
DRAW para cambiar los movimientos de brazos y piernas, asi come

FILL y CLUSTER "B"™ de la paleta de colcres.

Programacién de la Presentacién de Materias.

Para 1la programacién de esta escena se contemplan los

siguientes médules, figura IIIL.3,28.

Esta escena cuenta con 16 frames que presenta el dibujo de un
cubo en color amarillo, tal cubo se realizd con las opclones BOX y

LINE. Se elaboraron 8 copias con GET y PASTE del mend CEL.

Otro frame describe 1la palabra MATERIAS contenidas en cubos
como el descrito anteriormente, que van aparaciendo uno a uno y

bajando al centro de la pantalla donde se alinean.

Las letras se elaboraron con la opcién TEXT y tipo de font
BOOK24.
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CAIDA DE CUBOS SE VFORMA
CONTENIENDO LA PALABRA
UNA LETRA MATERIAS

rigura 11I.3.28.

En fondo de la escenografia es de color azul agua,

Progranacisn de Materias que se Cursan en la Carrera.

En esta secusncias se contemplan los sigulentes submsdulos

para la programacién, figura III.3.29.

para ejenmplificar las materias relacionadas con la Electrénica
que intervienen en el plan de estudios de la carrera de Ingenieria

en Conmputacién, se empled una fotografia digitalizada de una

514



Frograsacito

RECORAIDG SATERM: RECORRIDD NBMACIOM EN MATERUS
CALCULD LABORATORIO DE
e DIFERENIAL DIWE DISPOSITVOS
E MTEGRAL ELECTRONKOS NOTADAS

rigura I1I.3.19.

tableta experimental con sus diversos componentes y conexiones.

Se dibujo un capacitor, una resistencia y dos diodos emisores

de luz (LEDS) con ayuda de las opciones OVAL, LINE y DRaW.

108 colores elegidos fueron el verde, 1lila, azul, rojo,

amarillo, naranja, dorado.

La resistencia y capacitor contaron con 5 frames, el led rojo

con 4 frames y sl led verds con 3 frames.

Raferente a los efectos especiales, fueron producidos con la
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opcién SHRINK del ment FLIC para carbiar de tamafio los componentes
Y dirigidos hacia las conexiones de la tableta.

Posteriormente pierde resolucién la tableta experimental con
PIXELATE del ment FLIC de efectos especiales, surgiendo circuitos

impresos, cada uno en placas verdes.

Para moatrar un ejemplo que involucre la materia de MEMORIAS
Y PERIFERICOS, se dibujaron una RAM y ROM con ayuda de las opciones )
'LINE, FILL, DRAW y OVAL. Se colorearon las piernas en 1lila y los

ojos y boca en rosa.

Las RAM y RCM se colocaron en cada extremo de la pantalla.y
posteriormente se les redujo de tamafio con el efecto especial

SHRINK X 2 del mend FLIC.

Para gue guedari completa la escenograffa se escribid el
titulo MEMORIAS Y PERIFERICOS que perdia resolucién durante 7
frames wediante la opcién PIXELATE y el tipo de letra fue el
EIGHER14.

Posteriormente se incorporaron a la escena una impresora
1&ser, una unidad de disco, un monitor y un teclado, todos ellos en

color gris elaborados con las diversas herramientas de ANIMATOR,
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con excepcién de la imprescra l&ser que se obtuvo de una fotografia

digitalizada.

Para unir los dibujos, escenografia y animacién se utilizé la

opcién JOIN TO END.

Se consideraron 32 frames en total para realizar los efectos
especiales de p&rdida de resolucién y movimientos de las memorias

(RAM, ROM).
Programacisn de la Presentacién Aplicaciones de la Computacién.

Para la programacién de esta secuencia se contemplan los

siguientes subm6dulos, figura III.3.30.

Para la programacién del cuadro que gira con el anuncio de las

aplicaciones de la computacisn, se realizé de la siguiente forma:

En el menG de ANIMATOR en la caja de herranmientas se
selecciona BOX y en la paleta de colores se selecciona el coler
rosa, con la opcidén FILLED activada. Se elabora un recténgulo en el
90% de la pantalla que animator permite para dibujar posteriormente
en la caja de herramientas,se eliga la opcién TEXT, se traza el
lugar en donde aparecersn las letras, en este caso fue el 90% del

espacio en el recténgulo, con la opcién TEXT se selecciona el tipe
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PRESENTACION ANI DESPLAZA

DE
APLICACIONES ANUNCIO

Tigura IITX.3.30.

‘de letra que vamos a colocar en el rectidngulc para este caso se
utilizo el tipo de letra SCORE una vez que elegimos el tipo de
letra en la paleta de colores se esccde el color azul cielo y se

teclea APLICACIONES DE LA COMPUTACION con mayfsculas.

Para dar el efecto de los giros al recté&ngulo se selecciona
en la caja de herramientas 1la opcién OPTICS, en este menG se
selecciona la opcién PRESENTS dentro de esta la opcidén TWRIL. Para
poder dar el efecto de los giros se insertaron 50 frames, una vez
realizado esto se utiliza la opcién USE y PREVIEW para revisar que

el rectingulo gueda en el lugar donde originalmente comienza cuando
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este Optimo se graba con RENDER.

De la misma en gue se creo el cuadro anterior aparece otro con
diferentes colores, Ani simula ermpujarlo hacia 1a derecha, para
lograr eate efecto se dibuja a Ani, por medioc del trazado de
1ineas, cuatro lineas rectas y paralelas con la herramienta LINE
se trazan las rectas del tamafic proporcional al tamafio del cuerpo
de Ani para poner los brazos extendidos hacia adelante, de la misma
forma para la creacién de las manos se hizo por medio de la opcién
DRAW. Se crearon dos frames con las piernas de Ani uno con ei pia

dérecho hacia adelante y el izquierdo hacia atré&s y viceversa.
Programacién de Aplicaciones de la Computacidn.

Para la escena de la oficina se utilizaron los siquiem:es

submédulos, figqura IT.3.31.:

En la etapa de wmovimiento de hojas, se dibujo en primera
instancia una sola hoja y posteriormente se realizaron 11 copias.
En cada copia se le fue dando giros con la opcién TURN del ment

CEL, Yy con MOVE para dirigirla hacia el piso.

Para unir una hoja mas grande con la anterior, fue necesario

ocupar la opcisn JOIN TO END.
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HOJAS DE SUSTITUCION DE HOJAS DE PAPEL SALIDA DE
PAPEL ARCHIVO POR SEMETENALA DISKETTE DE LA
DESORDENADAS COMPUTADORA | | COMPUTADORA COMPUTADORA

PIGURA III.3.31.

En la etapa de oficina daremos una breve descripcién de la
misma. Consta de un escritorio café con sus respectivos cajones,
sobre la superficie del mismo se localiza un portalapices. Podemos
observar una silla, a un costado del escritorio un basurero. color
azul y en la pared de enfrente se encuentra coclgado un cuadro

decorativo y un garrafén de agua.

En el extremo derecho apreciamos un archivero que juega un
papel muy importante en el objetivo de ésta animacisn, ya que el
archivero ser& sustituido por una computadora; no sin antes

aparecer una estrella de 20 aristas que anuncia el deslumbramiento
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de la computadora en la organizacién de 1la oficina.

La estrella se creS con la opcién STAR de caja de

herramientas, cuyo radioc es de 33 pixels.

La estrella sirve como succién de una aspiradora para recoger
los papeles e introducirlos en la computadora. Finalmente sale un
diskette de la unidad de disco de la computadora, demcstrando el

canbio entre hojas y un diskette.

Existen variaciones del tamafio de la estrella durante la
escena. Estos cambios de tamafio se realizaron con la opcién SHRINK

% 2 y CLIP.

Una de 1las aplicaclones bisicas y m&s actuales podemos

mencionar a las aplicaciones bancarias.

Para la correspondiente escena ge utilizé una fotografia
digitalizada de un cajero automitico. La escena se desarrolla
cuando Ani aparece del extremo inferior izquierdo llevando una
tarjeta en la mano que se dispondr& a introducir en el cajero,
posteriormente pulsar& algunos botones que indicaran la operacién

que realizé.

Para este subm&dulo se requirieron 19 frames. Las herramientas
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gue se utilizaron para llevarlo a cabo fueron DRAW, [LINE, FILL,
TEXT con tipo de font SYSTEM. Para desplazar a Ani se ocupé la
opcién MOVE.

ctra de las aplicaciones importantes son las referentes al
campo médico. Para representarlas tenemos una secuengia donde Ani
aparece como una enfermera sobre una escenografia de un consultorio
y se dispone a inyectar a un paciente al que solo se le ven los

ojos, ya que la sSbana de la cama lo cubre casi por completo.

Esta animacién se llevo 16 frames en total. Se utilizaron las

opciones FILL, MOVE y JOIN TO END.
El tipo de letra utjlizado fue el ARCHP36, de colgr naranja.
Ani aparece con una indumentaria médica que comsta de bata y
gorrito con una cruz roja en el centro,
Prograpacidn de la Presentacién de la Tecnologia.
Se utilizaron 46 frames en los cuales aparece una secuencia

que nuestra con letras manuééritas la leyenda "COMPUTACION EN

TECNOLOGIA". Las letras se dibujaron en color pGrpura y se les dio
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una tonalidad GLASS para dar la apariencia de transparencia. En un

tondo color oro.

