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1 NTRODUCCION 

El dlsefiador gr6flco crea lm6genes que 
tienen por objetivo establecer una comuni
cación entre el emlsor(cllente) y el recep
tor (público), convirtiéndose en un traduc
tor de Ideos. Por ello necesariamente debe 
conocer el 'lenguaje' y Ja manera de es
tructurar su mensaje a partir de Ja sintaxis 
visual (uso correcto del lenguaje visual a 
través del control de Ja forma, el color Y el 
espacio, procurando armonía, en función 
del mensaje). 

Adem6s de producir mensajes adecua
dos, el dlser'iador gr6flco requiere conocer 
y controlar las formas de transmisión que se 
determinan de acuerdo a las =racterístl
cas del mensaje y tipo de receptor al que 
se pretende llegar. 

El desarrollo de la tecnología ha cam
biado las formas de producción y transmi
sión de mensajes gr6ftcos. La computado
ra se ha convertido en una herramienta 
muy útil en la comunicación y por ende en 
Ja labor del dlser'iador gr6flco. por Jo que 
resulta necesario conocerla (desde 1989 Ja 
UNAM ha desarrollado planes de capaci
tación dentro de Ja ENAP; pero aún no han 
sido suficientes). 

Va en el campo laboral, el dseoodor 
gróflco emplea diferentes programas de 
computadora, generalmente para solucio
nar problemas de dlsefio edltorlal. Sin em
bargo, el desarrollo de la multimedia pro
mete un gran oampo para el dsefiador en 
Ja producción de publloaclones y presen
taciones electrónicas. con lm6genes fijas y 
en movimiento. El presente trabajo tiene un 
enfoque especial hacia éstas últimas, debi
do a un Interés partlcular por la animación, 
adem6s de la Inquietud de conocer las 

ventajas que ofrece la computación para 
estefln. 

Las empresas, Industrias, Instituciones, 
etc. actualmente realizan presentaciones 
electrónicos donde utilizan Ja animación 
por computadora junto con otras técnicas 
aud/ov/sua/es, tales como el rotafollo, el 
proyector de diapositivas, el video, etc.; re
sultando ser una poslbllldad que puede 
cautivar y causar gran Impacto. 

De acuerdo con Jo e><puesto el presente 
trabajo tiene por objetivo: 

- Describir algwia1 po1JbJlldacte1 de los 
programas de computación en Ja pro
ducción y manejo de Imágenes, espe
cialmente en Ja producción de anlnia
clone1. 
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CAPITULO! 

EL DISEÑO GRAFICO V LOS SISTEMAS ELECTRONICOS. 

El Dlsel'\o Gr6flco es una dlsclpllna que 
se dedica a crear mensajes visuales espe
cíficos para su medio social. de una forma 
sistematizada y estructurada, por ello es 
necesario controlar las técnicas de pro
ducción y transmisión de mensajes; para 
nues1Tos fines analizaremos los canales de 
expresión del dlsel'\o gr6flco y las técnicas 
audiovisuales de proyección. 

A) CUATRO CANALES DE EXPRESION 
DEL DISEÑO GRAFICO. 
Los canales de expresión son sistemas 

de teoña y técnica que el dlsel'\ador gráfi
co Utiliza para comunicarse visualmente. 

Para el desarrollo de nues1Ta Investiga
ción tomaremos como referencia la claslfl
caclón que el profesor Ornar Arroyo Arrla
ga hace de los canales de expresión del 
Dlsel'\o Gráflco. 1 La claslflcaclón describe 
cua1To canales: 

- FOTOGRAFIA 

- TIPOGRAFIA 

- ILUSTRACION 

- SIMBOLOGIA 

A partir de ellos el diseñador crea men
sajes que deben ser transmitidos de mane
ra a1Tactlva al público; proponiendo solu
ciones simples, económicas y adecuadas 
al receptor. Con frecuencia los canales de 
expresión son combinados para lograr so
portes gráficos tuncl onales, 

De acuerdo con lo antertor el dlsel'\ador 
gr6flco además de con1Tolar la forma, el 
color y los sistemas de proporción, debe 
manejar adecuadamente las técnicas de 
creación visual correspondientes a cada 
canal de expresión. 

La Importancia de la claslflcaclón radi
ca en que slntettza la actividad tan diversa 
que realiza el diseñador gráfica, permitien
do un mejor análisis de esta dlsclpllna. En 
nues1Ta Investigación estudiaremos la Inter
vención de los sistemas elec1Tónlcos por 
cada canal, con el fin de evidenciar el uso 
próctlco de la computadora en algunos 
aspectos del dseño gráfico. 

FOTOGRAFIA 

La fotografía es un conjunto de activi
dades que combinan cálculos en duración 
e Intensidad de exposición de material 
sensible (peijcula o papel emutclonados) a 
la luz, para obtener una Impresión que re-

Ornar Arroyo Amaga. Apuntes Inéditos sobre el D~el\o Gráfico. pég.2 
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tr<;rte la realidad que aconteció frente a la 
camara. 

SI bien es sencillo oprimir un botón des· 
pués de hacer un buen cálculo en velad· 
dad de obturador y apertura de diafrag
ma. no resulta tan fácil lograr una buena 
toma. 

El diseñador. al elaborar un mensaje en 
el que utilizará el recurso de la fotografía. 
crea en su mente una Imagen de lo que 
será la toma fotográfica. Al preparar la 
toma el diseñador Intenta una y otra vez 
hasta obtener una gama de las cuales ell· 
ge la apropiada para su mensaje. Por lo 
tanto además de los cálculos para la ex
posición, una toma fotográfica es concebl· 
da procurando armenia en su composl· 
clón, para que el mensaje atraiga y sea 
slgnlftcatlvo al receptor. 

