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InTRODUCCION

El disenador gréfico crea Iméigenes que
tlenen por objetivo establecer una comuni-
caclén entre el emisor (cliente) v el recep-
for (pUblico), conviriéndose en un fraduc-
tor de Ideas. Por ello necesariamente debe
conocer el "lengugje’ v la manera de es-
tucturar su mensaje a partir de la sintoxds
visual (uso corecto del lsnguaje visual a
través del control de la forma, el coler y el
espacio, procurande amonia, en funcién
del mensaje).

Ademnds de producl mensajes adecua-
dos, el disenador grafico requlere conocer
y confrolar las formaes de transmislén que se
determinan de acuerdo a las caracteristi-
cas del mensdle y tipo de receptor al que
se pretende llegar.

El desamollo de la tecnologia ha cam-
blado las formas de producclén y transmi-
sién de mensales graficos, La computacdio-
ra se ha convertido en una herramienta
muy Utll en la comunicacién y por ende en
" la labor del disefador gréfico, por lo que
resulta necesarle conocerla (desde 1989 la
UNAM ha desarrollado planes de capaci-
taclén dentro de la ENAP; pero adn no han
sldo suficlentes),

Ya en el campo laboral, el diseriador
gréfico emplea diferentes programas de
computadorg, generalmente para soluclo-
nar problemas de disefio editorial. Sin em-
bargo. el desarollo de la multimedia pro-
mete un gran campo para el dsenador en
la produccion de publicaciones y presen-
taclones electénicas, con Imégenes flas y
en movimiento, El presente trabgjo tlene un
enfoque especlal hacla éstas Ultimas, debl-
do a un Interés particular por la animacién,
ademds de la inquletud de conocer las

ventajas que ofrece la computaclén para
este fin.

Las empresas, Industrias, Instifuciones,
efc, actualmente realizan presentaciones
electrénicas donde utlilzan la animacién
por computadera junto con ofras #écnicas
audiovisuales, tales como el rotafolio, el
proyector de diapositivas, el video, etc.; re-
suftando ser una posblidad que puede
cautlvar y eausar gran Impacto.

De acuerdo con lo expuesto el presente
trabajo tiene por objetivo;

— Describir algunas posibilidades de los
programas de computaciéon en la pro-
duccién y manejo de imagenes, espe-
ciaimente en la produccién de anima-
ciones.
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Carntuio|

EL DISENO GRAFICO Y LOS SISTEMAS ELECTRONICOS.

El Diserio Grafico es una disciplina que
se dedica a crear mensdjes visuales espe-
cificos para su medio soclal, de una forma
sistematizada y estructurada, por ello es
necesarlo controlar las técnlcas de pro-
duceidn y transmision de mensales; para
nuestros fines analizaremos los canales de
expresién del diseno gréfico vy las técnicas
audiovisuales de proyeccion,

A) CUATRO CANALES DE EXPRESION
DEL DISENO GRAFICO.

Los canales de expresién son sistemas
de teorict y técnica que el disenador grafi-
co utlliza para comunicarse visualmente.

Para el desarrolio de nuestra Investiga-
clén tomaremos como referencia la clasifi-
cacién que el profesor Omar Arroyo Ama-
ga hace de los canales de expresién del
Disefio Gréfico.! La clasificacién describe
cuatro canales:

FOTOGRAFIA
TIPOGRAFIA

ILUSTRACION
SIMBOLOGIA

A partir de ellos el disefiador crea men-
sajes que deben ser transmitidos de mane-
ra afractiva al pdblico; proponlendo solu-
clones simples, econdmicas y adecuadas
al receptor. Con frecuencla los canales de
expresidn son combinades para lograr so-
portes graficos funcionales,

De acuerdo con lo anterior el disefiador
grafico ademds de controlar la forma, el
color v los sistemas de proporclén, debe
manejar adecuadamente las técnicas de
creaclén visual corespondientes a cada
canal de expresion.

La importancla de la clasificacién radi-
ca en que sintetiza la actividad tan diversa
que reallza el diserrador gréfico, permitien-
do un mejor andlisis de esta disciplina. En
nuestra Investigacién estudiaremos la inter-
vencién de los slstemas electrénlcos por
cada canal, con el fin de evidenciar el uso
préactico de la computadora en algunos
aspectos del diseito grafico.

FOTOGRAFIA

La fotografia es un conjunto de activi-
dades que combinan céliculos en duracién
e Infensidad de exposicion de material
sensible (pelicula o papel emulcionados) a
la luz, para obtener una Impresién que re-

1 Omar Arroyo Arlaga. Apuntes Inéditos sobre el Disero Gréfico, pag.2
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trate larealldad que acontec!6 frente ala
camara,

Si blen es senclilo oprimir un botén des-
pués de hacer un buen cdlculo en velocl-
dad de obtuador y apertura de diafrag-
;‘nc, no resulta tan facii lograr una buena

oma.

El disedcidor, al elaborar un mensaje en
el que utilizar& el recurso de la fotografia,
crea en su mente una Imagen de lo que
serd la toma fotografica. Al preparar la
toma & disefiador intenta una y ofra vez
hasta obtener una gama de las cuales ell-
ge la aproplada para su mensaje. Por lo
tanto ademdés de los cdlculos para la ex-
posiclén, una toma fotografica es concebl-
da procurando armonia en su compost-
clén, para que el mensaje atralga y sea
significativo al receptor.

Ademés del aspecto anterior, ka foto-
grafia es utiizada por los sistemas de Im-
presién en el proceso de reproduccién de
todo tipo de ilustraciones. Con la fotografia
se obfienen negativos o positivos de Ima-
genes para la Impresién de coplas. Este
proceso recibe el nombre de fotomecéni-
ca,

El proceso parte de un crginal que es
fotografiado por una gran cdmara, util-
zando filtros y/o tramas, segin sea el fipo
de negativo o positivo que deseamos ob-
tener, después del revelado las Imégenes
de la pelicula se fransfieren, ya sea auna
placa emulsionada o a una malla, segin
el slstema que reproduciré el orginal en se-
fle; obtenlende el ndmero de coplas que
se desee,

Al respecto las computadoras persona-
las han alcanzado tal desarolio que permi-
ten la Introducclén de Imégenes fotografi-
cas como Informacién digital (sefiales
codificadas en digitos binarios que pueden
ser almacenados y procesados elechdnl-

camente), susceptibles de ser vistas y alte-
radas a través de un monitor, logrando
efectos que dificiimente podrian ser repro-
ducldos en un laboratoro fetografice en el
tempo que lo hace una computadora,
camblando color, textura, agregando o ell-
minando formas, etc. de acuerdo alas po-
siblidades del programa que utllicemos
para editar las imagenes (software). Ade-
ma&s, una vez diteradd, podemes almace-
nar la nueva Informacién que contiene a
la fotografia y obtener una Impresién en -
papel o pelicua (copla dura), Incluso im-
primir los negativos en seleccidn de coler.
La calidad de la Impresién final depende
del equipo de computacién con el que
contemos (hardware).

Ademds de las ventgjas menclonadas
en la produccién de fotografias ias im&ge-
nes digitales ofrecen algunas ofras, tales
como:

— Fécll y rapidamente pueden ser ditera-
das; por ejemplo cambiar el tamario de
la copla dura. Esto representa un gran
ahormro en tiempo y materiales.

—~ La posibilidad de ser transmitidas a lu-
gares distantes.

— Suulilizacién en distintos programas, per
ejemplo: la insercidn en publicaciones
por medio de programas para disefio
editorial.

TIPOGRAFIA

La tipografia es el proceso de compos-
clén con fipos o caracteres (etras o signos
pora Impresién),

! disenador, para estructurar sus mensa-
jes, ademas de utilizar Im&genes también
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hace uso del lengudje escrito. En el proce-
so creativo el disedador grafico parte de
conceptos generalmente expresados por
la palabra, desarrollando una serie de im&-
genes que son posterlormente asentadas
sobre el papel.

De hecho la comblnacién palabra-ima-
gen permite una efectiva comunicacién
con nuestro receptor; debldo a que la pa-
labra escrita enfatiza y en algunas ccasio-
nes da senfido al mensaje de la Imagen.
La tipografia es utiizada por el dsefador
para casl todo tipo de soportes graficos im-
presos, gcompanada de imégenes neces-
ta ser tratada de tal manera que ambas,
imagen y tipegrafia, armenicen, Al compo-
ner tipografia el disenador grafico reviste
el mensdje escrito dotdndolo de caréeter.
Como resultado de la composicién tipo-
grafica se obtlenen ofros elementos visua-
les con los que podemos estructurar el
mensaje.

'Para el diserio editerial es sumamente
Importante tener un conoclmlento pleno
de las familics fipogréficas, la terminologia
de los sistemas de la f{}:ogroﬁc y la mecd-
nica de composiclén®.’

La tipografia creativa para encabeza-
dos, la clara Jerarquzacldn de textos por
medio de tamano, poslclén, color v forma,
el cdiculo tipografico, la diagramaciény la
fotocomposicién, son algunos ejemplos de
sistemas utlizados por los diseriadores para
legrar que sus mensajes sean atractivos y
legibles,

El proceso para cbtener la composiclién
de textos se ha transformado desde la ela-
boracién de tipos méviles hasta la fofo-
composicidn (proceso de Impresién foto-

grafica de los tipos que forman un texto,
sobre papel sensible a la Iuz).

La fotocomposiclén permite controlar el
tamano, la familia Hipografica, los espacios
entre letras, palabras y renglones de un
texto para dlinecro de acuerdo a una jus-
tificaclén,

Para obtener buenos resuitados en la fo-
tocomposiclén, se redlizan una serie de
cdleulos con base en las unldades de me-
dida fipograficas, para definir el aspecto fi-
nal de un texto e Insertarlo en un espacio
predefinido (cdlculo tipografico),

Actuaimente, el procesado electrénico
de textos ha dado por resultado el ahorro
de flempo y espaclo en la utlizacion del
lengudle escrito. La memoria electrénica
permite capturar, fransmitr y aimacenar
mds en menos espacio; facllita la recupe-
raclén de Informacién especifica en com-
paraclén con los métodos radicionales de
amacende y clasificacién.