Programacidn de la ComputaciSn en Avances Tecnolbgicos.
En la eacena referente al lanzamiento del transbordador =se
utilizaron 20 frames incluyendo un par de fotograrias digitalizadas

que muestran el despegue de un cohete y de un transkordador.

De la programacifn podemos comentar que fue necesario dibujar
la plataforma de despegue y el transbordador con auxilio de las
opciones : OVAL, LINE, DRAW, CIRCLE y FILL para colorear en café,

blanco y negro.

Se generaron 11 frames en la ruta vertical, as{ como la opcién
OPTICS del mend de ANIMATOR y PATH. Para apreciar el resultado se

utilizé PREVIEW y para confirmar la ruta RENDER.

Para finalizar se debe informar que se uso la opcién COMPOSITE
CUT para unir las im&genes en movimiento del transbordader y de las

fotografias.

Referente a otra de las intervenciones importantisimas de la

computacién en materia de tecnologia, podemos citar a la Robdtica.
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Para representarla se utilizé una fotografia digitalizada que
muestra en plena accisn un brazo robot que est& presto a colocar un

huevo en una copa.

Para acompafiar la digitalizacifn se dibujé un pequefio robot
que transporta una antena parabblica sobre su cabeza que estd
s

recibiendo sefiales.

Se conjuntaron los colores verde y amarillo para irluminar el

cuerpo y sefiales del robot.

Para los movimientos de brazos y pinzas del rxrobot se

utilizaron las herramientas DRAW, FILL, CIRCLE, LINE y OVAL.

Para concluir wmencicnaremos que &sta escena contd coh 16

frames en total, ya que son escascs los movimientos del robot.

Otra escenografia que se contempla en el promocional es el de
una Planta de Control Digitalizada. En donde Ani surge de la parte
superior de la pantalla, haciéndose presente, con la opcién SHRINK
X 2 del mend de efectos especiales se le vario el tamafio al momento

del descenso. Los frames utilizados fueron 7.

Y por dltimo se unié con un JOIN CUT la Gltima digitalizacién

524



Programacifn
de una planta nuclear, constando de 20 frames, se cubrié la imagen

con un cuadro de tinta glass y se le fue recorriendo hacia la
derecha, hasta dejarla ver complstamente entrs cada frame se
utilizé BOX, para dibujar el cuadro y MOVE para desplazarlc. Ani

por supuesto que ests presente en dicha escena.

Prog iSn de la P tacién del Campo de Trabajo.

Se pretende realizar una secuencia de columnas de diferentes
colores cada una conteniendo una letra diferente, gue en conjunto,
formen el titulo "CAMPO DE TRABAJO". Para &sta escena se utilizaron
8 frames, unoc por columna, en el primero aparece una columna coler
arena gue contiene la letra T, el segundo as una columna azul
celeste gque contiene a ias letras Cy R, la C en la parte superior
Yy 1a R en la parte inferior; el tercero a 1la columna rosa
incluyendo dos letras A una superior y otra inferior; el cuarto la
columna azul cielo que contiene tres letras; M,D y B en el
siguiente orden : M superior, D intermedia, B inferior; el quinto
la columna verde agua concerniendo tres letras; P,E y A en el orden
anteriormente descrito; el sexto la columna gris incluyendo las
letras O y J; en el séptimo la columna naranja que contiene la
letra para la simetrfa de la pantalla, Cabe resaltar que el color
de las letras fue el morado para ser visibles a través de las
columnas. Finalmente se realizé un scroll de colores Y gquedando

los colores originales en el orden de inicio.
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Para las columnas se utilizé Box, el coloreado con FILL y las

letras con la opciSn TEXT y un tipo de font BOOKz4.

Después de haber utilizado ANTMATOR podemos decir que aungue
es un paguete vers&til y c6modo para trabajar, por disponer de
innumerables herramientas y mends que lo hacen atractivo y f&cil
tanto para dibujar como para dar movimiento a los dibujos, se

debersn tener claros ciertos conceptos.

Animator puede usarse como un programa en el gue, partiendo de
un dibujo inicial y con sucesivas modificaciones, se ejecuta una
animacién. Disgpne de 22 herramientas para dibujo y de 26 procescs
para colorear imégenes, y al combinar ambas cosas se obtiene un

total de 572 opciones para dibujar en colores.

También dispone de una paleta de 256 colores utilizables al
mismo tiempo, pudiéndose degradar o combinar dos paletas en una o
hacer una paleta con un solo color degradado. Contiene un editor de
texto que permite una total edicién en ASCII, pudiendo usarse con

26 aspactos diferentes.

ANIMATOR llama a las imigenes individuales FRAMES
{instant&naa), recibiendo el conjunto de todas ellas el nombre de

PLIC (animacién). Cada frame puede contener una imagen o cualquier
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dibujo que se crea conveniente y guardarlo todo automSticamente en

un archivo de formato .GIF. Al mismo tiempo, se pueden crear copias
miltiples de un dibujo de la pantalla usandoc diferentes versiones
del mismo o de diferentes im&genes de una animacisdn, que se pueden
guardar como un archivo de dibujo o como una serie de frames en un

archivo de animacién, llevando este dltimo la extensidn .FLI.

Eatos archives individuales de animacién pueden juntarse con
otros usando unos EFECTOS TRANSITORIOS para c¢rear unha 8ola

animacién compuesta de varios de estos archivos individuales.

Para dar un mayor acceso al promocional realizado en
computadora, se elabor$ un videocassette de la animacién, al cual
se le agrego mfsica y un guién hablado. Este guién se describe a

continuacién.

" Este promocicnal pretende dar una breve visén de la carrera
de Ingenierfia en Computacién mostrando algunas caracteristicas
especificas de los planteles donde se Imparte, la eleccién de
carrera, historia de la computacisn, las materias del plan de
estudiocs, aplicaclones de la computacién y avances tecnolégices

dentro del ambiente computacional.

El titulo de la tesis
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TEORIA Y PROGRAMACION DE GRAFICOS ANIKADOS POR COMPUTADORA
APLICADOS AL DISERQ DE PROMOCIONALES

El director de tesis

M, en I, Juan Carlos Roa Beiza

Realizado por:

Haremos un breve recorrido por Ciudad Universitaria

pero Que es esto??

Una puerta futurista

intentaré abrirla... Funciono {!!

América Latina??2??

no, el escudo de la Universidad Nacional Auténoma de

México.

Vamos a conocer algunas de las instalaciones de Ciudaa

Universitaria.
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La torre de Rectoria el archivo principal de la

universidad.

La Universidad Nacional Auténoma de México fue la primera.

universidad de América Latina,

Este es el Estadio Olimpico de CU, en &1 se han llevado
a cabo eventos importantes a nivel internacional tales
como los juegos olfimpicos de 1968 y los campeonatos
mundiales de f£Gtbol de 1970 y 1986 asi como diversas
pruebas de atlatismo, y es el eatadio oficial del equipo

univaersitario.

La biblioteca central de la Universidad, a ella acuden
estudiantes de todas las facultades y escuelas da la
universidad, cuenta con una extensa gama de libros en todas
las &reas del conocimiento, matem&ticas, fisica, biologia,

quimica, literatura, entre otras.

Y ahora la Facultad de Ingenieria gque esta ubicada en el
circuito interior de Ciudad Universitaria entre la facultad
de Arquitectura y la Facultad de Quimica, muy cerca de

Rectoria.

uno de los principales apoyos para el estudiante de
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computacién y para los investigadores es la Direccién
General de Servicios de Cémputo Académico gue cuenta con su
propia biblioteca, imparte continuamente cursos de
computacidn y pone a disposicién de los universitarios y
del pGblico en general eguipo de cémputo para la

investigacidn y la docencia.

La carrera de Ingenieria en Computacién se imparte también
en la Escuela Naclonal de Estudios Supericres Aragén, agqul
vemos las torres de la ENEP Aragén y este es el centro de

extensién universitaria.

Para el estudiante interesado en ingresar a una escuela de
nival superior la Facultad de Ingenieria ofraece 12 carreras

diferentes con muy variados campos de trabajo, asi tenemos

Ingeniero topsgrafo geodeata
Ingenierc mecdnico electricista
Ingeniero geofiaice

Ingenierc en minas y metalurgia
Ingenieria mecdnico

Ingenierc gedlogo

Ingeniero civil

Ingenieroc industrial
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Ingenierc en computacién
Ingenierc pstrelero
Ingenierc en telecomunicaciones (de raciente creacidn)

Ingeniarc en electrénica

La gque elegiré serd ingenieria en computacién

Una de las principales preccupacicnes en la docencia es
mantener los estudios apegados a las necesidades reales de
la sociedad, de modo que la revisidn y actualizacisn del
plan de eatudios es una de las principales tareas del

conaejo universitario.