Además del aspecto anterior, la foto· 
grafía es utilizada por los sistemas de lm· 
presión en el proceso de reproducción de 
todo tipo de Ilustraciones. Con la fotografía 
se obtienen negativos o positivos de lmá· 
genes para la Impresión de coplas. Este 
proceso recibe el nombre de fotomecánl· 
ca. 

El proceso parte de un orlglnal que es 
fotograftado por una gran cámara, utlll· 
zando filtros y/o tramas, segúi sea el tipo 
de negativo o positivo que deseamos ob
tener, después del revelado las Imágenes 
de la peffcula se transfieren, ya sea a una 
placa emulsionada o a una malla, según 
el sistema que reproducirá el original en se
rle; obteniendo el número de coplas que 
se desee. 

Al respecto las computadoras persona· 
les han alcanzado tal desarrollo que perml· 
ten la Introducción de Imágenes fotográft· 
cas como Información digital (señales 
codificadas en dígitos binarios que pueden 
ser almacenados y procesados electrón!· 
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comente), susceptibles de ser vistas y alte· 
radas a través de un monitor, logrando 
efectos que difícilmente podñan ser repro· 
ducldos en un laboratorio fotográfico en el 
tiempo que lo hace una computadora 
cambiando color, textura, agregando o en: 
minando formas, etc. de acuerdo a las po· 
slbllldades del programa que utilicemos 
para editar las Imágenes (software). Ade· 
más, una vez alterada, podemos almace· 
nar la nueva Información que contiene a 
la fotografía y obtener una Impresión en 
papel o pe[cula (copla dura), Incluso Im
primir los negativos en selección de color. 
La calidad de la Impresión final depende 
del equipo de computación con el que 
contemos (hardware). 

Además de las ventajas mencionadas 
en la producción de fotografías las Imáge
nes digitales ofrecen algunas otras. tales 
como: 

- Fácil y rápidamente pueden ser altera· 
da1: pcr ejemplo cambiar el tamaño de 
la copla dura. Esto representa un gran 
ahorro en tlernpc y materiale1. 

- La posibilidad de 1er lranlll'lltlda1 a lu
gare1 dlatante1. 

- Su utilización en dl1tlnto1 programa•, por 
ejemplo: la Inserción en publicaciones 
pcr medio de programas para diseño 
editorial. 

TIPOGRAFIA 

La tipografía es el proceso de composl· 
clón con tipos o caracteres (letras o signos 
para Impresión). 

El diseñador, para estructurar sus mensa
jes, además de utlllzcr Imágenes también 
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hace uso del lenguaje escrito. En el proce
so creativo el diseñador gráfico parte de 
conceptos generalmente expresados por 
la palabra, desarrollando una serle de Imá
genes que son posteriormente asentadas 
sobre el papel. 

De hecho la combinación palabra~ma
gen permite una efecttva comunicación 
con nuestro receptor; debido a que la pa
labra escrita enfatiza y en algunas ocasio
nes da sentido al mensaje de la Imagen. 
La tipografía es utilizada por el diseñador 
para casi todo tipo de soportes gráficos Im
presos, acompañada de Imágenes necesi
ta ser tratada de tal manera que ambas, 
Imagen y tipografía, armonicen. Al compo
ner tipografía el diseñador gráfico reviste 
el mensaje escrito dotándolo de carácter. 
Como resultado de la composición tipo
gráfica se obtienen otros elementos visua
les con los que podemos estructurar el 
mensaje. 

'Para el diseño edltorlal es sumamente 
Importante tener un conocimiento pleno 
de las famlllas tipográficas, la termlnologfa 
de los sistemas de la tJpografia y la mecá
nica de composición'. 

La tipografía creativa para encabeza
dos, la clara jerarqulzaclón de textos por 
medio de tamaño, posición, color y forma, 
el cálculo tipográfico, la dlagramaclón y la 
fotocomposlclón. son algunos ejemplos de 
sistemas utilizados por los diseñadores para 
lograr que sus mensajes sean atractivos Y 
legibles. 

El proceso para obtener la composición 
de textos se ha transformado desde la ela
boración de tipos móviles hasta la foto
composición (proceso de Impresión foto-

gráfica de los tipos que forman un texto, 
sobre papel sensible a la luz). 

La fotocomposlclón permite controlar el 
tamaño, la famllla tipográfica, los espacios 
entre letras, palabras y renglones de un 
texto para alinearlo de acuerdo a una Jus
ffn=clón. 

Para obtener buenos resultados en la fo
tocomposlclón, se realizan una serle de 
cálculos con base en las unidades de me
dida tipográficas, para definir el aspecto fi
nal de un texto e Insertarlo en un espacio 
predefinido (cálculo tipográfico), 

Actualmente, el procesado electrónico 
de textos ha dado por resultado el ahorro 
de tiempo y espacio en la utlllzaclón del 
lenguaje escrito. Le memoria electrónica 
permite capturar, transmitir y almacenar 
más en menos espacio; faclllta la recupe
ración de Información específica en com
paración con los métodos tradicionales de 
almacenaje y claslficaclón. 

La computadora permite también defi
nir caracteñstlcas tipográficas a un texto, 
obteniendo resultados semejantes a los de 
la fotocomposlclón. 