La computadora permite tamblén defi-
nir caracteristicas tipograficas a un texto,
obtenlendo resultados semelantes a los de
la fotocomposicién.

Existen programas de computaclén que
proporcionan una amplla gama de fami-
lias tipogréficas; asi como hemamientas
para reqlizar distintas operaciones con un
texto. Rotacién, repeticién, color, tamaro,
volumen visual, dllneamiento, espacia-
miento, etc, son algunas de las opclones
que pueden Incrementar el nimero de po-
sibles soluclones para nuestros encabeza-
dos con un tratamiento creativo.

2 ArhurT. Tumbull. Comunicaclon Gréfica, Capitulo 4, pég. 75
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Existen Igualmente programas que per-
miten desamollar una publicacién desde la
captura del texto hasta obtener el orginal
mecdénico listo para su reproducclén, Estos
programas utllizan los téplcos del disefo
editorial, La potencialldad de estos progra-
mas permite diagramar paginas en colum-
nas donde se vaciard el texto comespon-
diente, para después dotario de algunos
atributos tipograficos tales como tamario,
familla, peso y color. Ademds del manejo
de textos se pueden inclulr graficas, ple-
cas, linecs, tablas e imdgenes que puedan
ser vacladas en espacios predestinados
durante la diagramacién de cada pagina.

El visualizar sobre la pantadlia to que va-
mos haciendo permite coregir problemas
antes de obtener una impresién, disminu-
yendo los erores que pudleran existr en el
cdleulo tipogrdfico.

La correcclén de textos obtenidos por
fotocomposlcién significoria repetiriacuar-
fila o una linea de texto que implicaria
mds lempo y un gassto extra de lo deslgna-
do, este problema no sucede con la com-
posicidn de texto medlante la computado-
ra, que en este aspecto resuta ser més
eflcaz que la fotocomposicién,

ILUSTRACION

llustraclén es el canal de expresién del
diseflo que cred Im&genes a partir de un
concepto, proporcionando una interpreta-
cién visual de él,

Sl blen es clerto que el disefiador grafico
dedicado alaliustracién necesita especia-
lizarse en técnleas de representacion grén-

cq, todo disefiador debe ser capaz de bo-
cetar unallustracién.,

La llustraclon es utiizada para casl todo
fipo de soportes graficos impresos v es lo-
grada por medio de diferentes técnicas y
materiales, Los iiustradores utilizan desde
léplees, plumas, tintas, pincales y pinturas,
hasta la fotografia y ofros recurses como el
cerdgrafo, La representacion puede ser
real o natural, estllizada, geométrica, cari-
caturizada o abstracta; dependlendo de!
nivel de sintesls necesarlo para comunicar
sumensaje,

A paortir de fa invenclén de la fotografia
la llustracién empezé a crear Imagenes
que dlficlmente podfian obtenerse por
medio de una foto, por tanto entré en un
nuevo campo que sdlo esta limitado por la
Imaginacién del liustrador.

"No todos los liustradores se slenten alval-
dos por los rgcursos gréficos que ofrece el
ordenador...”>, dicha afimacién fiene fun-
damento en que el liustrador considera
que ef resultado de una llustracidn no es
completamente satisfactorio nl, principal-
mente, propio (estilo); debldo a que el llus-
trador Hene que Iimitar sus posibllidades a
las del programa de dibujo. Sin embargo
hay liustradores que se han Identificado
con los recursos que ofrece la computado-
ra obtenlendo un buen cprovechamiento
de las potenclalidades de los programas
groficadores,

Los sistemas de plntura por computado-
ra permiten adiclonar color, tipografia y al-
gunos elementos plctdricos en Imdgenes
digitalizadas. También pueden proporcio=
nar al llustrador una hoja en blanco y diver-
sas herramientas con las cuales puede tra-

3  JohnLewell Aplicaclones Graficas de!l Ordenador, Segunda parte, pég. 73
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bajar por medio de un mecanismo de en-
trada gue funclona como unldpiz, movien-
do al cusor en la pantalla como sl &ste
fuera la punta del lapiz sobre el papel. Ta-
les programas permiten al llustrador tener
una amplla paleta de colores de la cual
puede hacer uso de una manera creativa;
Incluso dlgunos permiten comblnar colores
dandlo lugar a nuevas paletas, Algunas de
las henamientas disponibles para el liustra-
dor son ldpices, pinceles, brochas, rellena-
dores de color efe, Otros slstemas permiten
una codificacion en numérico para creqr
un modelo geométrico desciito en relaclo-
nes matematicas fridimenslonales. Estos sis-
termas comblnados ofrecen a Hustrador
una amplia gama de posbiidades para
lograr una representacién visual que satis-
faga su necesidad,

Los llushradores no sdlo participan de los
soportes gréficos Impresos, sino que haam-
pllade su perspectiva hacla las técnlcas
audiovisudles de proyeccién como o es el
cine y latelevision., La elaboraclén de anl-
macliones por computadora ha simplifica-
do el frabglo para llusiradores que se dedi-
can a esta rama. Este punto lo ampliare-
mos mds adelante,

SIMBOLOGIA

La simbologia es el cand de expresén
que utiliza el diseitador gréfico para crear
Imégenes sintéticas, que prefenden ser
convenclonales paa la identificacién de
algan producto o empresa ante el publico
recepftor,

'Los simbolos graficos pueden clasificar-
se como fonogramas y logogramas.

Los fonogramas estdn constituldos por
cédigos; por ejlemplo caracteres tipografi-
cos (alfabeto); mientras los logogramas
pueden ser iconos, Ideogramas o simbolos
arbltrarios. '

Otra clasificacién, v tal vez la més usual,
de simbolos graficos es la sigulente:

1. Simbolos.- Imagen sin tipografia que
Identifica a una comporacion,

2, Pictogramas.- Simbolos publicos usa-
dos para romper barreras del lenguadje (se~
Ralizacién).

3. Marcas.- Letas que forman el nombre
de un producto con tipografia que identifi-
ca g las companias.

4. \ogolipos.- Palabra(s) en tipografia
caracteristica para Identificar a una com-
panfa.

5. Combinacién de Marcas.- Simbolo ¥
logotipo junitos (firma)”.

Sl blen es clerto que los recursos de la
computadora no incrementan la capacl-
dad creativa del dissfador; sl aumentan
las posblidades técnicas y de tratamlento
de unaimagen creada por &l. Una imagen
puede ser tratada visuaimente por los slste-
mas computarizados camblando el color,
la posiclén, el tamarie, la técnica de repre-
sentacién visual, etc.: sin que ello represen-
te un gasto extra en tiempo y materiales.

Incluso clgunas operaciones de simetria,
como rotactén, traslacién, refiexdén, exten-
slén, anamorfismos, efc, se encuentran In-

4  OmarAroyo Amlaga. Apuntes Inéditos sobre el Diselo Gréfico, p&g.6.
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cluidas dentro de las posiblidades de los
programas de disefo.

Asi mismo podemos obtener unasimula-
cién de las aplicaciones de una imagen
antes de ser realizadas (promoclonales,
empaques, vehiculos), mejorando los siste-
mas de confrol y prevencion en el uso de
las aplicaciones visuales (manual de uso).

B) TECNICAS AUDIOVISUALES DE
PROYECCION

Las técnlcas audiovisuales son las dife-
rentes formas de transmitir ideas valiéndo-
se de Imagenes y audio: por ejemplo el pi-
zarrdn es una técnlea audlovisual en el que
se graflcan o esquematizan los conodl-
mientos para para su fransmiskdén con el
apoyo de lavoz,

Dependlendo de los recursos para la
elaboraclén de los mensajes, asi como del
nimero y tipo de receptores se elige la
técnica audlovisual que se utlizard, Por
elemplo un instructor comunitario dificil-
mente optaria por utilizar una computado-
ra para produclr y trasmitir sus mensgles, asl
mismo seria extraordinario que un empre-
sario usara el teatro guifiol o el franelégra-
fo para su exposiciones; de Igual forma
quien publicita un producto y pretende lle-
gar al mayor nimero de receptores utiiza
la televisién o el cine, mintras el profesor de
una clase de 30 alumnos no requiere mds
que de un pkarén para hacer llegar sus
conocimlentos,

Las téenlcas audiovisuales se clasifican
a partir del tipo de instrumentos que se utill-
zan para producir y fransmitir ios mensajes;
destacando entre ellas [as de proyeccién.

Las técnlcas audiovisuales de proyec-
clén son aquellas que mediante mdagulnas
allmentadas por conlente eléctica pro-
yectan sobte una superficle Imdgenes,

acompanadas de audlo, con el fin de
cautivar un mayor nimero de espectado-
res. Dentro de estas técnicas podemos
nombrat: el cine, el video, el diaporama, el
refroproyector, el proyector de cuerpos
opacos, y la computadora,

Algunas maquinas o aparatos utizados
por las técnicas audiovisuales de proyec-
clén incluyen la forma de almacenar la
Imagen y el audio para ser utilizados como
memoeoria histérica (pelicula de cine, cinta
de video, cinfa de audio).