El plan de estudios da la carrera de Ingenieria an
computacién conata de 50 materias distribuidas en diez
semestras, los primeros de materias b&aicas y comunes
mientras que ani los Gltimos el estudiante tiene la opcidn
de elaegir materias de acuerdo a sus interese. En total se

tienen 418 créditos.

El ingeniero es el profesional encargado de planear,
diseflar, organizar, producir, operar y mantener los
sistemas electrénicos para procesamientc de datos ¥ control

digital.
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Interviene en el digefic, construccién y mantenimiento de

sistemas de cémputo.

El disefioc e implementacién de redes de teleinformitica,
La planeacién, disefio, construccién y mantenimiento de los

sistemas autom&ticos de control digital para la industria.

El manejo eficlente de grandes bases de datos medlante el
uso de computadoras, tales como néminas, cuentas bancarias,
inventarios, reservaciones, de hotel y de avién entre

otras.

El digefio de nuavos lenguajes para computadora.
El disefio y construccién de interfaces m&quina-méquina
y hombre-méguina.

La administracién de centros de computo.

Instituciones de ensefianza media superior.

Requisitos del aspirante

- Disposicién para 1la accién

- Habilidad para los razonamientos analiticos

- Interds y curiosidad por los fendmenos naturales y sus

causas
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Habilidad e interés por los trabajos manuales

Antiaéreos por aplicar la ciencia y la tecnologia a la
satisfaccisén de las necesidades de la sociedad

Capacidad para actualizarss permanentemente

Sentido de responsabilidad con respecto a las
congsecuencias que la aplicacisn de tecnclogias puede tener

sobre el medio ambiente

Para la actualizacién y capacitacién constante de
catedr&ticos la Facultad de Ingenieria cuenta con la
Divisién de Educaciédn Continua que lleva a cabo sus tareas
en el Palacio de Mineria principalmente y gue ofrece sus
cursos al ne sole a la comunidad universitaria éino al

pGblico en general.
Veamos brevemente como han evolucionado las computadoras

Hace mas de 5000 afios el 4baco era un utensilio fundamental

para la realizacién de cAlculos matemiticos.

En 1462 se utiliz6 el engrane para la construccién de
niquinas macénicas que permitian sumar y restar a base de

manivelas.

En 1946 apareci$ el bulbo que permitié la conatruccién de
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miquinas mis sofisticadas pero con grandes problamas debido

al calentamiento que provocaban.

Para 1954 surge el transistor que sustituye al bulbo y
resuelve los problemas de calor y de tamafio de las

maguinas.

Es en 1967 cuando llagamos al circuito integrado, lo nmés
evolucionado para la construccién de mdquinas, el circuito
se construye cada vez en menor escala y con mayor
capacidad, es usado para la construccién de tabletas para

transmisidn de datos, digitalizacién de imSgenes etc.

Veamos n&s de cerca algunas materias, entremos a un salén
de clases en los primeros semestres se imparte por ejemplo
célculo diferencial, que aunada al algebra lineal, métodos
numéricos, ecuaciones diferenciales, entre otras slentan
las bases matemiticas para el exitoso desempeflo futuro del

estudiante de Ingenieria.

La Facultad de Ingenieria cuenta con instalacicnes gque
permiten salir del aula y experimentar algunas cosas en
laboratorio, materias como laboratorio de elactrénica,

anélisis de circuitos eléctricos, disefio de sistemas

534



Programscisa

digitales permiten al estudiante manejar equipo y construir

sus propios dispositivos de control experimentales.

Materias como memorias y periféricos complementan y
reafirman los conocimientos el Area de hardware, mientras
que en materias totalmente tebricas como ingenieria de
software, se sientan las bases gobre las que operari el
ingeniero para cumplir sus tareas de andlisis,
desarrolio, pruebas, implementacién y mantenimiento de

sistemas.

Las aplicaciones de la computacién son mdltiples y
variadas, ademfs de ir craciendo dia con dla, veamos sélo

algunas de ellas:

El uso de la computadcra ha venido a optimizar el uso de la
informacién permitiendo, mayor rapidez, confiabilidad e
integridad de 1a misma adem&s de resolver detalles técnicos
reduciendo el espacio de almacenamiento, un enorme
archivero se sustituye por discos flexibles, cintas, cds u

otros dispositivos de almacenamientos.

En la adminietracién una aplicacién importante son los
cajeros autom&ticos que realizan diversas operaciones en

pocos segundos,
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En el frea médica la tomografia axial computarizada, la
exploracién con ultrasénido, y la prueba de esfuerzo son

solo algunos ejenplos.

En la investigacién la computadora tiene mucha importancia
ya que facilita el trazo de disefios y de muchas otras

pruebas como puede ser la cartografia digitalizada o bian
el perfeccionamiento y control de m&quinas macfnicas como

este brazo robot.

El campo de trabajo del ingeniero es tan amplio como las
aplicaciones de la computadora, se tiene tanto en el Area
industrial, en el sector privado y en el piblico, en la

operacién de centros de computo y en las instituciones de

investigacién y la docencia. "
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1.4 EIPLANTACION, PRUEBAS Y AJUSTES.

"Para instalar ANIMATOR es necesario un m&quina compatible a
IBM basada en el 8086, 80286, 80386, 80486 con un nininq de
velocidad de 10 Mhz. El sistema operativo 05/2 o M5-DOS versién 2.0
© posteriores, 640 Kbytes de memoria principal, tarjeta de
desplegado VGA y un monltor compatible con 256 colores y resolucién
de 320 X 200, 10 Mbytes de disco duro, un ratén Kicrosoft como
dispositivo de entrada, adem&s del equipo minimo requerido, es
recomendable considerar lo siguiente, ANIMATOR corre n&s r&pidc
sobre un 80386, lee un archivo desde el disco durc, algunas
peliculas avanzadas pueden llegar a ser muy largas, asi un disco
duro ripido es una buena opcién, una tarjeta gr&fica de 16 bits es
m&s ri&pida que una VGA de 8 bits, ademfs algunas tarjetas VGA eon
considerablemente m&s répidas que otras dependiendo dellchip de
gréfico que estén usando y la cantidad de memoria sobre la tarjeta,
ANIMATOR usar& 64 Kbytes de memoria expandida (EMS) si asta
disponible.

ANIMATOR tiene una gran flexibilidad y es posible incorporar
un nimero de herramientas y té&cnicas en diferentes formas de
combinacién, para crear efectos qua estén limitados Gnicamente por

la imaginacién. Es f&cil la capacitacién de estudiantes, nifios,
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naestros, profealionistas, artistas y personaas de negocios, para
crear gr&tficas animadas mediante el uso extenso de técnicas y
herramientas del dibujo que est&n cerca de la calidad profesional,
Y por au relative bajo costo capacita a cualquiera para
experimentar gr&ficos de computadora y crear aplicacicnes de su

propia creatividad.

Originalmente se disefiaron varios personajes basados en
figuras geométricas y signos matem&ticos de mdltiples colores, pero
debido a que no tenian volumen se acord$ que fuera una computadora
animada el personaje central del promocional, al realizar la prueba
de animacién fue necesario agregarle ojos, boca y profundidad, lo

cual daba al personaje solidez y mayor expresién.

Ajuste de Guién

Al hacer la prueba de las sacuencias de Titulo de la tesis, el
nombre del asesor de la tesis, y la integrante de la tesis, la
animacién realizada era muy simple, por lo gue se decidié cambiar
el guidn introduciendo un poco de efectos como una ruta en zig-zag
para el camino de Ani, giro de cuadros, estrellas gue se convierten
en letras, y modificar el enlace entre la segunda y tercera

secuencia.
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En la secuancia de Historia de la Computacién el tamafio de las
letras del libro se incremento en 300% pues a cierta distancia no

se distinguian.

Al terminar el promocional se requirié un £in que no estaba

planeado.

Ajuste de Im&genes

Se hicleron cambios da colores de las escencgrafias ya que no
contrastaban con los colores de 1los personajes, también hubo
necesidad de efectuar varias pruebas para el movimiento de Ani,

para ubicarlo en las diversas escenografias.

Hubo necesidad de volver a digitalizar algunas imigenes porgue
estaban en formato TIF y al cambiarlas a formato GIF requerian gran

cantidad de memoria y consumian mucho tiempo.

Algunas partes de las escenografias las editamos empleando

segmentos de la misma a través de herramientas de ANIMATOR.
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Ajuste de Perscnaje

Se generaron 2 frames con las piernas de Ani en dos
posiciones, el primero con el pie derecho al frente y el izquierdo
atr8s y el segundo frame con el pie izquierdo al frente y el
derecho atr&s. Estas dos im&genes al unirlas y generar varios
frames se obtiene la ilusisn de que camina, el movimiento generado
fue bueno pero se observd en algunas secuencias con mayor rapidez
de presentacién que el caminar era tosco o bien no se apreciaba el
cambio de los pies por lo gue se tuvo que generar un cuadro

intermedio para visualizar y ajustar el movimiento.

Se observo que el vestuario no era el adecuado para la
aplicacidn que se estaba mostrando, que el personaje debaria tener
pausas mas notorias y m&s redondeados los bordes de su cuerpo y su

vestuario.