Existen programas de computación que 
proporcionan una amplia gama de fami
lias tipográficas; así como herramientas 
para realizar distintas operaciones con un 
texto. Rotación, repetición. color, tamaño, 
volumen vlsual, alineamiento, espacia
miento, etc. son algunas de las opciones 
que pueden Incrementar el número de po
sibles soluciones paa nuestros encabeza
dos con un tratamiento creativo. 

2 ArthurT. Tumbull. Comunicación Gróflca, Capítulo 4, póg. 75 
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Existen Igualmente programas que per
miten desarrollar una publicación desde le 
capture del texto hasta obtener el orlglncl 
mecónlco listo para su reproducción. Estos 
programas utilizan los tópicos del diseño 
editorial. La potencialidad de estos progra
mes permite diagramar póglnas en colum
nas donde se vaclaró el texto correspon
diente, pare después dotarlo de algunos 
atributos tipográficos teles como tcmcl'lo, 
fcmlllc, peso y color. Ademós del manejo 
de textos se pueden Incluir gráficas, ple
cas, líneas, tables e lmógenes que pueden 
ser vaciadas en espacios predestinados 
durante Ja dlcgramaclón de cada página. 

El vlsucllzcr sobre la pantalla lo que ve
mos haciendo permite corregir problemas 
antes de obtener una Impresión, d~mlnu
yendo los errores que pudieren exlsffr en el 
cólculo tlpogrófico. 

La corrección de textos obtenidos por 
fotocomposlclón slgnlficcric repetir le cucr
tlllc o una línea de texto que lmpllccña 
mós tiempo y un gasto extra de lo designa
do, este problema no sucede con le com
posición de texto mediante la computado
ra, que en este aspecto resulta ser mós 
eficaz que la fotocomposlclón. 

ILUSlRACION 

llustraclón es el canal de expresión del 
dlsel'lo que crea lmógenes a partir de un 
concepto, proporcionando una Interpreta
ción visual de él. 

SI bien es cierto que el dlsel'lcdor grófico 
dedicado a la Ilustración necesita especla
llzarse en técnicas de representación gróft-
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ca, todo diseñador debe ser capaz de bo
cetcr una llustrcclón. 

La llustraclón es uffllzcda para casi todo 
tipo de soportes gráficos Impresos y es lo
grada por medio de diferentes técnicas Y 
materiales. Los Ilustradores ufflfzan desde 
lóplces, plumas, tintas, pinceles y pinturas, 
hasta Ja fotografía y otros recursos como el 
cerógrafo. La representación puede ser 
real o natural. estlllzada, geométrica, cari
caturizada o abs!racta; dependiendo del 
nivel de síntesis necesario para comunicar 
su mensaje. 

A partir de la Invención de la fotogrcfíc 
le llusfrcclón empezó a crear lmógenes 
que dlfícllmente podían obtenerse por 
medio de una foto, por tanto enfró en un 
nuevo campo que sólo esta llmltado por la 
Imaginación del Ilustrador. 

'No todos los Ilustradores se sienten afral
dos por los recursos gróflcos que ofrece el 
ordenador .. .'3, dicha afirmación tiene fun
damento en que el. llusfrador considera 
que el resultado de une Ilustración no es 
completamente sattsfactorlo ni. prlnclpal
mente, propio (estilo); debido a que el llus
frador tiene que limitar sus poslbllldades a 
les del programa de dibujo. Sin embargo 
hay llusfradores que se han Identificado 
con los recursos que ofrece la computado
ra obteniendo un buen aprovechamiento 
de las potencialidades de los programes 
graflcadores. 

Los sistemas de pintura por computado
ra permiten adicionar color. tipografía y al
gunos elementos pictóricos en lmógenes 
dlgltcllzadas. También pueden proporcio
nar el llusfrador una hoja en blanco Y diver
sas herramientas con las cuales puede tra-

3 John Lewell. Aplicaciones Gróffcos del Ordenodor. Segunda parte. póg. 73 
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bajar por medio de un mecanismo de en
trada que funciona como un lápiz. movien
do al cursor en la pantalla como si éste 
fuera la punta del lápiz sobre el papel. Ta
les programas permiten al Ilustrador tener 
una amplia paleta de colores de la cual 
puede hacer uso de una manera creativa; 
Incluso algunos permiten combinar colores 
dando lugar a nuevas paletas. Algunas de 
Jos herramientas disponibles para el llus!ro
dor son lápices, pinceles, brochos, relleno
dores de color etc. Otros sistemas permiten 
una codlflcaclón en numértco para crear 
un modelo geométrtco descrtto en relacio
nes matemáticos trtdlmenslonales. Estos sis
temas combinados ofrecen al Ilustrador 
una amplio gamo de poslbllldades para 
lograr una representación visual que satis
faga su necesidad. 

Los Ilustradores no sólo participan de los 
soportes gráficos Impresos, sino que ha am
pliado su perspectiva hacia los técnicas 
audiovisuales de proyección como lo es el 
cine y Jo televisión. La elaboración de ani
maciones por computadora ha slmpliflca
do el trabajo pero Ilustradores que se dedi
can a esta rama. Este punto lo ampliare
mos más adelante. 

SIMBO LOGIA 

La simbología es el cana de expresión 
que utiliza el diseñador gráflco paa crear 
Imágenes sintéticas, que pretenden ser 
convencionales pao la ldentlflCacl6n de 
algún producto o empresa ante el público 
receptor. 

'Los sfmbolos gráflcos pueden closlflcar
se como fonograma• y Jogograma1. 
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Los fonogramas están constituidos por 
códigos; por ejemplo caracteres tlpográfl
cos (alfabeto); mientras los logograma1 
pueden ser Iconos, Ideogramas o sfmbolos 
arbltrartos. 