Las técnicas audlovisuales de proyec-
clén como el cine vy la televiddn son fuen-
tes de Informaclén que dificilmente permi-
ten la participacion activa del receptor, En
generdl las técnlcas audiovisuales de pro-
yeccién que cuentan con un orador de
viva voz flenen un dlfo grado de refroali-
mentacién permitiendo un clerto nivel de
Interacividad (particlpaclén activa del re-
ceptor sobre el mensaje), La computadora
permite medlante las aplicaciones liama-
das muftimedia un nivel alto de interacivi-
dad al convertir al receptor en usuario del
mensaje, sih embargo la retroalimentacién
no sobrepasa a la Informacién contenica
en la computadora; es decir la comunlca-
clén se limita a uno o dos clclos de res-
puesta por parte de la méaquina.,

De clerta forma el fax ha permitido la
telecomunlcaclén pero las teleconferen-
clas por computadora y video, y [os men-
sajes enviados de computadora a compu-
tadorat via cable telefénico, no solo de
escritos sl no tamblén de imégenes y audio
han convertido a ka computadora en un
verdadero medio de comunicacién,

La consideracién de ublcar a la compu-
tadora como una de las téenlcas audiovl-
suales de proyeccién, tlene origen en su
ulllizacién para la ensefianea v la publich-
dad como medio de producclén y transmi-
sién de mensajes,
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El CD ROM (Disco Compacto de sélo
lectura) con su gran capacidad ha hecho
posible almacenar y reproducir audio, Im&-
genes fijas y en movimiento a través de
una computadora. Sin embarge no nece-
saamente tenlendo esta tecnologia lo-
gramos hacer de la computadora una
técnica audiovisua! de proyecclén, basta
con utllizar a la computadora para mostrar
en un monitor una serle de graficas, cua-
dros o textos, con un orador, para conslde-
rarla como tatk,

La producclén de mensajes por compt-
tadora presenta bdsicamente dos vertien-
tes: las presentaciones elecirénicas v las
publicaciones electrdnicas; las diferenclas
fundamentales enfre ambas glran entorno
a la vigencla y a la Interactividad, slendo
de menor grado en ambos aspectos las
presentaclones elecirénicas.  Cabe sefa-
lar que en el caso de las publicaclones
electrénicas los mensajes son cuantums de
Informaclén que se actualiza o completa
al permitir mayor Interactividad o libertad
del manelo de la Informacién per parte del
receptor convertido en usuario.

El modelo de produccién tanto para las
presentaclonas como para la publicacio-
nes electrdnicas es el mismo:

1. Se parte de un diseno de navegacldn
entre los distintos niveles de interactividad;
es decir, desde los disenos secuenclales
con una sola forma de vigle hasta los de
alta interactividad con diferentes niveles
de Informacién y multiples altemativas de
accesoy rutas.

2. La obtenclén, clasificacién y ediclén
de los elementos; textos, Imagenes y au-
dlo. Los elementos puaden tener su origen
denfro de la computadora o bien haber
sido digitalizados (fragmentacién de los
elementos para su codificaclén en digitos
binarlos) para su representacién en com-
putadora,

Las Im&genes fijas pueden ser gréfices,
fotografics, letreros y dibujos, en una gran
gama de formatos cque permiten mayor o
menor grado de compreslén o ahorro de
espacio en su aimacenamiento, entre los
mds comunes estén: JPEG, TIFF, GIF, BMP,
PCX, PICT, EPS, IFF, etc. El video y ia anima-
clén son las formes mdas comunes de imda-
genes en movimiente en la computadora
los formatos mds conocidos son: FLC,
MPEG, AVl y Quick Time. El audio se clasifi-
<a en voces, fondo musical y sonidos incl-
dentales, y en general se enen dos forma-
tos principales: el audlo por secciones de
muesta (sample: WAV, PCM, AIF) y el MIDI
(Interface Digital de Instumentos Musica-
les). El pimero consta de muestras de au-
dio andlogo grabadas en la computadora
en forma digital, entre més muestras exls-
tan en un lapso de tlempo determinado,
mayor serd la fidelidad del sonido; el MIDi
no es audlo digltal sino un formato que
contiene Instrucciones de cémo y cuéndo
dispositivos como un sintetizador producen
sonldo; MID!I guarda la relacién de los ele~
mentos de la misica como instrucciones,
milentras la producclén del sonido depen-
de del instrumento o sintetizador que inter-
preta dichas instrucclones.

Una vez que se obtienen los elementos
se clasifican haclendo una selecclén del
me|or material y en su caso se edita o cori-
ge segln las necesidades,

3. La Integracién de los elementos den-
tro de la navegacién consiste en progra-
mar el orden de cémo y cuéndo cada uno
de los elementos apareceran en la panta-
lla, Entre los diferentes programas de cdm-
puto para este fin est@n StoryEditor, AVC,
CorelShow, Harvard Graphics SlideShow,
Dlrector, Authorware, Iconware, Toolbook,
Hypercad, Visual Baslc, C++, ete,

4. Después de un perlodo de prebasy
correcclones se realiza la presentaclén por
computadora o se fraslada o un sistema
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de amacenamiento adecuado, en el
caso de la publlcacidn electrénica se pre-
para el material para su reproduccién.

Qulenes producen y fransmiten mensa-
jes audiovisuales de proyeccién han en-
contrado en la computadora una potente
herramienta para su labor; quedande en
claro que nuestra Investigaclén se dirige
hacla describir la elaboracién de un ele-
mento dentro de esta gama de posibllida-
des: la animacidn,

El objetivo de la exposiclén anterlor es el
evidenclar algunas de las aplicaciones
practicas de la computacién en la activi-
dad redilzada por el disenador grafico en
el campo laboral,

No deja de ser importante remarcar que
la computadora es sélo una herramlenta
en el proceso de produccién y transmisién
de mensaes gréficos.
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Cartulo

CoMPUTACION Y DISERO GRAFICO

A) LA COMPUTACION

La computadora es una maguina elec-
frénica que sive para amacenar v clasifi-
car Informaclén respondiendo a las érde-
nes del usuarlo. Dentro de Ia computadora
existen una serle de swifches que permiten,
0 no, el paso de corlente eléchica, La In-
formaclén dentro de la méquina se codifl-
ca en sefales elécticas basadas en el sis-
tema numérico binario,

El sistema numérco binaro consta en
dos numeros 0y. 1; ef 0 significa ia ausencla
de cordente eléctrica v 1 la presencla de
ésta, A partir de estos nimeros se configu-
rcg las sefidles en un sistema de codlfica-
cidn.

Para codificar la informacién y lograr
que ésta pudiera ser leida por ofras maqui-
nas hubo que estandarkzar la unidad bésl-
ca de codificaclon por medio de la an-
chura de bifs (digitos blnarios). En el
sistema binario un bit puede ser 1 6 0. La
anchura est@ndar convenida fue de 8 blts
y se le llamé byle. En un byte con esta an-
chura existe un total potencial de 256 con-
figuraclones y a parlir de éstas se generan
los sisternas de codificacién, Actualmente
la anchura del byte se ha incrementado
(16, 24, 32 y 64 bits), dando por resdtado
un mayor niimero de configuracliones posi~
bles.

Para entender cémo se oblienen 256
configuraciones distintas que forman los
cddigos en un byte de 8 bits; se divide el
byte por la mitad; es decir cuatro bits para

cada parte, en 4 bits tenemos 16 combina-
clones distintas en digltos binarios. Por
cada comblhaclén de una parte del byte
tendremos 16 de la ofra parte; y al multipil-
car 16 por 16 se obtienen 256 comblinacio-
nes distintas.

" Byte de 8 bifs

loloflofololoJoJo]

Division del Byte per la mitad
16 Cada
combingciones | combinacidn por
paosibles en l6dela
4 Bifs segunda mitad
1]j0, 01010 X16
2|lojolaol X16
31o0loj1 o X16
41010117 X116
5loj1]l0l0 X16
6lol 11041 X16
710117110 X16
810 1 1 1 X116
9{1io0l0o,0 X16
1011 0] 0 1 X16
nj1joj1lo X16
12111041 1 X16
1311;1)]07180 X16
1411111011 X16
1111110 X16
L1 11t X16
16 X 16 =256
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Por medlo de los cédigos controlamos
los procesos de la computadora, por lo
que resulta necesario conocerlos. Es funda-
mental conocer el Sistema Operativo con
el que frabaja nuestro equipo de cémpu-
to, ya que sl no contéramos con €l no po-
driamos utilizar la computadera, El Sisterna
Operativo es el programa complesto por
una serle de comandos que permiten con-
trolar el fiujo de informacidn en la compu-
tadora, Para las computadoras IBM-PC y
compatibles el Slstema Operativo en Disco
de Microsoft (MS-DOS) es el mds comin.
Para las computadoras Macintosh y Amiga
los sistemas que controlan ef flujo de Infor-
macién son Finder y Workbench respectl-
vamente; estos Gitimos junto con Windows
para PC forman la frilogia de Interfaces
gréficas (amblentes grafices), més conven-
clondles en sisternas computarzados.

B) ESTRUCTURA DEL SISTEMA
(HARDWARE)

Fisicamente la computadora esta cons-
tituida por cuatro elementos:

Mecanismos de entrada

Los mecanismos de entrada son aque-
llos que sirven para intfroduclr informacion
dentro de la computadora, los méas cono-
cldosson:

- Elteclado

- lLaplizara de datos

- Eli‘ratén”

~  Rastreador de imdagenesy textos
(Scanner)

- Cdamara devideo

Proce ¢

10C980)|

=
Algunos ofros son:

- EllGplz electrénico

- Lapalanca de mandoy la bola
rastreadora

- Pantalla sensible al tacto
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Cabe sendlar gue cada uno de éstos
mecanismos estd acompanado de una
tarjeta con microcircultos (puerto) gue co-
necta al mecanismo con la computadora,
para codificar y decodificar las senales.

Unidad de procesado central (CPU)

La unidad de procesado centrat contro-
la vy regula el peso de Informacién; asi
como tamblén reallza célculos 1égicos v
artméticos necesarlos para el procesado
de ésta.

Fisicamente esta compuesta de un tar-
Jeta con microcircultos, y guarda estrecha
relaclén con la memorla de donde obtie-
ne Instrucclones y datos necesarios para el
procesado, Consta de una unidad Iégicay
unct unidad de control,

Memoria

Existen dos tipos de memoria dentro de
la computadora una llamada Intema vy
otra externa.