Ajuste de Tiempo.

En Avances Tecnolégicos, una vez que se probo la animacién se
vio 1la necesidad de aumentar algunos cuadros repetidos para
aumentar el tiempo ya que el giro de las imigenes digitalizadas se

hacia muy breve,
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£n general durante las sacuencias hubo n.canidad de

incrementar el tiempo de ejecucién asi como multiplicar el nﬁhéfﬁ

de frames para poder apreciar completamente la animacién.

Ajuste de Paletas de Color

Otro efecto que hubo que corregir es que ANIMATOR no maneja
muy bien la animacién cuando se cambia la paleta de color, dado que
las im&genes fueron capturadas en sus colores originaleu di!erian
unas de otras en la paleta, al momento de integrar el flic completo
se apreciaba un parpadeo de colores entre un cuadro y otro, lo cuha.].
resulta molesto para el espectador de manera que se decidis
trasladar todas las imigenes en tonos de gris ocbteniendo ademds

mayor fidelidad en las im&genas.

En los colores empleados también existieron algunos ajustes
para lograr una mejor visualizacién, contraste y apreciacién sin

sacrificar la estética de las im&genes.

PROBLEMATICA PARA LA REALIZACION DEL GUION HABLADO.

Para la realizacién del guisn se determinoc que serfa con una

voz suave, por lo gue se comenzé a estudiar el tipo de msica quh
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se adecuara a lo gque se pressntaria en el promocional y que el
tiempo de exposicién para un determinado ndmeroc de frames fuera el
adecuado, ya gue el difloge que originalmente se tenia se tuvo que
modificar para que coincidiera con el tiempo que dura la exposicién
de frames y la misica que fue seleccionada para dicha secuencia, se
hicieron muchas pruebas de voz y de entonhamiento de las palabras,
asi como de la velocidad para decirlas si debia ser mas r&pida o
mas lenta, para poder mezclar msica con voz hubo que hacer pruebas
con una mezcladora para gue no se perdiera la voz con el volumen de
la mdsica, asi como adaptar un micréfono y acercarlo o alejarlo de
la persona que esta hablando, sa debia cuidar gue las palabras se
entendieran y que la explicacién despertar& el interés por 1las

personas que presencien la exposicién de este promocional.

Una de las principales problem&ticas fue la adaptacién con el
nlimero de frames que contenfa cada secuencia, ya que en algunas
ocasionaes lo que se tenfa planeado decir en una determinada
secuencia, se tuve que aumentar o disminuir para gue coincidiera
con el nimero de frames que contiene el promocional y que se dijera

de manera uniforme y clara.

Otra problem&tica fue la de seleccién de mGsica ya que se
planed introducir desde mdsica cl&sica, asi&tica, de las grandes

bandas, mezcla de blues y Jjazz asl como de rock pop Yy
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contemporfnea.

Una vez determinado todc esto se procedié a la grabacién de

dicho didlogo con sus respectiva mGsica.
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IM.5 MANUAL DE USUARIO.

Se debe contar con un equipc de computo que puade ser 4na
computadora 80286, 80386 o 80486, con una velocidad minima de 10
Mhz, con monitor en color de alta resolucién. Un espacio en disco
durce disponible no menor de 10 Mbytes para instalar ANIMATOR Yy 50
Mbytes para la animacién del promocional, asf como 2 Mbytes de
memoria RAM para poder digitalizar las imSgenes, y un ratén
Microsoft o compatible.

SOFTWARE DEL PAQUETE

Dependiendo de la versién de que sa disponga, el software se

compondrs de:

VERSION V1,0 (americana)

Cuatro discos flexibles de 320 Kb (5-1/4") o dos de 720 Kb (3~
1/2%)

VERSION Vi.01 (europaea)
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Dos discos flexibles de 1.2 Mb { 5-1/4") o tres de 720 Kb (3~
1/2%)

Este software comprende una serie de programas y aplicaciones,
aunque el Gnico necesario ser& el archivo AA.EXE situado en el

disco nGmero 1 de ambas versiones.

En este software se ancuentran tres utilerfias complementarias,
el archivo Convert.exe qgue se utiliza para convertir imégenes y
archivos con formato GIF. La segunda que comprende el archivo
Aaplay.exe, que es un programa para la visualizacién de las
animaciones y la tercera es el archivo Flimaker.exe, que convierte
archivos de AutoCAD, AutoSHADE y AutoSKETCH con formatos .SLD o

.RND, respectivanente.

Aparte de estas utilerias también se suministran @sample.exe
y €Flilib.exe en la versién europea y Unpackl y Unpack2 en la
versi6én americana, viniendo todos en formato couwprimido y siendo

n ario @ paquetarlos para su utilizacién normal.

La utilerfa €Flilib.exe, contiene una biblioteca de rutinas
para creacisn y ejecucién de archivos Fli, dindose una informacién

detallada en el Flidoc.txt.

Las demSs utilerfas de ambas versiones contienen ejemplos de
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animaciones.

También contienen archivos de ayuda, gréficos de ejemplos y

archivos de letras.

INSTALACION

Se aconsaja crear un directorio para instalar todos los

progranas contenidos en los discos flexibles:

Suponiendo que el disco duro sea C: se trabajarif de la

siguiente forma:

1.,- Situarse en el directorio raiz de 1la unidad e

escribiendo:

Y sa crearA un directorio desde el prompt del sistema, para lo

cual se tecleari:

nd aa.
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2.~ Cambiarse al nuevo directorio escribiendo:

cd aa,

3.= Introducir en el drive a: el disco niimeroc 1 de Animator y

se tecleari:

Copy a:w.®

4.- Dependiendo de la versién y formato disponibles se operars

de la siguiente forma:

VERSION Vi.0 (americana)

Disco de 5 1/4". se ajecutarin los programas "unpach 1", y

"unpach 2".

Plsces de 3 1/2". Solamente se introducir& "unpach 1", ya que
en aesta clase de discos este programa comprende el unpach 1 y 2
juntos.

VERSION V1.01 (europea)

Con ambos formatos. Se ejecutar&n los programas @SAMPLES y si

¢e desean las rutinas Flilib, el @FLILIB.
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Desde el DOS borrar los archivos vacfos introduciendo:

Para al versisn 1.0 (americana)

Del unpack?.#

Para la versién 1.01 (europea)

del @#.w

CONFIGURACION

Una vez cargados todos los pregramas en un directorio, se

configur&n los periféricos de que se dispone procediendo como

sigue:

1.- Situarse en el directorio de animator tecleando

cd aa.

2.- Entrar en el programa con la orden
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La primera vez gque se ejecuta Animator aparecer& el

siguiente mensaje :

ANIMATOR ISN’T CONFIGURED.

ASSUMING DEFAULTS.

CONTINUE

Este aviso comunica que animator no est& configurado y
que asume la configuracidén por defecto de un ratén microsoft y la
situacién temporal de los archivos en el mismo directorio en el que

astin los archivos de instalacién.

3.- Presionando la barra espaciadora o situando el cursor del
ratén sobre CONTINUE, y pulsandoe el botén correspondiente,

aparecer& la pantalla principal.

Esta pantalla consta de un frea de dibujo, un mend de barras
conteniendo seis menGs y un panel de botones desde el cual se
pueden seleccionar herramientas, tintas, colores y otras funciones

del programa.

5i la configuracién por defecto es valida, se podr& sequir el

trabajo con Animator, en caso contrario, se debers utilizar el
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procedimiento siguiente para configurarlo.

CONFIGURACION DEL RATON

Animator acepta un ratén compatible con Microsoft Mouse., Si
este no es el caso, debe consultarse la documentacién del ratédn

para poder configurarlo come emulacién de Microsoft Mousse.

Si hubiera problemas con el movimiento del curgos del ratén en

la pantalla, se necesitari ajustar Animator de la siguiente forma:

1.- Saleccionar la opcisn CONFIGURE en el mend de barra EXTRA,

En pantalla apareceri:

ADJUST ANIMATOR CONFIGURATION

DRIVE FOR TEMPORARY FILES
SAVE DEFAULT.FLX.

CLOCK DRIVER

INPUT DEVICE (MOUSE/TABLET)
DISPLAY COORDINATES

CANCEL

o o - w ~N [
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'2.- Seleccionar la opcién 3 CLOCK DRIVER.
3.- Seleccionar la opclén 1 AUTODESK ANIMATOR NORMAL CLOCK
Después, retornar al ment principal.
4.- Salir de Animator pulsando simulténeamente las teclas
CTRL-ALT-DEL.

S.= Reentrar en Animator.

51 no esta activado el ratén, para llamar a las ordenes se
podr& utilizar el teclado pulsando las iniciales de las ordenes
(Por ejemplo, se pulsara la tecla E para llamar al ment EXTRA)

ARCHIVOS TEMPORALES

Cuando se trabaja con Animator, se generan muchos archivos gue
se guardan en un directorio de creacién autom&tica dencminado AAT,

situado en el mismo disco donde est&n los archivos de instalacion.