Otro clasificación, y tal vez lo más usual, 
de símbolos gráflcos es lo siguiente: 

l. Símbolos.- Imagen sin tipografía que 
ldentlflco a uno corporación. 

2. Plcfogramas.- Símbolos públicos usa
dos paro romper barreros del lenguaje (se
ñallzoclón). 

3. Marcas.- Letras que forman el nombre 
de un producto con tipografía que ldenttfl
co o las compañfas. 

4. logoffpo1.- Polobro(s) en tipografía 
corocteñstlca para ldentlflcor o una com
pañia. 

5. Combinación de Marcas.- Símbolo y 
logotipo juntos (flrma)' .4 

SI bien es cierto que los recursos de Jo 
computadora no Incrementan la capaci
dad creaHva del diseñador; si aumentan 
los poslbllldades técnicas y de tratamiento 
de uno Imagen creada por él. Una Imagen 
puede ser tratado visualmente por los siste
mas computortzodos cambiando el color, 
lo posición, el tamaño. la técnico de repre
sentación visual. etc.; sin que ello represen
te un gasto extra en tiempo y motertoles. 

Incluso algunos operaciones de slmetño, 
como rotación, traslación, reflexión. exten
sión, anamorflsmos. etc. se encuentran In-

4 Ornar Moyo Arrlaga. Apuntes Inéditos sobre el DbeM Gróflco. p6g.6. 
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cluldas dentro de las poslbllldades de los 
programas de diseño. 

Así mismo podemos obtener una slmula
clón de las apllcaclones de una Imagen 
antes de ser realizadas (promoclonales, 
empaques, vehículos), mejorando los siste
mas de control y prevención en el uso de 
las aplicaciones visuales (manual de uso). 

B) TECNICAS AUDIOVISUALES DE 
PROYECCION 

Las técnicas audiovisuales son las dife
rentes tormas de transmlffr Ideas valiéndo
se de Imágenes y audio: por ejemplo el pi
zarrón es una técnica audiovisual en el que 
se graflcan o esquematizan los conoci
mientos para para su transmisión con el 
apoyo de la voz. 

Dependiendo de los recursos para la 
elaboración de los mensajes, así como del 
número y tipo de receptores se elige la 
técnica audiovisual que se uffllzará. Por 
ejemplo un Instructor comunitario difícil
mente optaña por uffllzar una computado
ra para producir y trasmlffr sus mensajes, as! 
mismo seña extraordinario que un empre
sario usara el teatro guiñol o el tranelógra
fo para su exposiciones; de Igual forma 
quien publicita un producto y pretende lle
gar al mayor número de receptores uffllza 
la televisión o el cine, mlntras el profesor de 
una clase de 30 alumnos no requiere más 
que de un pizarrón para hacer llegar sus 
conocimientos. 

Las técnicas audiovisuales se claslflcan 
a partir del tipo de Instrumentos que se uffll
zan para producir y transmitir los mensajes: 
destacando entre ellas las de proyección. 

Las técnicas audiovisuales de proyeo
clón son aquellas que mediante máquinas 
alimentadas por corriente eléctrica pro
yectan sobre una superficie Imágenes, 

acompañadas de audio, con el fln de 
cautivar un mayor número de espectado
res. Dentro de estas técnicas podemos 
nombrar: el cine, el video, el dlaporama, el 
retroproyector, el proyector de cuerpos 
opacos, y la computadora. 

Algunas máquinas o aparatos uffllzados 
por las técnicas audiovisuales de proyeo
clón Incluyen la forma de almacenar la 
Imagen y el audio para ser utfllzados como 
memoria histórica (película de cine, cinta 
de video, cinta de audio). 

Las técnicas audlovlsuales de proyeo
clón como el cine y la televisión son fuen
tes de Información que difícilmente permi
ten la parffclpaclón acffva del receptor. En 
general las técnicas audlovlsuales de pro
yección que cuentan con un orador de 
viva voz ffenen un alto grado de retroali
mentación permitiendo un cierto nivel de 
lnteraclvldad (parffclpaclón activa del re
ceptor sobre el mensaje), La computadora 
permite mediante las aplicaciones llama
das multimedia un nivel alto de lnteraclvl
dad al converffr al receptor en usuario del 
mensaje, sin embargo la retroalimentación 
no sobrepasa a la Información contenida 
en la computadora: es decir la comunica
ción se limita a uno o dos ciclos de res
puesta por porte de la máquina. 

De cierta forma el fax ha permlffdo la 
telecomunlcaclón pero las teleconferen
clas por computadora y video, y los men
sajes enviados de computadora a compu
tadora vía cable telefónico, no solo de 
escritos si no también de Imágenes y cuelo 
han converffdo a la computadora en un 
verdadero medio de comunicación. 

La consideración de ubicar a la compu
tadora como una de las técnicas audiovi
suales de proyección, ffene origen en su 
uffllzaclón para la enseñanza y la publici
dad como medio de producción y transmi
sión de mensajes. 
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El CD ROM (Disco Compacto de sólo 
lectura) con su gran capacidad ha hecho 
posible almacenar y reproducir audio, Imá
genes fijas y en movimiento a través de 
una computadora. Sin embargo no nece
sariamente teniendo esta tecnología lo
gramos hacer de la computadora una 
técnica audiovisual de proyección, basta 
con utilizar a la computadora para mostrar 
en un monitor una serle de gráficas, cua
dros o textos, con un orador, para conside
rarla como tal. 