La memorla Interna la componen lame-
mora RAM (Memoria de Accesoe Aleatorlo)
y la memoria ROM (Memoria de Sélo Lec-
tura), La memoria RAM almacena, libera y
reclbe informacién a gran velocidad, pero
dicha Informacién no es permanente; es
decir, al apagar la méquina desaparece,
por lo que debe ser dlmentada nueva-
mente cada vez que se enclende, La me-
moria RAM es un &rea de almacenamlento
temporal occupada por el programa en
uso. La memoria ROM almacena Informa-
clén de rutinas necesarias para poner en
marcha y controler ef sistema de la com-
putadora, dicha informacién es inalterable
vy permanente; es declr, no puede sef bo-
rrada ni reescrita. Ambas memorias, RAM y

ROM, estén compuestas fislcamente de mi-
croclreuitos ublcados en la tarjeta de la
unidad de procesado central,

La memera externa la componen prin-
clpamente los discos flexibles (diskettes),
los discos rigidos (discos duros) y los CD
ROM (dlscos compactos de sblo lectura).
Los discos flexibles vy los discos duros liberan
y reclben informaclén (memorias de escrl-
tura y lectura), sin la velocldad de la me-
morla Inferna. Fislcamente estén constitul-
dos por clnta electromagnética donde se
almacenan los Impulsos eléctricos ordena-
dos en sectfores y pistas. En el caso de los
discos flexibles, los hay de distintos tama-
fos Y capacldades, son faclles de transpor-
tar y su capadidad es menor que la de los
dlscos rigidos, Los discos rigidos Hene una
gran capacidad de almacenaje pero son
dificlies de fransportar, debide a que gene-
raimente estén Incluidos dentro del gabl-
nete correspondlente al CPU, Ef CD ROM
es un disco de cristal grabado que no per-
mite reclblr Informacién (sdlo lectura), es
leldo por rayo |aser, flene gran capacidad
y es facll de transporiar.

Mecanismos de salida

Los mecanismos de sallda son aquellos
que parmiten sacar Informaclén de una
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computadorg; de ellos podemos obtener
una representacién que permita monito-
rear y controlar el procesado de la Infor-
maclén; asi como resultados palpables del
proceso,

Algunos de estos mecanismos son;
- Monitor

- Imprescra

- Trazader de pluma (Plotter)

- Videc grabadora

- Reglstradora de pelicula

La resolucién de [os mecanismos de sall-
da es el parédmetro con el cudl se evallia
su potencidlidad. El concepto se refiere a
la finura de detdlle de una representacién
yd sea en pantalla o en copla dura. La re-
solucién conresponde al nimero de ele-
mentos gréficos posibles en un espaclo
para la definiclén de una Imagen. Por
elemplo la resolucién de un monitor se de-
termina por el nimero de lineas posibles en
la pantalla en forma vertical y horizontal
(320 x 200; 640 x 480; 1024 x 768), y el nUme-
ro de colores posibles (4, 16,256, 65636 co-

lores, ete.); para una impresora seria el G-~ -

mero de puntes por pulgada (Dofs re
Inch)75 DPI, 150 DP1, 300 DPI, 600 DPI, etc.),

B

|

i
g

ol

i

- Elp del sistema de compulacién. -

El proceso se basa en la estructura del
sistema: "Los datos entran por medlo de al-
gln mecanismo, son precesados mediante
la unldad I5gica v las Inshucclones y datos
extraidos de Ia memoria; el paso de datos
es reguado por la unidad de control que
permite ta salida hacia alglin mecanismo;
asi como el dmacenamlento de datos en
la memoria'.

C) PROGRAMAS PARA DISENO
GRAFICO (SOFTWARE)

Existen diversos programas de computa-
dora que pueden ser utllizados por ef dise-
Aador gréfico, Los més populkares son los
que apoyan el canal de expresién de Ia ti-
pografia destacando los dedicados al di-
sefio editorial (Desktop Publishing).

Xerox Ventura Publisher, Aldus PageMa-
ker y Quark X Press son algunos de los pro-
gramas mdés conocidos para diseno edito-

5 John Lewell. Aplicaciones gréficas del ordenador, Primera parte, pdg.29
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rlal, trabajan directamente sobre la panta-
lla cormno sl ésta fuera un hoja de papel en
el restirador donde se acomodardn textos
y ofros elerentos gréficos.

£n general el funclonamiento de los dis-
tintos programas para diserio editorial es si-
milar; primero se determinan ias caracteris-
ticos del diserio; tales como el formato:
tamano de papel, mérgenes o blancos
(cabeza, ple, lomo y corte), encuaderna-
clén, encabezados, ples de paginas, el nu-
mero de columnas y la separacién entre
ellas; después se vacia el texto captuado
previamente en un procesador de pada-
bras en los espacios determinados, aslg-
nando fuente tipografica, Justificacién e in-
terlneado, se qjustan los espacios y se
crean los destinados para contener ilustra-
clones por medio de cajas (frames), donde
se vacian las Iméagenes previomente digi-
talizadas y editadas para la publicaclon,
Estos programas ofrecen un gran control
en cuanto a caracteristicas tipogréficas,
manejo de tablas, comeccldén de texto v
elementos graficos, Importacién de iImége-
nes, creacion de publicaclones y genera-
clén de indices de contenldo. Un ejemplo
de lo anterior es el presente trabajo, captu-
rado en el procesador de palabras Word-
Perfect y editade en Ventura Publisher.

Otro tipe de programas para disefio
gréfico lo constituyen los dedicados a ge-
nerar v editar Iimégenes (programas para
dibylos, llustraciones, gréaficas y ediclén de
fotos).

Corel Draw, Graphics Editor Arts & Let-
ters, Paint Brush, Desingner, Fractal Desing
Painter, Harvard Graphics, Mirage, Story
Board, Power Point, Windows Draw, Image,
llustrator, Photo Shop, Photo Styler, Free
Hand, Mac Draw, Canvas, etc., son sélo al-
gunos de los programas que brindan gran
control en la redlzacién de imégenes a
todo color acompahadas de ofros ele-
mentos plctéricos. Este tipo de programas

permiten un manejo creativo de tHipografia,
una gran varledad de fuentes, la ediciény
correccion de Imégenes digltalzadas por
medio de ‘scanner* o cdmara de video, la
creaclén de diagramas y grdficas anaiit-
cas de distintos tipos (de barnas horizonta-
les y verticales, de pastel, de inea e histo-
gramas), con la posibliidad de programar
la aparicidn de diferentes imégenes en for-
ma sucesiva, y la Impresién en acetato o
pelicula para presentaclones ejecutivas,

En cuanto a color dgunos permiten
crear gamas, sombras y luces, acentuar
detalles y simular efectos de aerografia, In-
cluso algunos codifican con el sistema
Pantone, permitiendo la seleccién vy sepa-
racién de color.

Cada programa tlene disponibles distin-
tas heramlentas como lapices, brochas,
gomas, rocladores de color, ineas de frazo
libre, frazo recto o trazo de fineas curvas,
cireulos, recténgulos, poligonos, acerca-
mientos, inserclén de texto, seleccién de
dreas de ediclén, etc.; gue son controla-
dos por el mecanismo de enfrada vy que
pueden ser editadas por los menUs cofres-
pondlentes para estas operaciones.

Los menls de estos programas contro-
lan la edicién de las Imégenes, en cuanto
forma, color, poslcién, tamano, tipografia,
Importacién, grabado y borado perma-
nente de imé&genes en un disco, etc.; Inclu-
50 algunos permiten exportar im&genes a
otros formatos para ser utllizadas por otros
programas, asi como controlar algln slste-
ma de digitalizacién (scanner, cdmara de
video, camara fotografica).

Algunos de los programas anteriores tra-
bajan con sistemas de trama; donde el
elemento plctérico "pixel’ representa la unl-
dad més pequeia en la pantalla, Este tipo
de sistema dibuja enla pantalla una matriz
o entramado de lineas paralelas horizonta-
les y verticales, en la que se Inserta la infor-
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macién pictérica; utiilzando blogques de
color llamados pixeles para representar
una imagen. Se obtlene un mayor nivel de
resolucién en la representacldn entre ma-
yor sed el nimero de elementos plctéricos
en la pantalla, Este sistema permite buenos
niveles de resolucidn, la representacién es
sdlo bidimenslonal, y en operaclones como
rotaclén o cambio de tamano la Imagen
resultante plerde calidad de iinea en los
bordes. Algunos programacs permiten trans-
formar las Imégenes de frama en “objetos'
vectoriales modificables con heramlentas
de ediclén que hacen més factible la apll-
caclén de perspectlvas y otras transforma-
clones (pregnancias),

El sistema de representacién vectoriat
puede clasificarse en dos tipos: 1. el radi-
clonal generado por los programas CAD
(Diseno Asistido por Computadora), que
conecta exiremos de coordenadas %, 'y*
o "', trazando lineas de uno g otro vy, 2. el
que se define por medio e formulaciones
Bezier, que define a todas la lineas como
curvas (bldimensionales), conectadas por
nodos y sus respectivas tangentes. En am-
bos casos cada linea descrita se constituye
en un objeto susceptible de ser agrupado
o combinado con ofros para su edicién.
De las Im&genes resultado del sisterna vec-
torlal podemos obtener diferentes puntos
de vistay; significando cada nueva posicién
una serle de cdlculos matemdticos para
determinar !a nueva colocaclén de las
coordenadas en [a pantalia, permitiendo,
Incluso, obtener representaciones visuales
en tidimension, Este sistema evita los pro-
blemas que presenta el sistemna de frama,
sin embargo, es mas dificl de utilizar; pues
requlere un mayor tempo de procesado y
por ende un equipo superior a convencio-~
nal para su buen funclonamiento.

Cabe destacar la Importancla del siste-
ma vectorial CAD para obfener Imdgenes
con una representacién tidmenslonat, si-
mulando un objeto antes de ser construldo
como prototipo, permitiendo su correccldn

de acuerdo a nuestras necesidades, Este
sistema resuita ser muy Gtil al disefar esce-
narlos, stands, empagues, displays, etfe.,
ofreciendo un mayor control de la tercera
dimensién,

o] Sistotna de Trama [ ]

Imagen en un sistema de frama

Imagen en un sistema vectorial

Con el control de los programas descri-
tos por este apartado podemos elaborar
casl todo fipo de soportes gréficos, con
una gran calldad v rapldez. Lo expuesto
por este capitulo pretende mostrar en for-
ma introductoria algunos conceptos y re-
querimlentos generales para la Incursién
del diseiador grafico en los sistamas com-
putarizados.
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Caritutom

ANIMACION Y COMPUTACION

A) ANIMACION

En el conirol de las formas dentro del es-
paclo, la sintaxis visud es tan amplla cue
ha permifido al disefador grafico especia-
lizarse dentro de alguno de los canales de
expresidén de esta discipiing,

Denfro del canal de la llustracién, en
comblnacién con las técnicas audiovisua-
les de proyecclén, el animar es una posible
actividad en la que el disefiador puede in-
curr,

Para captar un mayor nimero de es-
pectadores la animacién en cine y televi-
slén requlere de mersajes cada vez mas
signlficativos y mejor estructurados. Por ello
este campo resulta ser muy proplclo para
el desarrollo del diseador grafico.