Debido a que estos fichercs ocupan mucha memoria, se puede

optar por situarlos en otra unidad o en un disco virtual, ya gue
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cuando se abandona la sesién estos serfn guardados en el disco

correspondiente.

Para configurar el directorio de los archivos temporales se

procederf como sigue:

1.- Seleccionar CONFIGURE desde el ment de barras EXTRA.

2.- Seleccionar la opcién 1 DRIVER FOR TEMPORARY FILES.

3.~ Seleccionar la opcién correspondiente a la unidad de

discos en que se desee trabajar.

A partir de ese momento todos los archivos temporales se

situvarén en la unidad mencionada.

Existen dos formas b&sicas para ejecutar una aplicacidén en
ANIMATOR 1la primera es cargando ANIMATOR y ejecutar la aplicacién
dentro del paquete y la segunda forma es corriendo el programa

AAPLAY que incluye ANIMATOR.

Empezaremos por la primera forma. Para correr el paquete

teclee

AA <ENTER>
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El programa empazari& a ejecutarse y aparaceri una pantalla

como la siguiente :

ANIMATOR FLIC [ 1 cEL TRACE SHAP EXTRA

Home (DEAED esox BT T T TTTIGFARUDY Greo [
Zoon PoLY TEXT [C] T T 1 | | aLmss scrAareE[F T
UNDO SPRAY FILL 4 ¢ {1 =I))$ SOFTEN TILE (1]

Pantalla principal de ANIMATOR.

En la parte inferior se encuentra el panel HOME donde est&n
situadas las diferentes herramientas de dibujo, los diferentes
tipos de tintas, y la paleta de colores, también existen una serie
de iconos y en la parte superior se encuentran una barra de men(s

a la que también podemos hacer referencia.

Al entrar ANIMATOR la seccién de dibujo se encontrars limpia

en color negro por lo que serd necesario cargar el flic a ejecutar.
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La manera de cargar el flic es ir al ment de FLIC y selaccionar
PILES. Si maleccionamos LOAD ANIMATOR donde nos apareceri el panel
de archives encontrados en el drive en uso. Se selecciona el
archivo y se presiona OK. Otra forma de cargar un flic es
seleccionar en @1 mend de ANIMATOR en al barra de menG horizontal
1a opclién BROWSE, en la cual se despliegan los primeros frames de
cada flic encontradc en el disco, agul se selscciona el deseado y

se presiona el botSn del mouse sobre OK.

&) | Dlucweici: Dducavida:
eontingd €9 Coutio 89
Cazadditera Carzdhdfices
EDUCAT 1 “PEOUCATE TFEBUCATS PEDUCHTFE.
LEDU ! 2. =D

=

CANCEL N alE
ThED  WUNTITLED
DELETE oK CINRDRIANANDIARIOWRE.

Pantalla de BROWSE.

Si me desea ver el contenido dal FLIC sin cargarle

datiniti te en la ia de animacisén sa selecciona VIEW.
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La manera de cargar el flic es ir al mend de FLIC y seleccionar
FILES. Si seleccionamos LOAD ANIMATOR dendas nos apareceri el panel
de archivos encontrados en el drive en uso. Se selecciona el
archivo y se presiona OK. Otra forma de cargar un flic es
saleccionar en el mend de ANIMATOR en al barra de nend horizontal
la opclén BROWSE, en la cual se despliegan los primeros frameas de
cada flic encontrado en el disco, aguf se gelecciona el deseado y

se presiona el bot6n del mouse sobre COK.

E\ Tluvavic Ddusseicr
sulduus g9 shtoug e
Cavndrifucoa Carzdriticos
bt ettt t———— 1
~PEDUCAT 1 PECUCHTE PEOUCATS T FEOUCATE

=

TOAE] cANcEL e N n[E]
UNTITLED
INFO
iy ox CINADRIANANDIAR ZONRE;

Pantalla de BROWSE.

Si se desea wver el contenido dal FLIC sin cargarlo

definitivamente en la memoria de animacidn se selecciona VIEW.
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Una vez que se ha cargadé el flic a ejecutar podermos
visualizar cada unoc de los frames que lo componen. Si seleccionames
la flecha -> los frames los veremes en una secuencia ascendente y
si seleccionamos la flecha <- veremos los framas en una secuencia

descendente.

BOX CRAQUE)V GRAD [=]
rOLY TEXT aLAss sceAPE [E) T
SPRAY FILL é& 1 =>Ppd SOFTEN TILE [123)

Panel de HOME.

Si deseamos colocarnos en el primer frame de nuestro flic
seleccionamos la flecha hacia arriba y si deseamos colocarnos en el
Gltimo frame de nuestro flic entonces seleccionamos la flecha hacia
abajo.

Para ejecutar el flic autom&ticamente seleccionamos >> con lo
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que el flic pasa en mecuencia ascendente una y otra vez hasta que
presionamos el botén derecho del mouse lo cual detiene la ejecucién

del flic.

Si se desea reducir o aumentar al tiempo de axposicién del
£1lic nos colocames en el icono de »> y presionamos el botén derecho

del mouse con lo gque aparecer& el panel de FRAMES.

FRAMES 4 & - > » 1 INSERT
SEGMENT A B C D MARKS[A] B C D N2 %3 NS DELETE
« 1 SI 1 1 =2 3[R 1
rLAY SPEED € [B] > TIME SELECT

Panel de FRAMES,

Selecclonamos en TIME el tiempo que deseamos gue dure la
ejecucién de nuestro flic en segundos. Para salir de este panel
prasionamos el botdn izquierdo del mouse en la seccién de dibujo.

Ahora podemos volver a ejscutar nuestro flic.
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ANIMATOR PLAYER.

El programa Animator contiene un ejecutante (AAPLAY.EXE) que
permite realizar animaciones sin necesidad de cargar el programa.
Este ejecutante se podr& usar con ratén, teclado o mediante un
archivo soript.

Para ejecutar este programa se procede como sigue:

a) Situarse en el directorio en que esté Animator.

b) Llamar desde el DOS al programa introduciando: asplay,

apareceri la pantalla principal en negre.

CARGMA DE UNA AMINACION.

En 1la pantalla aparecer& una barra de menis en la parte

superior y unos reguladores en la parte inferior.

Debido a que Animator Player permite trabajar tanto con ratén

como con teclado, se explicaran ambas formas.

TRABAJANDO CON RATON.

Para usar el ratén, deber& haberse copiado el archivo

correspondiente al manejador del ratén.
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CARGA DE UNA AMIMACION.

Para cargar una animacién se procede como sigua:

1% Elegir 1la opcisSn FLI LOAD del meni FILBE.
Autoniticamente e visualizar& un wsector de
archivos, donde se relacionar&n todos los archivos

disponibles en ese directorio.

ae Unﬁ vez hecha la seleccibdn, pulsar dos veces
sobre el nombre del archivo para seleccionar y
cargar la animacién, Tamnbi&n se podrAs pulsar una
sola vez sobre el nombre y luege scbre OK.

Si 1la lista contiene m&s animaciones que las que se
visualizan en 3la ventana selectora, se podran
visuvalizar por medio de 1la flecha superior o
inferior o por deslizamiento de la barra hacia
arriba o abajo.

81 la animacién se encontrara en otro directorio o
en otra unidad, se pulsars la opcién:

At D; Para cambhiar de unidad.

\ Para pasar al directorio raiz.

«+ Para ir al directorio anterior.
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VISUALISACION DE UNA ANINACION.

Una vez cargada la animacién, se podrén visualizar las

instanténeas individualmente, ejecutar la animacisn, cambiar su

velocidad, cargar una diferente o salir de Animator Player.

Si se opta por su ejecucién, se pulsard en el dibujo de la

doble flecha de la barra inferior. Fulsando un botén derecho en

cualquier parte de la pantalla, la animacién se pasark.

Si, por el contrario, se desea ver instanténea
instantinea, la pulsacién ser& sobre las flechas, haciéndolo

se relaciona a continuacién:

flacha arriba, carga la primera imagen.
flecha abajo, carga la ultima imagen.
flecha izquierda, carga la imagen anterior.

flacha derecha, carga la imagen posterior,

por

como

Si la pulsacién se realiza sobre la barra numerada, que se

ancuentra entre las flechas, 6e podri pasar a la instantfnea gue

indigque el nGmero.
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CAMBIO DE VELOCIDAD.

La barra numerada situada en la parte inferior derecha de la
pantalla representa la duracién dc. la pausa entre cada jinstanténea.
Para ajustarla, se pulsarid sobre las flechas situadas en los
extremos de la barra para hacerlo con incremento fijo o deslizando

la barra de velocidad especifica deseada.

La velocidad se representa en proporcién inversa a la
numeracisén; es decir, a menor nGmero, mayor velocidad, y a mayor

nGmero, mencor velocidad.

Estos ajustes son de duracifn temporal, de forma gque cuandec se

abandone la animacién se perdersn, quedando su velocidad original.

TRABAJANDO CON TECLADQ.

Si se opta por esta forma de trabajo, se pulsar8 primeroc la
tecla correspondiente a la inicial de mend que se desea seleccionar
y seguidamente se pulsarS la tecla correspondiente a la inicial de

la opcién a ejecutar.
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CARGA DE UMA ANIMACION.