La producción de mensajes por compu
tadora presenta básicamente dos vertien
tes: las presentaciones electrónicas y las 
publlcaclones electrónicas; las diferencias 
tundamentales entre ambas glrdn entorno 
a la vigencia y a la lnteractlvldad, siendo 
de menor grado en ambos aspectos las 
presentaciones electrónicas. Cabe seña
lar que en el caso de las publicaciones 
electrónicas los mensajes son cuantums de 
Información que se actualiza o completa 
al permitir mayor lnteractlvldad o libertad 
del manejo de la Información por parte del 
receptor convertido en usuario. 

El modelo de producción tanto para las 
presentaciones como para la publicacio
nes electrónicas es el mismo: 

1. Se parte de un diseño de navegación 
entre los distintos niveles de lnteractlvldad; 
es decir, desde los diseños secuenciales 
con una sola forma de viaje hasta los de 
alta lnteractlvldad con diferentes rivales 
de Información y múltiples alternativas de 
acceso y rutas. 

2. La obtención, claslficaclón y edición 
de los elementos: textos, Imágenes y au
dio. Los elementos pueden tener su origen 
dentro de la computadora o bien haber 
sido dlgltallzados (fragmentación de los 
elementos para su codificación en dígitos 
binarios) para su representación en com
putadora. 

Las Imágenes fljas pueden ser gráficas, 
fotografías, letreros y dibujos, en una gran 
gama de formatos que permiten mayor o 
menor grado de compresión o ahorro de 
espacio en su almacenamiento, entre los 
más comunes están: JPEG, TIFF, GIF, BMP, 
PCX, PICT, EPS, IFF, etc. El video y la anima
ción son las formas más comunes de Imá
genes en movimiento en la computadora 
los formatos más conocidos son: FUC, 
MPEG, AVI y Qulck Time. El audio se clasifi
ca en voces, fondo musical y sonidos Inci
dentales, y en general se tienen dos forma
tos principales: el audio por secciones de 
muestra (sample: WAV, PCM, AIF) y el MIDI 
(Interface Digital de Instrumentos Musica
les). El primero consta de muestras de au
dio análogo grabadas en la computadora 
en forma digital, entre más muestras exis
tan en un lapso de tiempo determinado, 
mayor será la fidelidad del sonido; el MIDI 
no es audio digital sino un formato que 
contiene Instrucciones de cómo y cuándo 
dispositivos como un sintetizador producen 
sonido; MIO! guarda la relación de los ele
mentos de la música como Instrucciones, 
mientras la producción del sonido depen
de del Instrumento o sintetizador que Inter
preta dichas Instrucciones. 

Una vez que se obtienen los elementos 
se clasifican haciendo una se!ecclón del 
mejor material y en su caso se edita o corri
ge según las necesidades. 

3. La Integración de los elementos den
tro de la navegación consiste en progra
mar el orden de cómo y cuándo cada uno 
de los elementos aparecerán en la panta
lla. Entre los diferentes programas de cóm
puto para este fin están storyEdltor, AVC, 
Core!Show, Harvard Graphlcs SlldeShow, 
Director, Authorware, lconware, Toolbook, 
Hypercad, Visual Baslc, C++, etc. 

4. Después de un periodo de pruebas y 
correcciones se realiza la presentación por 
computadora o se traslada a un sistema 
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de almacenamiento adecuado, en el 
caso de la publicación elec1rónlca se pre
para el material para su reproducción. 

Quienes producen y transmiten mensa
jes audiovisuales de proyección han en
con1rado en la computadora una potente 
herramienta para su labor; quedando en 
claro que nuestra Investigación se dirige 
hacia describir la elaboración de un ele
mento den1ro de esta gama de posibilida
des: la anlmad6n. 

El objetivo de la exposición anterior es el 
evidenciar algunas de las aplicaciones 
prácticas de la computación en la activi
dad realizada por el dlsei'lador gráflco en 
el campo laboral. 

No deja de ser Importante remarcar que 
la computadora es sólo una herramienta 
en el proceso de producción y 1ransmlslón 
de mensajes gráficos. 

9 
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CAPITULO 11 

CoMPUTACION v 01set:Jo GRAFtco 

A) LA COMPUTACION 
La computadora es una móqulna elec

trónica que sirve para almacenar y claslft
car Información respondiendo a las órde
nes del usuario. Dentro de la computadora 
existen una serle de switches que permiten, 
o no, el paso de corriente eléctrica. La In
formación dentro de la móqulna se codlft
ca en señales eléctricos basadas en el sis
tema numérico binario. 

El sistema numérico binario consta en 
dos números o y: 1; el o significa Ja ausencia 
de corriente eléctrico y 1 la presencia de 
ésta. A partir de estos números se conftgu
ran Jos señales en un sistema de codlftca
clón. 

Para codificar la Información y lograr 
que ésta pudiera ser leída por otras m6quJ
nas hubo que estandarizar la unidad bósl
ca de codlflcaclón por medio de la an
chura de bits (dígitos binarios). En el 
sistema binario un bit puede ser 1 ó O. La 
anchura estóndar convenida fue efe 8 bits 
y se le llamó byte. En un byte con esta an
chura existe un total potencial de 256 con
figuraciones y a partir de éstas se generCI'\ 
los sistemas de codlftcaclón. Actualmente 
Ja anchura del byte se ha Incrementado 
(16, 24, 32 y 64 bits), dando por restJtado 
un mayor número de conftgl.faclones posi
bles. 