Animar consiste en dotar de vida a al-
gtn objeto que carece de elia. La vitall-
dad tiene como princlpal expresidn ai mo-
vimiento.,

El movimlento es considerado como
una dimensién adiclonal de los objetos.
Para crear Ia ilusién de movimiento en cine
y televiddn se racurre al fenémeno de la
"persistencia de la vistén' al perclbit. La ilu-
slén de movimiento se logra cen una se-
cuencia progresiva de Imdagenes com-
puesta por lo menos de nueve por
segundo.

La animacién puede ser entendida a
partir de un Juego éptico. Un elemplo de
este tipo de Juguetes es el libro donde una
figura esta dibujada en cada hoja con una
posicién levemente diferente a la anteror
y que dl barajearias a clerta velocidad,
nos preduce la sensaclén de que la figura
se mueve, (pdaginas 17-33).

El cine proyecta 24 imdgenes per segun-
do y ia televisién 30, Las cémaras de cine y
televkion registran Imégenes separadas
que al transmitirse sucesivamente produ-
cenla llusién de movimiento,

En la computadora funclona de la mis-
ma forma: hay que crear muchas Image-
nes fijas y programar a la maaquina para
caleular los desplazamlentos relativos de
los cbjetos de urks imagen a la sigulente.

*La animagcién puede cladficarse en fres
apartados diferentes; la animacién grética,
los dibujos animados y las simulaciones de
la redlidad*?

Lla animacién grdtica utiiza un modo
muy abstracto de movimiento, su objefivo
principal 6s comunicar utlizando Imégenes
simbdllcas. Un ejemplo de este tipo de anl-
maclén es la ufilizada per los noticiarios
para indicar el epicentro de un teremoto
que Iradla circulos concéntricos en un
mapa. Las animaclones graficas constan

6  Johnlewell. Aplicaciones Graficas del Ordenader, Segunda parte, p&g. 91
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de fres o cuatro Iméagenes que se repiten
continuamente y se mantlene en pantalia
durante el flempo suficlente pora Informar
su contenldo. Se emplea con un fratamien-
to esquemdtico para la explicacién de al-
guNos procesoes,

Para elaborar este tipo de animaclén se
requlere de un sistema de pintura que per-
mita dibujar las imégenes en reglstro; pues-
to que no se moveran todos los elementos
de la imagen. Con los recursos de los pro-
gramas de computacion resulta facil regis-
trar imégenes, debldo a que los elementos
que no sufiirén medificaclén pueden ser
conservados en pantalla al empezar e si-
gulente dibujo; modificando sélo los obje-
tos que estardn en movimlento.

tuar al personaje en algdn palsale pintado
por otros artistas, para servir de fondo enla
secuencla, después por medio de la foto-
grafia se reglstra cada cuadro, para que fi-
nalmente al ser proyectados a una velocdi-
dad de 24 por segundo provoguen la
flusién de movimiento del personaje.

Dentrto de las ventajas que ofrece la
computadora para reaiizar dibujos anima-
dos estdn la automatizaclén en el dibujoy
el fiimado. Para realizar los dibujos existen
programas, como los descritos en el apar-
tado anterlor, que facllitan la tarea del di-
bujante en cuanto a registro y coloreado,
asi mismo existen programas que proyec-
tan la secuencla de cuadros a gran velocl-
dad aherrando tlempo de fimacion,

S8 &
s %

Llos dibujos animados representan los
modos particulares de movimiento de figu-
ras y objetos mediante la exageracién. Tra-
dicionalmente los persondjes son dotados
de movimiento elaborando miles de dibu-
jos, maonuaimente registradoes por una cla-
vila, pasando por varlos procesos y diversos
espacidistas en cada uno de ellos; por
ejemplo, el animador elabora los cuadros
clave del movimiento de un persongle por
&l creado, después los dibyantes elaboran
los pases intermedios para completar la se-
cuencia, posteriormente se fraspasan los
dibujos a una pelicula para ser coloreados
y obtener la fransparencia que permite si-

Las simulaciones de la realidad ufilizan
Imégenes tidmensionales evitando la exa-
geracién, Presentan una escena con pro-
fundidad continua especificando fuentes
de luz, calculando sombras y movimlentos
de c&mara. La planeacion y realzaclén de
una simulaclién de la reglidad comprende,
seguin John Lewell, cuatro etapas de pro-
duccién:
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el modelado preliminar, la direccién del
movimiento, el modelado completo y la
conversion.

El modelado preliminar es la construc-
cién del objeto a manera de boceto en
fres dimenslones o maqueta, con las ven-
tajas de la computacién no es necesario
elaborar fisicamente la maqueta., ésta
puede ser reallzada dentro de la computa-
dora en un slstema de representacién vee-
torial. Una vez construido, el modelo se utill-
za para hacer pruebas de movimiento; ia
dlreccién del movimiento controla encua-
dres, movimientos de cémara, posiclon de
las luces y movimlentos de ofros objetos.
Este trabaje lo facilitan en gran medida los
sisternas vectoriales, dentro de los cuales
podemos cambiar nuestro punto de vista
con respecto al objeto tal como sl portdra-
mos una cédmara de cine alrededor de él,
esto representa sélo una serie de célculos
automatizados en cuanto a la posicién de
las coordenadas en la representacion es-
paclal de la computadora, Después de
programar les movimientos, el modelo se
completa refindndole en todos sus defa-
lles. Finaimente y una vez programadas las
especificaclones de movimlento se con-
vierte cada imagen de la animaclén con
un sistema de frama con un dlfo nive! de
resoluclén para poder ser proyectados,

En los tres apartados de la clasificacién,
la animacién se realiza imagen por Ima-
gen. Las anlmaclones logradas por la com-
putadora requleren ser frasladadas o al-
gln sistema que las admacene:

- Disco rigido / Disco &ptico léser
-~  Diopositivas

- Pelicula 16 mm./ 35 mm.

- Cinta de video

- Disco Compacto

Baslcamente la animacién en computa-
dora se redliza colocando d persondje
(cada una de las figuras que aparecen en
la animacién incluyendo el fondo) en dis-
tintas posiciones en un determinado nime-
ro de cuadros vacios, dando por resultado
un marcador donde se especifica el tipo
de movimlento del persongle per cuadro.
Unar anlmacldn se reallza a través de: cam-
blos de posiclon (rasiacién, rotacion), de
tamano {extensldn), de forma (anamorfls-
mos, pregnarclas) y de nimero eproduc-
cién o duplicacién).

Los programas v el equipo de computa-
clén para lograr anlmaclones son varios,
destacando la plataforma de computacio-
ras Amiga de Commeodore. En cuanto a
programas podemes mencionar para PC
18M y compatibles: Anlmartor Pro, 3D Studio,
Topcz, Action, Animaticn Works Interactive,
Playmation, Photo Morph, PC Anlmate, etc.
para Maclntosh Electric Image, Three-D, In-
finit 3D, Swivel 3D, Strata Vislon, Lfe Forms,
Morph, Director, etc. y para Amiga Delux
Palnt, Caligari, Imagine, Real 3D, Sculp 4D,
Ughtwave para Video Toaster, efc.
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El proceso general para lograr una anl-
maclén puede clasificarse, ol Igual que
cualquler frabajo de cine o televisién, en
tres apartados: pre-produccién, produc-
clény post-producldn,

En la prejproduccién se elaboran las
ideas inlclales del tema, generando un
gulén a partlr del cudl surgen los ‘sfory-
boards" o dibujos @ nivel bocetos de los
persondjes y sltuaciones principales de la
historia, asi mismo se presupuesta y proyec-
ta de acuerdo alos recursos.

En la produccién se sigue ef método de
elaboracién de acuerdo d tipo de anima-
cién selecclonado y en un proceso simulta-
neo se puede generar el audlo.

La post-produccion comprende la edi-
clén final de las IméGgenes, el fraspaso a un
medio andlogo, como el video, la incluslién
del audio y las especificaclones técnlcas
de! medio de reproduccién y proyeccién.

Ef andliss anterlor fiene por objetive mar-
car la pauta para desaroliar una metodo-
logia que solucione el problema de lograr
una animacion, utlizando [os recursos de la
computadora,
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Carituo v

REALIZACION DE UNA ANIMACION POR COMPUTADORA

A) PRE-PRODUCCION

— Planteamiento del problema.

~ Investigacién documental acerca
del tema de la animacién.

— Mensajes preliminares (Guion).

- Altemnativas técnicas de realizacién
(Recursos).

B) PRODUCCION

- Redlizacién

C) POST-PRODUCCION

—~ Edicién de imagen, audio, y
transferencia al video

A) PRE-PRODUCCION

Planteamiento del problema

Disefiar una presentacion animada por
computadora a manera de entrada a los
videos que promuevan proyectos o activi-
dades gue se redlicen en el Centro de In-
vestigaciones de Disero Industrial (CIDD
perteneclente ala UNAM.

Investigacién documental
Antecedentes del CIDI

*El diseflo es una rama profeslonal del
arte que combina la sensibllidad estéticay
creativa del artista, con el conoclmiento
clentfifico y la disciplina Intelectual del téc-
nico, con un propésito soclalmente Gtil.

El disero Industral es una parte del dise-
fio dedicado a la planeacién y desarrollo
Imaginativo de obletos para ser producl-
dos maslvamente®.

Estais son las concepciones que dleron
iniclo a la carrera de Disefio Indushial en la
UNAM. A partir de ellas se elaboré el plan
de estudios de esta carera que dlo Iniclo
el mes de enero de 1949, después de aque
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el H. Conselo Unlversitarlo aprobé la pro-
puesta que Horaclo Durén Navarro presen-
tara el 16 de diclembre de 1967.