Se procede como sigue:
12 Pulsar la tecla ¥ (inicial del mend FILB), pulsdndola
una segunda vez para seleccionar la opcisn FLI LOAD.
Cuando el selector de archivos aparezca, se procederd a
1a saeleccién del archivo de animacién a través de las
funcicnes de las siguientes teclas.
(TABULADOR] Conmuta el modo de entrada.
[ESC] Borra los caracteres de un campo.
(FLECHA IZQ) Desplaza el cursor hacia la izquierda.
[FLECHA DER] DPesplaza el curser hacia la derecha.
[FLECHA ARRIBA) Desplaza el cursor hacia arriba.
[FLECHA ABAJO] Desplaza el cursor hacla abajo.
[BARRA ESPACIO] Borra los caracteres a la izquierda
del cursor.
[A},(B],[(C] Elige otra unidad de diseco.
{\) Pasa al directorio raiz,
(.) Pasa al directorio anterior.

[ENTER] Elige OK.

22 Pulsar TAB tantas veces como sea necesario para citar

el cursor en la casilla correspondiente.

32 Ppulsar BSC para borrar el nombre que estd en la
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casilla e introducir el camino (si lo hublera) de la

animacién deseada.

42 Pulsar ENTER para cargar.

VISBUALISACION DE UNA ANIMACION.

Como cuando se trabaja con ratén, se actuars scbre la barra de
la parte inferior de la pantalla como sigue: Si desea la ejecucién
entera:

12 Pulsar ENTER para comenzar la animacién,

2% Pulsar la barra espaciadora para pasar la animacién.

8{ se deasea instant&neas, se pulsars la tecla conforme Se

indica a continuacién:

FPlecha arriba, pasar a la primera instant&nea.
Flecha derecha, retrocede una instanté&nea.
Flecha izquierda, avanza a la dltima instant&nea.
Flecha abajo, pasa a la filtima instant&nea.

Enter, ejecuta la animacién.
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CAMBIO DE VELOCIDAD.

Como se explics para trabajar con el ratén se podr& regular la
velocidad de dos formas:
a) Por incremento.- Se pulsarin, la tecla = para aumentar
la velocidad o la tecla + para disminuirla.
b) Por especificacién.-~ Se pulsari 1a tecla
correspondiente segin se especifica a continuacién.
[BARRA ESPACIO) Congela la instant&nea actual.
[+] Aumenta la velocidad de la secuencia en incrementos
simples.
[-] Disminuye la velocidad de la secuencia en decrementos
simples.
{F1] Velocidad o.
[F2] Velocidad 3.
{F3] Velocidad 6.
[F4] Velocidad 9.
[F5] Velocidad 12.
[F6] Velocidad 18,
{F7) Velocidad 24,
[F8] Velocidad 36,
[F9] Velocidad 49.
[F10] Vuelve a la velocidad original.

[ESC) Interrumpe el bucle.
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CONCLUSIONES

Conclusisn 1

Empleando las técnicas basicas de la animacién y las
ventajas de animacién que ofrece ANIMATOR, se logra realizar un
promocional, el cual muestra de una forma visual al espectador
los aspectos caracteristicos de la carrera de Ingenieria en

Computacisn gue imparte la UNAM.

Para un ingeniero en sistemas gue desee realizar un promocional
animado por computadora, sigulendo nuestro método, resultars fécil
comprender muchas de las herramientas y técnicas empleadas por
ANIMATOR para la generacién de la animacidn, pero requerirs de
dedicar un tiempo al coneciniento de las herramientas gue ofrece
éste paquete, asi como dedicar otro mis a la edicién y

digitalizacidén de imSgenes que dasee utilizar.

Para la generacitSn de las imégenes qgue se utilizardn en la
secuencia de animacisén no existe ninguna regla a segquir, ya que la
obtencién de dichas imS&genes depende de la creatividad e ingenio
del digefiador o programador puesto que se puede digitalizar todo lo

que se encuentre plasmado como imagen.
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Cualquier animacién terminada se puede grabar y agregar una
pista sonora lo cual facilita el manejo y presentacisn del
promocional sin limitarlo a la estricta utilizacidn de una

computadora.

Conclusidn 2

Se 1logré desarrollar un promocional de 1la carrera de
Ingenieria en Computacidn a un bajo costo y f£&cil manejo del
sistema. El desarrollo del promocional permitié aplicar la teoria
investigada de las técnicas y herramientas de animacidén por

computadora.

El promocional desarrollado cumple con el propésito de
transmitir la informacién de forma visual al usuario con fines
informativos primordialmente con relacidn a la carrera de
ingenieria en computacitn. De la misma forma se pueden realizar
promocionales con fines educativos, cientificos y comerciales

para el entretenimiento entre otros.

Las técnicas y herramientas utilizadas en la creacién de este

promocional, para algunos no serdn ni las nmejores ni las nis
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éptimas, pero se considera que si son las mfs féciles de aplicar y
las m&s econémicas, consumiendo un minimo de memoria en disco y en

RAM comparado con otros sistemas.

Este trabajo no pretende ser un manual de usuario para
graficacién por computadora, ni tampcco ensefiar la graficacisn por
computadora mediante el promocicnal de la carrera, pero si es un
trabajo que involucra tanto ia teoria como la aplicacién de 1la

graficaci6én por computadora. ‘

Conclusién 3

La elaboracién de este trabajo y la investigacién que requirié
abrié un extenso panorama, el de multimedia, afn cuando este es un
terreno sumamente extenso y en muchos detalles aln no demasiado
explorado, la animacién constituye uno de los cimientos de dicha
tecnologia, la m&s difundida o conocida, sigue siendo la animacién
en dos dimensiones, pero hay grandes adelantos en cuanto a la
animacién en tres dimensiones y la integracisn de video, im&genes,
sonido y dispositivos de control. La mayor parta de este desarrollo
resulta muy costoso, por lo que es diffcil disponer de a dicha
tecnologfa, pero poco a poco se ir&n abatiendo los costes y se

prestari mayor atencisn a este concepto, por lo pronto si ea muy
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f&cil tener acceso a paguetes .da 2D y lograr sacuencias llamativas
al pdblico, con relativamente pocos racursos, como lo demuestra el

presente trabajo.

Conolusién 4

Esta tesis fue el resultado de una ardua investigacisn sobre
animacisn, pretendiendo explicarla de la manera m&s clara y en un
lenguaje sencillo para mostrar a los profesionales de disefio y
publicidad que aunada a su creatividad, les ayude a obtener

resultados de alta calidad en menor tiempo y costo,

Dicha tesis ha hecho sentir gqua la animacién, sobre todo
multimedia, es un tema actual, con las herramientas se ha ido

facilitando la elaboracién de la misma.

Por lo gque se piensa que no nada nis se debe gquedar ahi el
trabajo, se piensa promover dicho trabajo y hacerlo un hobbie con

fines lucrativos.
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conclusisén S

La animacién por computadora es un campo muy poco explotado
para el disefio de promocionales, esta tesis se enfocé al disefio de
tal, ya que se raduce el tiempo de dibujar una imagen con la ayuda
que se tiene de poder importar imfgenes digitalizadas, asi como las

valiosas herramientas para dibujar o transformar imfgenes.
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APENDICE A

ALGORITNO Pm LA GENERACION DE CIRCUNFERENCIA DF BRESENEANM.

Seglin la ecuaciébn (X = xc)? + {y = yc)? = rz
¥ o=t - (y+ 1)
& = y? - y?
=y3 - xrt o+ (% +2)2
dy =y - (v, - 1)2
=r - (5 +1)3 - (¥ - 1)
pp=d -&

=2(x +1)3 +yd + (y - 1) - 208

Pt = 2006 + 1) + 312 + ¥4y + (Y - 13 - 213

P =P+ 4%+ 6+ 2(Yi* - V12) - 2(Yiy - W)

P=3 ~-2r
1. Seleccione la palabra posicién para el despliegue comc

(%, y1) = (0,x)

2. Calcule el primer parimetro como
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Py =3 - 2r

5i p < 0, la siguiente posiciétn es (%, + 1, ). De lo

contrario, la siguiente posicién es (x, + 1, y; = 1).

3. Contin@e por incrementar la coordenada "x" en pasos unitarios y
calcule cada par&metro sucesivo "p" a partir del anterior. Si para

el parS&metro anterior se hallé que p, < O, entonces

Pip "D+ 4, + 6

En caso contrarioc (para p, 2 0},
P = B+ 4(x -y + 10

Por lo tanto, si p, < 0, el siguiente punto seleccionado es (x, +
2, Yi.1). De lo contrario, el siquiente punto es (x; + 2, ¥ = 1).

La coordenada y es ¥,,; = Y, 81 py< O obieny, =y - 1, sl p 2
0.

4. Repita el procedimiento del pasc 3 hasta gue las coordenadas "x"
y “¥" sean iguales.
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APENDICE B

CONVERSIGN DE IMAGENES EN ANIMATOR
CONVERT . EXE

El programa Animator convierte a archivos Animator im&genes
simples de 256 colores con una resclucién de 320 x 200 y formato

«GIF.