Para entender cómo se obtienen 256 
configuraciones distintas que forman los 
códigos en un byte de 8 bits; se divide el 
byte por la mitad; es decir cuatro bits para 
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cada parte, en 4 bl1s tenemos 16 combina
ciones dlsffntas en dígitos binarios. Por 
cada combinación de una parte del byte 
tendremos 16 de la otra parte; y al mulffpll
car 16 por 16 se obffenen 256 combinacio
nes dlsffntas. 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 

o o o o 

División del Bv e oor la mitad 
16 Cada 

combinaciones combinación por 
posibles en 16dela 

4Bl1s secunda mitad 
o o o o X 16 
o o o 1 X 16 
o o 1 o X16 
o o 1 1 X16 
o 1 o o X ló 
o 1 o 1 X16 
o 1 1 o X16 
o 1 1 1 X16 
1 o o o X16 
1 o o 1 X16 
1 o 1 o X16 
1 o 1 1 Xló 
1 1 o o X16 
1 1 o 1 X 16 
1 1 1 o X16 
1 1 1 1 X16 

16X 16= 256 
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Por medio de los códigos controlamos 
los procesos de la computadora, por lo 
que resulta necescrlo conocerlos. Es funda· 
mental conocer el Sistema Operativo con 
el que trabaja nuestro equipo de cómpu
to, ya que si no contáremos con él no po· 
ciñamos utlllzcr le computadora. El Sistema 
Operativo es el programa compuesto por 
une serle de comandos que permiten con· 
trolcr el flujo de Información en la compu
tadora. Pare las computadoras IBM·PC y 
compatlbles el Sistema Operativo en Disco 
de Microsoft (MS-DOS) es el más común. 
Para las computadoras Maclntosh y Amiga 
los sistemas que controlan el flujo de Infor
mación son Flnder y Workbench respecti
vamente; estos úl~mos junto con Wlndows 
para PC formen la tr11ogíc de Interfaces 
gróflcas (ambientes gráficos), más conven
cionales en sistemas computarizados. 

B) ESTRUCTURA DEL SISTEMA 
(HARDWARE) 
Físicamente la computadora esta cons

tttuldc por cuatro elementos: 
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Mecanismos de entrada 

Los mecanismos de entrada son aque
llos que sirven pare Introducir Información 
dentro de le computadora, los más cono· 
cldosson: 

El teclado 

La pizarra de datos 

El "ratón" 

Rastreador de lmógenes y textos 
(Scanner) 

Cámara de video 

Algunos otros son: 

El lápiz electrónico 

La palanca de mando y la bola 
rastreadora 

Pantalla sensible al tacto 
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Cabe señalar que cada uno de éstos 
mecanismos está acompañado de una 
tarjeta con microcircuitos (puerto) que co
necta al mecanismo con la computadora, 
para codificar y decodificar las señales. 

Unidad de procesado central (CPU) 
La unidad de procesado central contro· 

la y regula el paso de Información; así 
como también realiza cálculos lógicos y 
arttmétlcos necesartos para el procesado 
de ésta. 

Físicamente esta compuesta de un tar· 
jeta con microcircuitos, y guarda estrecha 
relación con la memorta de donde obtie
ne Instrucciones y datos necesarios para el 
procesado. Consta de una unidad lógica y 
una unidad de control. 

Memoria 
Existen dos tipos de memorta dentro de 

la computadora una llamada Interna y 
otra externa. 

La memorta Interna la componen la me
moria RAM (Memorta de Acceso Aleatorio) 
y la memorta ROM (Mamona de Sólo Lec
tura). La mamona RAM almacena, libera y 
recibe Información a gran velocidad, pero 
dicha Información no es permanente; es 
decir, al apagar la máquina desaparece, 
por lo que debe ser alimentada nueva
mente cada vez que se enciende. La ma
mona RAM es un áea de almacenamiento 
temporal oc~da por el programa en 
uso. La memoria ROM almacena Informa
ción de rutinas necesarias para poner en 
marcha y controla el sistema de la com
putadora, dicha Información es Inalterable 
y permanente; es decir, no puede ser bo
rrada ni reescrita. Ambas mamonas, RAM y 
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ROM, están compuestas físicamente de mi
crocircuitos ubicados en la tarjeta de la 
unidad de procesado central. 

La mamona externa la componen prtn
clpalmente los discos nex/bles (diskettes), 
los discos rfgldos (discos duros) y los CD 
ROM (discos compactos de sólo lectura). 
Los discos flexibles y los discos duros liberan 
y reciben Información (memorias de escrt
tura y lectura), sin la velocidad de la me
moria Interna. Físicamente están constltul· 
dos por cinta electromagnética donde se 
almacenan los Impulsos eléctricos ordena
dos en sectores y pistas. En el caso de los 
discos flexibles, los hay de distintos tama
ños y capacidades, son fáciles de transpor
tar y su capacidad es menor que la de los 
discos ñgldos. Los discos ñgldos tiene una 
gran capacidad de almacenaje pero son 
difíciles de transportar, debido a que gene
ralmente están Incluidos dentro del gabi
nete correspondiente al CPU. El CD ROM 
es un disco de cristal grabado que no per
mite recibir Información (sólo lectura), es 
leido por rayo láser, tiene gran capacidad 
y es fácil de transportar. 

Mecanismos de salido 
Los mecanismos de salida son aquellos 

que permiten sacar Información de una 
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computadora; de ellos podemos obtener 
una representación que permita monlto
rear y controlar el procesado de la Infor
mación; así como resultados palpables del 
proceso. 