El plan de estudios cuenta con una du-
racléon de 10 semestres, cursando los dos
primeros en la carrera de arquitectura, Los
objetivos de la carrera son:

1. Mejorar la calidad de los productos.
2. Aumentar la productividad.

3. Opﬂrriizqr el uso de las instalaclones in-
dustriales actuales.

4. Abrir nuevas fuentes de produccién,

5. Conseguir que nuestros productos com-
pltan con mayores ventajas en el mer-
cado Internaclonal, y

6. Bviter la salida de divisas y el encarecl-
miento de los costos de produccién por
el pago de regalias sobre disefos ex-
tranjeres.

Bésicamente el programa se divide en
dreas dedicadas a desaroliar la formacién
craativa, humanistica y tecnoléglca del es-
tudionte.

Perfil del estudiante del CIDI

Durante 1991 se redactd un documento
que actualza la concepclén del perfil de
disefador Industrial profesional denfro de
la UNAM,

Dentro de dicho documento se estable-
ce que el disenador industrial pianea y pro-
yectd, a través de un proceso creativo, los
productos que la socledad demanda'y re-
qulere para safisfacer las necesidades de
la actividad cotldiana, profesional y pro-
ductiva.

Segdn el planteamiento anterlor, son dos
los procesos en los que interviene el disefa-
dor industrial:

a)Planeaciény
b)Produccidn.

La planeaclén marca las pautas para
realizar los productos, En este proceso es
importante la capacidad creativa del di-
sefador para resolver la forma, funciona-
mlento y apardencla de los objetos cue
proyecta, Este proceso es multidisciplinario
por lo que Infervienen otros especlallstas
de drecs clentificas, tecnclégicas, soclo-
econémicas, etc.

La producclén tiene como punto focal
el caréeter iterativo de los objetos, que su-
pone una organzacldén especifica, asi
como la disposicidn de maguinaria, mate-
rlales y heramlentas necesaros para Ilevcr
a cabo este proceso,

Bl citado documento tamblén plantea
que e disefiador industrial participa de:

-Factores tecnoldgicos al conocer los
principlos fisicos elementales para determi-
nar la utlidad, funclonamilento, resistencla
fislco-quimica y duraclén de matericles, la
optimizacldn de los procesos industricles de
manufactura vy la creacién de modelos-
prototipo v simuladores que sustenten los
proyectos clentificamente.

-Factores socioeconémicos que deter-
minen la aceptaclén vy posible adquidelén
de los productos, asi como los recursos
para fabriccrios v,
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-factores humanos para proponer solu-
clones adecuadas con segurldad, comod|-
dad y eficlencla en la relacién usuario-ar-
tefacto, desde puntes de vistd antropo-
méticos y ergonémicos; asi como su in-
fiuencla en el contexto cultural, en la co-
municacién, en la estética, ete.

£n resumen el perfll del disenador Indus-
trial es el de un profesional que se dedlca
a crear artefactos Gtlles para mejorar la
actividad cotidiana dei ser humano, a par-
tir del conoclmlento clentifico.

Mensaje preliminor (Guién)

A partir del rczonamlento anterlor y
como resultado de una lluvia de ideas, las
Imdgenes para liusfrar la actividad del di-
senador industrial representan al ser huma-
no en la creaclén de objetos con cardcter
iterativo, tenlendo como foco principal al
simbolo del Centro de Investigaciones de
esta disciplina. Con este enfoque redliza-
mos el sigulente guion:

Inicla con la representacién del ser hu-
mano por un muieco de madera (utiilzado
en los modelos a escala del dsefador
para mantener una relaclén antropomeétr-
ca), el cual cobra vida para dirigise a un
restirador, donde se encuentra un plano
del logo del Centfro de Investigaciones de
Diseno Industrlal, Los frczos que forman la
Imagen en el papel salen para convertise
en un modelo sélido representando el acto
creativo. El logo se muitiplica significando
ol proceso de reproduccién, para que fi-
nalmente aparezca el texto "Disefo Indus-
rial® reforzando el mensaje.

Altemnativas de realizacion (Recursos)

Para resolver el guidn propuesto selec-
clonamos la simulacién de la realidad

como €l fipo de anlmacién que mds se
adecua alos requerimlentos; ademds el di-
sefador Industricl estd identificado con los
programas CAD que son los que realizan
este tipo de trabgjo, per lo que resulta re-
presentativo utiizarlos,

Los recursos bdslicos con los que conta-
mos para la realizacion son:

- Computadora PC, con un procesador
486 a 33 Mhz de velocidad

- 8 Megabytes de memotia RAM
- Disco duro de 120 Megabytes

- Unldades de lectura de discos flexibles
de 5Vay 3% pulgadas

-~ Monitor VGA, ratén y teclado

- Sistema operativo en disco de Microsoft
(M8-DOS) versién 6.0

- Programa para modelado y animacién
tridimenslonal
(3D Studlo de Autodesk Inc.)

Equipo adiclonal:

- Tareta para transferencla de imégenes
de computadora a video

- Taretay programas pard edlclén
de audio

- Sintetizader para reproduccién de
muasica digital

= Video grabadora
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8) PRODUCCION

Realizacion

La realizacién hace necesarlo conocer
el mane|o de los programas para controlar
y administrar adecuadamente el equipo
de cémputo, asi mismo exige la capach-
dad de tener una vislon clara hacla el ob-
Jetivo final,

Por lo anterlor es necesario citar algunas
de las caracteristicas generales del progra-
ma para fedlizar el proyecto de anima-
clén:

3D Studio es un programa dividido en &
médulos:

- 2D Shaper
- 3Dtlotter
- 3DEditor
- Keyframer

- Materals

Los fres primaros permiten el modelado
de objetos, asi comoe la ediclén de carac-
teristicas tades como; posiclén, tamano y
asignaclon de algin fipo de material en
las superficle, hasta completar la escena
colocando cémaras y fuentes de luz. Con
Keyframer se elaboron las pruebas de mo-
vimiento de camaras, luces y objetos en un
clerto nimero de cuadros. Mientras con el
Uimo médulo se crean y editan las libre-
rias de materiales para la converslon finat,

Es necesario senclar que los diferentes
médulos de este programa se adecuan a
las distintas etapas propuestas por John Le-
well en su metodologia para realizar una

animacton que simule la realidad:
- Elmodslado prefiminar
= La direccién de movimlento
- Elmodelado completo

- Laconversién

El modelado preliminar parte de un d-
bujo bidimerslonal en un entramado sobre
los eles *X" vy 'Y*, Las caracteristicas béslcas
de los dibujos cotresponden a las de los
planos; deben estar completamente cera-
dos, constituidos por vértices conectados
por ineas curvas o rectas, sin permitir inter-
secclones de fineas que no formen un vérti-
ce. Este es el trabajo que reallza 2D Shaper,
del cual obtensmos planos smples para
asignarles la tercera dmensién (profundl-
dad) y formar un velurmen,

Entendiendo como un volumen el resul-
tado del movimiento de un plano scbkre un
tercer ele ('), podemos deducir diferentes
posbilldades en este proceso, tales como:
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el cambio de direcclén, tamano e Inclina-
clén (rotaclén) cel plano a fravés del ele
de extrusién. Por medo de estas operacio-
nes podemos obtener féciimente objetos
complejos que conformen a los elementos
de nuestra escena. Las operaciones de ex-~
truslén se encuentran disponlibles en el mé-
dulo 3D Lofter para la crecaciédn de objetos
tridimensloncles.

I yils Vime
I O

Después de obtenerlos objetos se trasla-
dan a un programa de ediclén en tres di-
menslones (3D Edttor) donde son susceptl-
bles de agrupare y coregirse a niveles
gue van desde el objeto completo hasta
un vérice, En este médulo se pueden
crear objetos regulares predefinidos tales
como cubos, esferas, conos y clindros, La
pantaila que comesponde a este modulo
presenta generaimente los fres planos bdsi-
cos: superior, frontal y lateral, asi como una
vista sométrica de los objetos. Otras opclo-
nes de este moédulo permiten completar la
escena colocando luces, camaras y textu-
ras a los modelos.

En general los tres m&dulos anterlores
permiten el modelado preliminar de fos cb-
jetos que Intervienen en una escena. El
modelado requlere de mucho tlempo, a
pesar de las ventajas de estos programas.
Es necesario tomar en cuenta que, enfre
mayor sea e numere de elementos cque
conformen a un objeto mayor seré el tiem-

po que le tomaré a la computadora cal-
cular cada una de las caracteristicas de
ellos, s como su desplazamiento.

Ine Plle Viam Proyres
o9 TOT

Una vez que se obtlene el modelado
preliminar de 1os objetos, se trasladan al
médulo que permite la direccidn de movl-
miento de todos los elementos que Inter-
vienen en la escena. Ei movimlento de c&-
mara se conforma de una ruta dividida en
un determinado nimero de diferentes pun-
tos de vista con relacién a un foco. Cada
una de las vistas constituye un cuadro (fra-
me) de la anlmacldn. Los objetos v las lu-
ces tfanblén pueden desplazarse en cada
uno de los cuadros, que al ser consecutivos
provocan en su proyecclén a rczén de 30
por segundo la llusén de movimisnto.

El médulo para la direccién de movi-
miento funclona indicando e! nimero de
cuadros que constiiuye a la escena, la c&-
mara se coloca en posicién Inlcial en el pri-
mer cuadro de la animaclén (la vista de!
isométrico puede ser sustitulda por ia vista
de la cdmara para tener un mejor control
del movimlento), y basta colocarse en el
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Ulfimo cuadro y mover cudlquiera de los
elementos, incluyendo a la camara vy las
luces, para que la computadora calcule,
en forma automdtica, los desplazamlentos
en cada uno de los cuadros Intermedios.
En un marcador (escore) quedan registra-
dos los movimlentos de cada uno de los
elementcs por cuadro, Los movimientos
pueden ser transiaciones, rotaclones y
camblos de tamaio en cualqulera de sus
fres dimendones, Incluso algunos slstemas
logran controlar camblos de forma.