También sirve para convertir animaciones hechas en Commodore

Amiga, Deluxe Paint III o Atari ST CYBER.

Una vez llamado el programa CONVERT desde el DOS, se mostrari
una pantalla principal, la cual contiene un ment con los comandos:

converter, flic y pic.
MENG CONVERTER.

Lista una serie de opciones con lo que se podr& conocer la
versién y 1a memoria usada del programa, tamblén permite escalar,
mover y crear imigenes o animaciones, (about, memory, scale, move,

slide y gquit).
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OPCION ABOUT.

Muestra el ntémero de la versién, la fecha y el "copyright” del

prograxna CONVERT.
OPCI6M MEMORY.

Muestra informacifn de la memoria actual.
OPCION SCALE.

Sitda un mend con una serie de opclones que sirven para
determinar las medidaa de la imagen convertida. Las opciones son y
trabajan como sigue:

SET WIDTH.

Muestra el ancho final de la imagen en pixels después de
seleccionar RENDER, Pulsando la tecla derecha del ratén, en ésta
opcién, se visualiza upa barra numérica en la que se podré& situar

la medida sobre el eje X que se desee gque tenga 1la imagen

contenida.

574



_Aptndice 8

S8BT HEIGTH.

sitda la altura sobre el eje ¥ de la misma forma que lo hace

la opcién anterior.

DEPAULT.

sitaa las im&genes con las medidas est&ndar da conversién que
usa Animator (320 » 200 pixeles). La opcién comprime la imagen gue

8aa mayor.

CORRECT ASPECT RATIO.

Cambia proporcionalmente el tamafic de la imagen para una
pantalla EGA de 320 x 200 cuando la imagen es mé&s grande gue la
pantalla.

Esta opcién cambia algunas proporciones de la imagen como
resultado de la diferencia existente entre el archivo original y la
proporcién de Animator. Por ejemplo, si una imagen de 512 x 400 se
cambia a 512 x 320 sale estrechada a las dimensicnes de la
pantalla. No cbstante, si la longitud apareciera estirada, el mapa

de 256 colores la pondria correctamente.
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En muchas ocasiones, esta opcién puede dar lugar a salirse de
la memoria debido a la alta resoclucisn de las imfgenes, por lo gue

es m4&s pra&ctico usar la opciSn DEPAULY.

REVERT.

Restaura las medidas de 1la imagen actual en memoria,

cambis&ndolaz a las medidas originales.

DITHER.

Activa o desactiva el efecto de desenfoque. (Por defecto esta
desactivado.) Cuando se activa se sitda un asterisco delante de la
opcién. Es efectiva cuando se reduce la alta resoluci6n por

digitalizacién de la imagen.

Comienza la conversidn borrando la escala adoptada y la
posicién de la imagen en la pantalla. Si se degsea guardar una parte
diferente de la imagen, se deber& usar a continuacién la opcién
MNOVE.
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Durante el proceso de conversién van apareciendo unos
mensajes, reguiriendo informacisn. Al final del proceso aparece el

menG SCALE.

El proceso crea un mapa de 256 colores por imagen y tarda

aproximadamente cinco minutos en convertir la imagen.

La secuencia de ordenes seri:
12 Cargar un dibujd o imagen usando una opcién de mend

PIC.

29 sjituar las medidas deseadas para la conversién de la
imagen a través de las opciones SET WIDTH y @BT HEIGHT y
ajustar el niimero o pulsar DEFAULT, CORRECT ASPECT RATIO

© REVERT.

32 Decidir si se debe usar el efecto desenfoque (DITHER).

42 Si es necesario, seleccionar RENDER y después

seleccionar MOVE dal men( CONVERTER,

52 Guardar el resultado con la opcidn SBAVE GIF del ment

PIC.

577



Teoris y programacitn ds gréficos imsdos pox a8 aplicados sl disedo
des promociosslens

OPCION MOVE.

Esta opcifn sitta la imagen en la pantalla, permitiendo
ssleccionar solaments una parte de ella para su posterior
alpacensmiento cuando la imagen sobrapasa al tamafic de la pantalla.

Fara mover la imagen, se pulsari la tecla izquierda del ratén

y ss movers sn direccién gque desee la imagen situada en la zona que

corresponda. Pulsar tecla Qerecha del ratén para terminar.

ORCYON SLIDR.

Crea un deslizamiento de la imagen a través de las opciones

siguientes:

BET WITK XOUSE.

Permite mover la imagen de la misnma forma que se hace con la

opci6n NOVE, situsSndola en una nueva posiciodn.
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Deternina el ndmero de pixeles que se desea mover la imagen en

1la direccién del eaije X.

Si se ha usado previamente BLIDE WITH MOUSE, se mostrari el

valor de este movimjento.

SET FRAMES.

Sitda el ndmero de instanténeas que se desea que contenga una

animacién.

COMPLETE.

Sitda la Gltima instant&nea del movimiento en la posicién
final.

OPCION QUIT.

Abandona el programa CONVERTER y retorna al DOS después de

contestar afirmativamente la pregunta de confirmaci6én de salida.
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MEND FLIC.

Se usa para convertir animaciones de otros programas a

Animator mediante cinco opciones.

Hay que tener presente que para poder trabajar con las

animaciones se deberd haber transferido a discos compatibles con el

entorno IBM.

OPCIONM LOAD AMIGA.

Se usa para convertir animaciones hechas en el entorno Aniga.

opcyOu LOAD 87,

Convierte animaciones creadas en el entorno Atari ST CYBER que

tengan extensisn .8EQ.

orcIOM LOAD FLIC.

Se utiliza para trabajar con animaciones creadas con el

programa Animator.
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Todas las opciones de carga muestran un PANEL SELECTOR de

archivos, donde aparecen listados los apropiados con sue

correspondientes extensiones.

OPCIOM VIEW.

Muestra la animacifén actual, hasta pulsar la tecla derecha del
ratdén o cualquiera del teclado, leyéndola directamente desde el

disco.

OFPCISN BAVE FLIC.

convierte la animacién actual al formato .FLIC de Animator y
1la guarda en un disco. Se muaestra un panel BELECTOR DE ARCHIVOSB en
el que se podr& introducir el nombre con gque se guardari la
animacién, no siendo necesario dar 1la extensisn, puesto que

Animator la pondr& automlticamente (.FLI).

uEMO PIC.

Carga varios tipos de imigenes guardidndolas en archivos GIF de

320 x 200 para poderse usar en Animator.
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cuando se selecciona una de sus opclones, se muestra un
selector de archivos en el gue se listan los nombres, extensiones

y directorios de los archivos existentes.

Cada uno de los archivos listados puede tener varios colores
y resoluciones, por lo que despuds de llamar a una imagen ser4
nacasario usar el menG CONVERTER para cambiar el tamafio a 320 x 200

pixeles.

Animator lee los colores y trata la imagen con un m&ximo de
256, pudiendo determinar cuantas imfgenes se desean ver a través de
la opcidn BLIDE del mend CONVERTER, moviéndcee la imagen para ver

la parte que se desea guardar con formato GIF.
OPCION LOAD TARGA.

§e usa para cargar archivos con extensién .TGA y .PIX creados
por las tarjetas gr&ficas TARGA 16, 24 y 32 de Truevision o por
VISION 16 de VISION TECHMOLOGIES.

OPCION LOAD AMIGA.

Se usa para cargar archivos como formato .IPF creadas en las

entornos Amiga, Deluxe Paint III que tengan extensién .LBM. También
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se pueden cargar directamente los dibujados en DELUXE PAINT IIX

puesto que son equivalentes a los .CRL de Animator.

orcIidm sT.

Muestra en pantalla un mend con todas las extensiones de

archivos con que se pudes trabajar y son los archives creados en

entornos ATARI Meochrome y Degas,

OPCION LOAD MACINTOBH.

Se usa para cargar archivos MAC PAINTS8 monocrom&ticos con

extensién MAC.

oPCION LOAD PCX.

carga archivos creados en PC Paintbrush con un miximo de 16

colores,

OPCISN LOAD GIP.

Trabaja con archivos con varias resoluciones y extensiones

+GIF. Egte formato es compatible con muchos microordenadores y un
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ain fin de programas, entre ellos los del programa COMPUSERVE
INFORMATION NETWORK.

orciln sAVE air.

Guarda ¢l contenido de la pantalla como un archivo de 320 x
200 .GIF. No es necesario dar extensién al nombre, ya gque se asigna

automiticamente.




Mlel ]

APENDICE C

ERRORES EN AMNIMATOR.

Cuando se ha cometido un error en la programacién de una
animacién, Animator nos dird, a través de un mensaje, el tipo de

error cometido.

A continuacién se relacionan todos los mensajes de error que

pueden presentarse, asi como la forma que tenemos para corregirlos:

Animator isn’t configured assuming defaults: Al comenzar, Autodesk
Animator no encontrar& el archivo aa.cfg encargado de la
configuracisén b&sica. Este mensaje aparecer& nada mis al comenzar

con el programa.