Algunos de estos mecanismos son: 

Monitor 

Impresora 

Trazador de pluma (Plotter) 

Video grabadora 

Registradora de película 
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La resoluc/6n de los mecanismos de sal/
da es el parómetro con el cuól se evalúa 
su potencial/dad. El concepto se refiere a 
la finura de detalle de una representación 
ya sea en pantalla o en copla dlla. La re
solución corresponde al número de ele
mentos gróncos posibles en un espacio 
para la definición de una Imagen. Por 
ejemplo la resolución de un monitor se de
termina por el m'.rnero de líneas posibles en 
la pantalla en forma vertical y horizonte/ 
(320 x200; 640x 480; 1024x 768), ye/ núme
ro de colores posibles (4, 16. 256, 65536 co
lores, etc.); para una Impresora seña el nú- -
mero de puntos por pulgada (Oots ¡:;.,, 
lnch)75 DP/, 150 OP/, 300 DPI. 600 DPI, etc.). 

- El proceso del sistema de compulaclón. 

El proceso se basa en la estructura del 
sistema: 'Los datos entran por medio de al
gún mecanismo, son procesados med/C11te 
la unidad lógica y las Instrucciones y datos 
extraídos de la memoria; el paso da datos 
as ragllado por la unidad de control qua 
permite la sal/da hacia algún mecanismo; 
así como el almacenamiento de datos en 
lamemorla'.5 

C) PROGRAMAS PARA DISE~O 
GRAFICO (SOF'IWARE) 
Existen diversos programas de computa

dora que pueden ser utilizados por el dlse-
1'\ador gráfico. Los más populares son los 
qua apoyan el canal de a>cpres/ón da Ja tf
pogratía destacando los dedicados al dl
sal'lo edltorlal (Desktop Publlshlng). 

Xerox Ventura Publlsher, A/dus PageMa
ker y Quark X Press son algunos de los pro
gramas más conocidos para dlsel'lo edito-

5 John Lewell. Apllcaclones gr6ficas del ordenador, A'lmera parte, póg.29 
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rlal, trabajan directamente sobre la panta
lla como si ésta tuera un hoja de papel en 
el restfrador donde se acomodarán textos 
y otros elementos gráficos, 

En general el funcionamiento de los dis
tintos programas para diseño editorial es si
milar: primero se determinan las caracterís
ticas del diseño; tales como el formato: 
tamaño de papel, márgenes o blancos 
(cabeza. ple, lomo y corte), encuadema
clón, encabezados, ples de páginas, el nú
mero de columnas y la separación entre 
ellas; después se vacía el texto capturado 
previamente en un procesador de pala
bras en los espacios determinados, asig
nando fuente tipográfica, justtficaclón e In
terlineado, se ajustan los espacios y se 
crean los destinados para contener Ilustra
ciones por medio de cajas (trames), donde 
se vacían las Imágenes previamente dlgl
tallzadas y editados para la publlcaclón. 
Estos programcis ofrecen un gran control 
en cuanto a característtcos ttpográftcas, 
manejo de tablas, corrección de texto y 
elementos gráficos, Importación de Imáge
nes, creación de publicaciones y genera
ción de índices de contenido. Un ejemplo 
de lo anterior es el presente trabajo, captu
rado en el procesador de palabras Word
Perfect y editado en Ventura Publlsher. 

Otro tlpo de programes para diseño 
gráfico lo constttuyen los dedicados a ge
nerar y editar Imágenes (programas para 
dibujos, Ilustraciones, gráficas y edición de 
fotos). 

Corel Draw, Graphlcs Editor Arts & Let
ters, Palnt Brush, Deslngner, Fractal Deslng 
Palnter, Harvard Graphlcs. Mlrage, Story 
Board, Power Polnt, Wlndows Draw, lmage, 
llusfrator, Photo Shop, Photo Styler, Free 
Hand, Mee Draw, Canvas, etc., son sólo al
gunos de los programes que brindan gran 
control en la realización de Imágenes a 
todo color acompañadas de otros ele
mentos pictóricos. Este tipo de programas 
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permiten un manejo creativo de tlpografia, 
una gran variedad de fuentes, la edición y 
corrección de Imágenes digitalizados por 
medio de 'scanner' o cámara de video, la 
creación de diagramas y gráficas analffl
cas de dlsttntos tlpos (de barras horizonta
les y verticales, de poste!, de línea e histo
gramas), con la poslbllldad de programar 
la aparición de diferentes Imágenes en for
ma sucesiva, y la Impresión en acetato o 
película para presentaciones ejecutlvas. 

En cuanto a color algunos permiten 
crear gamos, sombres y luces, acentuar 
detalles y simular efectos de aerografia, In
cluso algunos codifican con el sistema 
Pantone, permltlendo la selección y sepa
ración de color. 

Cada programa tlene disponibles dlstln
tas herramientas como lápices, brochas, 
gomas, rociadores de color, líneas de trazo 
libre, trazo recto o trazo de líneas curvas, 
círculos, rectángulos, polígonos, acerca
mientos, Inserción de texto, selección de 
áreos de edición, etc.; que son controla
dos por el mecanismo de entrada y que 
pueden ser editadas por los menús corres
pondientes para estas operaciones. 

Los menús de estos programas contro
lan la edición de las Imágenes, en cuanto 
forma, color, posición, tama"io, tipografía, 
Importación, grabado y borrado perma
nente de Imágenes en un disco, etc.; Inclu
so algunos permiten exportar Imágenes a 
otros formatos para ser utilizadas por otros 
programas, así como controlar algún siste
ma de dlgltallzaclón (scanner, cámara de 
video, cámara fotográfica). 