Keyframer es el médulo que confrola la
direccién de movimiento, entre sus distintas
funciones existe la que permite obtener
una secuencla preliminar (preview), donde
los objetos no tlenen texturas, color, nl som-
bras, en camblo marca distintas intensida-
des de luz para simular el volumen de los
elementos. La secusncla prellminar ofrece
una idea muy clara del resultado final con
la posibliidad de modificar los movimientos
tantas veces sea necesario para satisfacer
nuestros requerimlentos,

% o
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Ya programada la secuencla, el mode-
lado de los elementos se completa. Los ob-
Jetos se detallan en cada una de sus par-
tes y findlmente se les asigna una textura
que dotar@ de mds reallsmo a la escena.
Las texturas son mapas o Iméagenes digitall-
zadas que envuelven a los objetos. Estas
texturas pueden ser editadas camblando

los colores, la brillantes, la transparencia e
Incluso la reflexidn, El médulo de Materials
del programa 3D Studio se encarga de la
creacién y edicién de texturas. Asimismo el
programa cuenta con una coleccién de
las texturas md&s comunes (maderas, meta-
les, cristales, pldsticos, etc.).

88 2035.MLI

El modelado completo se realiza en el
mbdulo 3D Editor, del cual podemcs obte-
ner Imé&genes de lo que serd el acabado fi-
nal de los cuadros piincipales que confor-
man a la animaclén, De esta forma
podemos evaluar la iluminaclén, los en-
cuadres, las texturas, el fondo y el acaba-
do de los modelos.

Después de obtener una sefle de Ima-
genes de o que serd la animacién, asi
como la secuencla preliminar de la direc-
clén de movimlento, estamos listos para la
conversién. La conversién es el proceso
que genera cada uno de los cuadros
como una imagen de trama (en pixeles) a
partir de los diferentes puntos de vista pro-
gramados durante la direccién de movi-
miento, dichos cuadros confienen el resul-
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tado de los cdlculos de la computadora
para representar a los elementos con to-
das sus caractersticas tales como: color,
textura, luces, sombres, reflexion y transpa-
rencla de las superficles, ademas del fon-
do v la definicldén del ambiente.

Este proceso de converslén se le ha de-
nominadeo ‘render* y dentro del programa
descrito aparece en el médulo Keyframer.
Todos los cuadros mantiene un vinculo en
su converslén para que dl final del proceso
$& unan en un solo archivo.

La conversion es Un procese que consu-
me mucho tlempo en la realzaclén de
este fipo de animaclén, pues exige de la
computadora un gran nirnero de cdlculos
por cada cuadro, La cantidad de tiempo
para levar a caboe la converslén depende
de la cantidad de cuadros, del tamano ¢
nivel de resoluclén de cada uno de ellos y
del aquipo de cémputo. Los archivos resu-
tado de este proceso suelen ser muy gran-
des por.lo que es necesarlo contar con
una gran capacidad de aimacenamiento.

Para realizar ks animacién propuesta se
empez6 por modelar cada uno de los ele-
mentos:

Primero el logotipo del Centro de Investi-
gaclones de Disefto Indusirial. En el progra-

ma 2D Shaper se trazd con base en lineas
rectas y curvas dos letras: la D' y la "I,
Cada letra, por separado, fue tasladada
a 3D Lofter donde se extruyd de forma re-
gular agregandole un pequerio grosor, A
partir de estos dos elementos tidimenslio-
nales y dgunas operaciones boleancas
(suma o resta de elementos) se cred un ter-
cero dando por resuttado el logo.

La tipografia "Disefio Industrial’ fue to-
mada de la lbreria de fuentes del progra-
ma 2D Shaper Y se le asigno profundidad
eln 33 Lofter sin ninguna modiificacion adl-
clonal,

En segundo lugar se modelé al mufieco
de madera a partir de circulos y la comb!-
naclén de las operaciones de extruslén de
3D Lofter. Los elementos que constifuyen al
mufeco son: cabeza, pecho, abdomen,
brezos, antebrazos, manos, muslos, panto-
rllas y ples. Cabe sefalar que manos y
ples cuentan con ofros elementos que si-
mulan los dedos. En general los elementos
son conos truncados y cada uno fue enla-
2ado para depender del movimlento de
los demds, en una relacién padre-hijo. Asi
por elemplo el antebrazo zqulerdo es el
padre de la mane corespondiente, mien-
tras el padre del antebrazo es el brazo, de
esta forma cuando se mueve el brazo
afecta tanto al antebrazo como a la
mano y el movimlento del antebrazo afec-
fa solo a la manoe. Para cada objeto enla-
zado se marca un punto de rotaclén lla-
mado pivote. El modelado de formas
Iregulares y heterogéneas como las partes
del cuerpo es dificll de controlar.

Finalmente la masa o restirador se gene-
16 de la misma forma cue los elementos

Q/GCS
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anteriores, debido a su configuracion regu-
lar, homogénea y siméfica fue mas facil
de modelar.

Una vez concluido el modelado prelimi-
nar, cada uno de los objetos fue transferide
al médulo Keyframer para la direccién de
movimiento. La animacién se dvidié en
tres escenas; la primera desde la aparicidn
del muieco de madera hasta su encuen-
tro con el restirador, ia segunda Iniclé des-
de el levantamiento del logo en trczes has-
ta su mulfiplicacién en la pontadla vy
finalmente la tercera parte comenz6 en un
plane general de la escena hasta un mowi-
mlento de cdmara aleldndose para en-
cuadrar el logotipo completo.

Ei procedimlento para la direccion de
movimiento fue: selecclonar el nimero de
cuadros del que Iba a constar cada una
de las escenas, asi para la primera fueron
100 cuadros mlentras que para la segunda
y fercera 160 y 80 respectivamente; colo-
car las cémaras (2), luces (2) y objetos en
su poskcién iniclal en el cuadro nimero uno

de la animaclén y; finaimente selecclonar
los cuadros clave para los movimientos de
cada uno de los objetos.

El movimlento del muneco se divicié en
Intervalos de clnco cuadros hasta el 90
donde gueda inmévil, dejando a la com-
putadora el cdleulo de los cuadros inter-
medlos. Al mismo tlempo la cémara se mo-
vié drededor del personde hasta llegar a
un primer plano del restirador en un acer-
camiento de 10 cuadros extras, mientras
una luz le seguia en su recorido.

Para la segunda escena fue necescrlo
duplicar los slementos en movimlento y
editar posterlormente el camblo de mate-
rial del logo de lineas azules a mérmol séli-
do y la multiplicacion del mismo. Los movi-
mlentos del logo fueron rotaciones y
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traslaclones, la cémara hizo un movimiento
vertical hacla abgjo en confiaplcada al
logo, mlentras las luces permanecieron in-
moviles,

Por dtimo en la tercera escena los obje-
tos no fuvleron movimilento mientras la se-
gunda cémaera se clejaba de la escena
hasta una panordmlca del logotipo.

Una vez concluldo el frabagjo de direc-
clén de movimlento se obtuvo una anima-
cién preliminar con la cual verificamos sl el
resultado fue lo que esperdbamos.

El modelado completo fue realizado en
3D Editor, rectificando cada uno de los ob-
Jetos dotdndolos de texturas: al munieco se
le asigné la textura de madera en tono
medio, mientras para el restirador se utilzd
la misma en un tono mds claro, a la repre-
sentaclén del logo se le adjudied la textura
de mdrmol mientras a la tipografia se le
de)é en color blanco; el fondo se quedd
en negro y las luces blancas, Después de
definir cada objeto se obtuvo una serie de
cuadros para verificar el resultado del mo-
delado completo.

Ya comprobado el modelado y la direc-
cién de movimlento se llevé a cabo la
conversién en este proceso la computado-
ra calculd cada uno de los cuadros y los
guardd en el disco dure como archivos
temporales para que finadmente fueran
compllados en un solo archivo de anima-
clén con formato FUC (formato esténdar
en achlvos de anlmaclén de la compania
Autodesk). El proceso de converslén durd
aproximadamente ocho horas con el equi-
po desciito anteriormente, cada cuadro
tuvo una resolucion de 320 X 200 plxeles a
256 colores y el archivo final ocupd 8 Me-
gabytes de disco duro,

Ya conclulda la conversion el archivo de
anlmacién se editd en ofro programa lla-
mado Animator de Autodesk.

C) POST-PRODUCCION

Edicion de imagen y audio, y
‘transferencia al video

Parala edicién final de la animacién fue
necesario ulliizar un programa auxiliar ila-
mado Animator, con este programa se co-
loc6 la plzana de datos, las barras de color
para el ajuste del monitor, los créditos y los
efectos de disolvencla,

. El audio fue constituido bdsicamente
por misica dightal creada a partir de un
sinfetizador con dliferentes secuenclas.
Cabe sefidlar que la misica se contiene
en un archivo MIDI (interface Digital de Ins-
trumentos Muslcales) dentro de la compu-
tadora,

La transferencia se lievd a cabo por me-
dio de una conexién de la computadoraa
la entrada de Imagen de una videograba-
dora VHS, mlentras parda la misica se utiizé
un sintetizador conectado ala entfrada del
audlo, grabando en forma simulténea
ambas sefales, Es necesarlo menclonar
que la cdlldad de nuestro producto final
esta ligada a la calidad del equipo adiclo-
nat,
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STORYBOARD

Disolvencia de negro a la imagen.

tade in). Encuadre de cuerpo completo
full shot) al mufieco de madera incado.
Mientras se incorpora e inicla su -
avance hacla el restirador, la camara
hace un recorrido rodeando

al personaje (travelling).

Del plano general (long shot) al
personaje y el restirador, la camara se
acerca (zoom In) al plano encima de
este Uitimo.

De! plano se levantan los trazos que
definen el logo del CIDI.

El loge de! CIDI, en primer plano, se
define en un sélido de marmol,
des?ués gira 360° sobre un eje
vertical para multiplicarse.

Disolvencla al encuadre de plano
enetral (long shot) del personaje
unto al restirador.

t.a cAmara se aleja (zoom out) hasta
encuadrar al Io%‘:’tlpo del CIDl en —.
plano panoramico (extreme shot). DI ZENO
Disolvencia a negro (fade out). DU THAL
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C.APITULO v

CONCLUSIONES
Como resultado de este trabgjo de In- diseriador como un creative, dejando la
vestigaclén, presento las sigulentes conclu- realzacién a los técnicos en computa-
siones: clén,

1 El disefiador grafice tiene un ampllo es-
pectro de trabajo por [o que debe es-
peclalizarse para su mejor desanollo.
Para llevar a cabo una buena sleccién
se debe conocer Y claslficar la activi-
dad de esta disclplina. Es necesarlo re-
marcar que el objetive final es la
comunicacién.