Seleccionar la opcién Continuar, en cuye caso Autodesk

Animator creard el archivo de configuracién bésica aa.cfg.

Bad font file format: Se ha sacado un fichero que no contiene el

formato apropiado para el tipo indicado.

Comprobar el panel de archivos para asegurase que se ha
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cargado el tipo correcto. Comprobar en el campo de seleccién el
nombre del archivoe y extensién correcta. Si todo es vAlido, el

archivo de datos est& defectuoso; en cuyo caso no existe solucién.
Bad STAR_COOKIE. Bad END_COOKIE: El programa se ha partido.

Uno de los dos mensajes precedentes pueden aparecer desde el
sistema operativoe DOS después de una salida autom&tica desde
Animator. Si ve uno da estos dos mensajes, por favor apunte todas
las acciones realizadas hasta ese momento, y llame a su

distribuidor.

Disk write-protected: Pl disco o las particiones de disco estén

protegidas contra escritura.

51 se graba en un disce flexible, comprobar el disco contra

proteccién de escritura.

Flle corrupted: La estructura dal archivo ne es internamente

consistente.

Desafortunadamente, este error es causado por un archivoe

defectuogo. No hay solucién.
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¥ile isn’t 320%200 uso dsl convertidor ds Animator: E1 dibujo GIF

utiliza una resolucisn distinta de 320 x 200.

Usar el programa convertidor de Animator para transformar el

archivo a una correcta resolucién, después de cargarlo.

Pils truncateds Uno de los discos eat& defectuoso, no hay

suficiente espacio para al 1ar un archive, o el axchivo que se

les eata truncado.

Salvar el archive en cualquier disco o particién, o borrar
algunos archivos innecesarios y probar de nuevo. Si esto ocurre
mientras se aest& leyendo el archivo, este empezar& ser defectuoso

Y no habr& solucién.

Isn’t a FLI file, sorry: Ver instrucciones en %Bad font file

format®.

Macro file truncate: El archivo Macro cargaiio no esg tan grande cono

Animator cree gue deberfa ser.

No hay solucién, el archivo est& dafiado o fue truncado durante

su grabacién debido & gue el disco estaba llenc.
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Mouse not installed use arrow key to move cursor. Left shifrt for
left putton. Right shift for right button: Hay tres posibilidades:
Bl rat&n no esta inatalado, la unidad del ratén no esta instalada
O preparada para operar, el ratén no es compatible con Microsoft

mouse.

Primero, asegurase que el ratén esta correctamente conectado
en el ordenador. Después, use el teclado para seleccionar
Configuracién desde el Men( Extra y seleccionar el dispositivo de
entrada apropiado. (Presionar la primera letra del mentG principal.
Por ejemplo, presionar "E" para seleccicnar "Extra®, "C" para

seleccionar “Configurar").

No maocro recording defined: Seleccionar Usar macro, Repetir Macro

o Salvar Macro después de haber definido un Macro.

Definir un Macro con Comenzar Registro, Tiempo real de

Regimstro o Cargar Macro.

Mot & Cel file: Ver instrucciones en "Bad font file format"™.

Mot a Gif file: Ver instrucciones en "Bad font file format®™,

Not a good macro file: Ver instrucciones en "Bad font file format®,
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Mot a good OPCTICS file: Ver instrucciones en "Bad font file

format”.

Mot a good setting file: vVer instrucciones en “Bad font file

format®™.

Mot a palete file: Ver instrucciones en "Bad font file format".

Mot a PIC file: Ver instrucciones en "Bad font file format",

Not a VGA/VCGA display, sorry: La tarjeta de video no es de modo
VGA o VCGA.

Animator requiere tarjeta de gr&ficos VGA o VCGA. Reemplazar
la tarjeta por la pedida.

Not enough mamory, sorry: El ordenador no tiene suficiente memoria

para ejecutar Animator.

Animator requiere de 640K de memoria para operar., Eliminar
algunos programas residentes en memoria (como SideKick), arrancar

de nuevo el sistema y empezar de nuevo.

Cambiar la via de camino, o borrar algunos archives no

temporales desde la unidad auxiliar,
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¥ot enough room on termporary drive: La unidad auxiliar no tiene

espacio suficiente para trabajar.

Precaucién: Todas las acciones residentes ser&n canceladas si
se recibe este mensaje. Deber& encontrar nés espacio para los
archivos tesporales antes de continuar. Este mensaje usualmente es
el resultado de haber ignorado el mensaje "La unidad utilizada solo

tiena xx bytes libras"

out of mamory:t No hay suficiente memoria RAM para permitir la

aceién.

Solucién 1. Selaccionar "Salir®, después volver a empezar el
programa. Estc realoja la memoria como un blogue lleno, el cual

usualmente resuelve el problema.

Solucién 2. Si el paso anterior no funciona, pude liberar

memoria mediante la construccién de algune de estos buffers:

1. Seleccionando Liberar (Raelease) desde el MenG para liberar

la pantalla.

2. Seleccionando Liberar (Release) deade el Mend de celdas

para liberar el buffar de celdas.

590



Aplndice €

3. Seleccionar Liberar méscara desde el MenG de opciones de

méscara para liberarla.

4. Si hay buffer de texto, y no est& vaclo, puede liberarlo
seleccionando las herramientas de "Text tool", creando y editando
un lugar de almacenamiento, precaucién: liberando buffers se borran
los contenidos de &stos en la memoria. Salvar el contenido de los
buffers en un disco sl se gquiere wusar dicha informacién

posteriormente.

Scrat Drive H: Only Eas XX Bytes Free: El disco o las particicnes

que contienen los archivos temporales est& lleno.

Canbiar el camino de la unidad o borrar los archivos no

temporales, después continuar con Animator.

shape too big, sorry: Durante Preview o Render se ha creado una

imagen que es demasiado grande.

Ajustar una imagen mas pegquefia. Este error usualmente ocurre

por el tamafio de la imagen, o por situarse en el eje de las Z.

Borry Autodesk Animator can’t crsate: (Drive:patb\filename): Disco

lleno o con proteccién contra escritura.
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sorry autodesk Animator can’t find: (Dirve:path\filename): El

archivo de bfisqueda no existe en dicha unidad.

Comprobar el nombre del archivo en el campo selector de
archivos. Mirar si existe dicho archivo. Comprobar que la unidad es

la correcta.

Sorry, menus wouldn’t be visible: Los colores especificados desde

el MenG de colores crear&n una ventana invisible,

Ajustar los cinco colores de la paleta para el contraste.
Too many colors, try fawer frames: Hay demasiados colores en la
instant&nea durante una operacién de 1a paleta {(desde el Ment de la

paleta).

La paleta tiene un total de 21,000 colores. Sitfe la animacién

en dos archivos separados de 100 o m&s instant&neas.

Raalizar una paleta para cada archivo, y después enlazarlos

separadamente y utilizar la paleta como una misma.

Too many frames, sorry: Se realiza una operacidn que necesita més
de 4000 instant&neas.
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Trabajar con secuencias de animacién de tan solo 4,000

instantfneag., Enlazar despuds esas secusncias con sl archive de

escritura y activar el programa de ejecucién de Animator.

Unknow QIF revision, sorry: El dibujo GIF para grabarlo usa un
nuevo tormato de archivo que se fue desarrollando subsecuentemente
por Autodesk Animator o de otra manera, el archivo de datos esté&
defectuosc.

No hay solucién.

wWrite error on macrot Ver instrucciones en "File Truncata".

{Memoria requerida cerol: El diagnéstico de programacién indica

error en la memoria.

81 ve asto, quiz&s haya encontrado un virus. Por favor llame

a su proVeedor.
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GLOSARIO
ANINMATOR Paguete de software para crear gri&ficos por
computadora.
BIDIMENBIONAL Planc en dos dimensiones.
BIT Representacién de un caré&cter.
BIT-MAP Representacién de elementos dentro de un

arreglo de caracteres.

CAD Disefic asistido por computadora.

CRT Tubo da rayos cat8dicos.

PONGGRAPO Aparato antiguo que reproduce sonidos.

FONT Codificacién de estilo de caracteres.

IBOMETRICA Angulos entre los ejes x, y, z son todos de 90
grados.
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LASER

MATRIE

MODELO DE ALAMBRE

PRAXINOSCOPIO

RAYO

TRIDINENGIONAL

VECTOR

Light Amplification by Stimulated Emision of
Radiation. Amplificacién de la luz por smisién

estimulada de radiaciocnes.

Colocacién de valores dentro de un conjunto

rectangular, arreglo de renqloneé y columnas.

M&scara aplicada a una cinta ya grabada para

lograr un circulo de cinta no expuesto,

permitia superp im&genes.

Puntos que se unen dantro de un plano
tridimensional para dar volumen a una figura

por medio de la unién de n-rectas.

Tambor giratorio con im&genes dibujadas y

espejos a los costados.
Funto en un eje polar.
Plano con tres dimensiones.

Segmentos de rectas, con caracteristicas

principales, magnitud,direccién y sentido.
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SOETROPO Tambor giratorio con imSgenes dibujadas en su

interior y ranuras a los costados.
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