2 Latecnologia por medio de la computa-
clén, ha revoluclonado las formas de
producclén y transmisién de mensajes
no solo del disefo gr&fico, sino de mu-
chas ofras disciplinas; por lo que resulta
necesario su estudio. Desde este punto
de vistala actividad del disefiador grafi-
co se enfoca haclala mutimediay a un
trabajo multidisciplinario en el desarrolio
de proyectos de comunicacién, Basta
mencionar que para elaborar una ani-
macién que simule la redlidad es nece-
sario conocer las técnicas bdsicas del
video: tales como el uso de la camara,
la lluminacidn, el sonido, la edlcién, ete.

3 El disefio grafico en la actualidad, a de-
jado de ser una profesién para conver-
fire en una técnlca; es decir, la acti-
vidad del disefiador gréfico se a centra-
do en manejar computaderas y saber
utilizar programas, cuando lo Importante
es utilizar adecuadamente el lengudje
visual para establecer la comunicacién.,
Sin embargo ia oferta y la demanda se-
fialan hacla la verdadera actividad del
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GLosario

+2D Shaper: Médulo del programa 3D Stu-
dio para modelado bidimensional.

3D Editor: M6dulo del programa 3D Studio
palrcl la edicién de modelos fridimenslo-
nales.

3D Lofter: Mddulo del programa 3D Studio
Fcrc la extrusién de plancs bidimensiona-
es,

3D Studio: Programa de computadora
parag modelado y anlmacién en tres di-
mensiones.

s Aerdgrafo: Plstola de alre para elaborar
llustraclones (pincel de alre),

eAmiga: Marca de computadoras de la
empresa Commodore.

e Animator: Programa de computadora de
la compania Autodesk para animacién
bldimensional,

»Bit: Un digito binarlo.

sByte: Nimero fijo de blfs, normalimente
ocho, tratados por la computadora
como unidad béslca.

e CAD: Siglas de Disefio Asistido por Com-
putadora.

o Célculo tipogrético: Sistema que calcula
las caracteristicas de un texto para Inser-
tarlo en un espaclio predefinido,

eCanales de expresion: Sistemas de teoria
y técnica para elaborar mensajes.

«CD-ROM: Slglas de Disco Compacto - Me-
mera de sélo Lectura (Compac Disk -
Read Only Memory), Sistema para alma-
cenamiento de informacién digital en un
disco de cristal, cuya capacldad alcanza
600 Megabytes, El dispositivo de lectura
utliiza tecnologia laser.

o Copia dura: Salida de la computadora
en forma de substrato tangible, como pa-
pel o palicua,

o Cursor: Indicador de posiclén en forma
de simbolo en lapantalla,

o Deskiop publishing: Dlseio editorial por
computadora.

» Diagramacién: Divisisn de un espacio por
medlo de reficulas para la Insercién de
textos e im&genes.

 Digitalizar: Introdiucir Im&genes, sonlidoes o
simbolos alfanumércos en una computa-
dora, convirtiéndose en sefiales codifica-
daos que pueden ser almacenadas Y
procesadas electrénicamente,

* Diseiio editorial: E alidad del Disefio
Grafico para la edicién de soportes gréfi-
cos Impresos como; revistas, llbros, carte-
les, volantes, etc,

o DPI: Siglas de ‘Dots Per inch' (Puntos por
UI%GdQ), unidad de medida en lareso-
ucin de Impresoras,

« Extrusién: Técnica de modelado con la
cual se ainade una dimensién g partr de
una ya existente.

« Familla tipogréficas: Colecclén de simbo-
los alfanumérlcos con rasgos caracteristi-
cos definidos.

 Finder: Interface grafica det usuario de la
marca Macintosh que mediante lconos
realiza la labor del sistema operativo

o FLIC: Formato esténdar en archivos de
animacién de la compania Autodesk.
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eFormulacién Bezier; Formulaclén mate-
mdtica que define toda linea como cur-
va conectada por nodos susceptible de
edicién a través de sus tangentes,

«Folocomposicion: Proceso de impresion
fotogréfica de los simbolos alfapuméricos
gue componen un texto con determina-

as caracteristicas.

s Fotografia: Conjunto de actividades para
imprimir una imagen por medio de la luz,

s Folomecdanica: Proceso para obtener pe-
liculas impresas en forma de negatives o
positivos para usarlas en un sistema de re-
producclén de coplas.

» Hardware: Equipo fislco de computo.

« Histogramas: Grafico utlizando imégenes
apliadas en forma de baras para mostrar
la distribuclén de los valores,

¢IBM: Compania de computacién, fabr-
cante de t?cgdwcre. put

elcone: Simbolo gréfico Pequeﬁo y figurati-
vo, frecuentemente utiizado para ofrecer
una Indlcacién visual del significado de
una orden en un menl representado en
la pantalla,

e llustracién: Capacldad para crear imd-
genes a partlr de un concepto.

e |nformacion digital; Sefales codiflcadas
en digites binarios,

einterfaces gr&ficas: Sistema grdfico que
determina zonas de contacto perias que
el usuarlo puede Interacfuar con la com-
putadora,

o Justificacién: Para disefio editorial, ancho
de columna en un texto.

o Keyframer: M6dulo del programa 3D Stu-
dio para caicular los movimlentos de los
modelos fidimenslonales.

s Macintosh: Marca de computadoras de
la companifa Apple.

*Malerials: Médulo del programa 3D Stu-
dio para editar texturas aplicables a lasu-
perficie de los modelos tridimensionales,

*Meni; Representactén visual de las dife-
rentes Srdenes que ofrece el sstema
compuesto de elementos tales como tex-
to, colores @ iconos que ayudan al usua-
rlo aredlizar diversas tareas.

s MIDL: Siglas de Interface Digital de instru-
mentos Muslicales.

¢Monitor: Pantaila de video que no flene
nllngun clreuito receptor de radiofrecuen-
cla.

* MS-DOS: Sigias de ‘MicroSoft - Disk Opera-
ting System', Sistema operative en disco
de la companiia MicroSoft.

« Multimedia; Utilizaclén de diferentes me-
dios (audio, Imdgenes fijas y en movi-
milento, lenguagje escrito) con clerto nivel
de interactividad al produclr y transmitir
mensales.

«Operaciones boleanas: Unidn, sustracclén
e Intersecclén de formas.

« PC: Siglas de Computadora Personal.

o Persistencia de la vision: Fenémeno de re-
fenclén de Imagenes en la refina. Debldo
a gue la luz es mucho mas rapida que el
estimulo causado a nuestros ojos, la se-
cuencla progresiva compuesta como mi-
nimo de nueve Imdagenes fijas por segun-
do crea la llusién de movimlento.

oPixel: Forma cbreviada de ‘Picture Ele-
ment®, Unidad m&s pequena en unaima-
gen de frama.

oPlofter o trazador de piuma: Mecanismo
de sallda accionado por la computadora
gue produce graficos y plancs, @ través
el movimlento del papel en un tambor
glratorio, mientras la pluma se mueve alo
largo de los eles opuestos.
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» RAM: Slglas de ‘Random Access Memoty”,
Memorla Interna de acceso dleatorio,

e Ratén: Mecanismo de entrada manual
de forma parecida a un ratén mecdnico
de juguete que sirve para introducir infor-
maclén en forma de coordenadas relati-
vas,

* Render: Proceso de conversion gue gene-
ra Imégenes de trama a partir de diferen-
tes puntos de vista programados en un
slstema vectoral.

« Rasolucion: Medida para distinguir entre
las partes Independlentes mas peguenas
de un objeto o unaimagen.

« ROM: Siglas de "Read Only Memory". Me-
moric Interna de sdlo lectura, sin It posibl-
lidad de anadir o modificar dates en ella.

« Seleccion de color: Proceso que produce
peliculas con tramas de puntos en semi-
tonos de los cuatro colores prirnarios plg-
mento (amarlllo, magenta, clan y negro),

rala rerroduoclén de coplas en los sis-
emas de Impreslén,

o« Simbologla: Canal de expreslén dedlca-
do a crear imagenes sintéticas que pre-
tenden ser convencionalizadas.

o Sintaxis visual: Uso correcto del lengude
visual a través del control de la formay el
espaclo, procurando armenia, en funcién
del mensale.

* Sistama operative: Programa compuesto
de comandos para controlar el fiyo de
Informacién en la computadora,

« Sistema Panione: Sistema que clasifica la
mezcla de colores primarlos pigmento
para la reproducclén controlada y eficaz
de copias en |os sistemas de Impresién.

« Sisiemas de preporeién: Sistemas para la
divislén arménica del espacio.

« Software: Programas de computacion.

. gorlos gréficos: Medios de comunica-
clén Impresos.

» Storyboard: Gulén llustrado con situacio-
nes princlpales de una histerla.

sTeclado: Mecanismo de enfada fislco
para Infroducir cadencss de caracteres al-
fanuméricos ala computadora,

eTécnicas audiovisuales: Diferentes formas
de_ transmisién de Ideas valléndose de
Imagenes y audlo,

«Tipografia: Proceso de composicién con
fipos o caracteres (letras, numeros o sig-
nos para impresién).

=Tipos moviles: cubos de metal con letras
o simbolos de rasgos caracteristicos en re-
lleve sobre una de sus caras, ufilizados
pard impresién en prensa.

e Trama: Configuracién de fineas horizonta-
les v verticales, trazadas por el haz de
electrones en un televisor o monitor.

eVectorial: Slstemna que enlaza vértices
para formar objetos definidos matemdti-
camente,

eVGA: Siglas de ‘Video Grqg

ics Array".
Menitor con resolucion de

x 480 lineas

*Windows; Inferface gréfica para compu-
tadoras PC-IBM o compatibles de lacom-
pafia MicroSoft,

e Wireframe: Modelos de estructura de
alambre,

«Workbench: Interface grafica para com-
putgdorcs Amiga de [a compaiia Com-
modore.
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