Algunos de los programas anteriores tra
bajan con sistemas de trama; donde el 
elemento pictórica 'pixel' representa la uni
dad más pequeña en la pantalla. Este tlpo 
de sistema dibuja en la pantalla una matriz 
o entramado de líneas paralelos horizonta
les y verticales, en la que se Inserta la lnfor-
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moción pictórica; uflllzando bloques de 
color llamados plxeles para representar 
una Imagen. Se obttene un mayor nivel de 
resolución en la representación entre ma
yor sea el número de elementos pictóricos 
en la pantalla. Este sistema permite buenos 
niveles de resolución, la representación es 
sólo bidimensional, y en operaciones como 
rotación o cambio de tamaño Ja Imagen 
resultante pierde calidad de linea en los 
bordes. Algunos programas permiten trans
formar las lmógenes de trama en 'objetos' 
vectoriales modlflcables con herramientas 
de edición que hacen mós factible la apli
cación de perspectivas y otras transforma
ciones (pregnanclas), 

El sistema de representación vectorial 
puede claslflcarse en dos tipos: l. el tradi
cional generado por los programas CAD 
(Diseño Asistido por Computadora), que 
conecta extremos de coordenadas 'x', 'y' 
o 'z', trazando líneas de uno a otro y, 2. el 
que se deflne por medio ie formulaciones 
Bez/er, que deflne a todas la líneas como 
cuivas (bidimensionales), 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 otros para su edición. 
De las Imágenes resultado del sistema vec
torial podemos obtener diferentes puntos 
de vista: slgnlflcando cada nueva posición 
una sene de cálculos matemáticos pCl'a 
determinar la nueva colocación de las 
coordenadas en Ja pantalla, permitiendo, 
Incluso, obtener representaciones visuales 
en tndlmenslón. Este sistema evita los pro
blemas que presenta el sistema de trama, 
sin embargo, es más difícil de uflllzar; pues 
requiere un mayor tiempo de procesado y 
por ende un equpo superior d convencio
nal para su buen funcionamiento. 

Cabe destacar la Importancia del siste
ma vectorial CAD para obtener Imágenes 
con una representación tridimensional, si
mulando un objeto antes de ser construido 
como prototipo, permitiendo su corrección 
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de acuerdo a nuestras necesidades. Este 
sistema resulta ser muy útil al diseñar esce
narios, stands, empaques, dlspJays, etc .. 
ofreciendo un mayor control de la tercera 
dimensión. 

Imagen en un sistema vectorial 

Con el control de los programas descri
tos por este apartado podemos elaborar 
casi todo tipo de soportes gráficos, con 
una gran calidad y rapidez. Lo expuesto 
por este capitulo pretende mostrar en for
ma Introductoria algunos conceptos y re
querimientos generales para la Incursión 
del diseñador gráflco en Jos sistemas com
putarizados. 



ANIMACION POR COMPUTADORA 

CAPITULO 111 

ANIMACION y COMPUTACION 

A) ANIMACION 

En el control de las formas dentro del es
pacio, la sintaxis visual es tan amplia que 
ha permitido al diseñador gráfico especia
lizarse dentro de alguno de los canales de 
expresión de esta disciplina. 

Dentro del canal de la Ilustración, en 
combinación con las técnicas audlovlsua
les de proyeccJ6n, el animar es una posible 
actividad en la que el dlser'\ador puede In
currir. 

Para captar un mayor número de es
pectadores la animación en cine Y tele'1-
sl6n requiere de mensajes cada vez mas 
slgnlflcattvos y mejor estructurados. Por ello 
este campo resulta ser muy propicio para 
el desarrollo del dlser'\ador gróftco. 

Animar consiste en dotar de vida a al
gún objeto que carece de elle. La vltcll
dad tiene como prtnclpcl expresión el mo
vimiento. 

El movimiento es considerado como 
una dimensión adicional de los objetos. 
Para creer Ja Ilusión de movimiento en cine 
y televisión se recurre el fenómeno de la 
'persistencia de Ja visión' el percibir. La Ilu
sión de movimiento se logra ccn una se
cuencia progresiva de lm6genes com
puesta por lo menos de nueve por 
segundo. 
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La cnlmacl6n puede ser entendida e 
partir de un juego óptico. Un ejemplo de 
este tipo de juguetes es el libro donde une 
figura este dibujada en ceda hoja con une 
posición levemente diferente e le cntertor 
y que el bcrcjeartcs a cierta velocidad, 
nos produce Je sensación de que le figure 
se mueve, (póglncs 17-33). 

El cine proyecta 24 lmógenes por segun
do y Ja televlsl6n 30. Les cámaras de cine y 
teJevlsl6n registran Jm6genes separadas 
que al transmitirse sucesivamente produ
cen Ja Ilusión de movimiento. 

En Je computadora tunclona de Ja mis
ma forme: hay que crear muchas lmóge
nes fijes y programar a le móqulnc pera 
calcular Jos desplazamientos relcttvos de 
los objetos de una Imagen a Je siguiente. 

'Le cnlmccl6n puede clcsltlccrse en tres 
apartados diferentes: la animación gráfica, 
los dlbufos animados y las 1Jmulaclone1 de 
la realidad' .6 

La animación gráfica utiliza lJ'l modo 
muy abstracto de movimiento, su objetivo 
prtnclpol es comunicar utilizando Jmógenes 
simbólicas. Un ejemplo de este tipo de ani
mación es fa utlllzcdc por los noticiarios 
para Indicar el epicentro de un terremoto 
que Irradie círculos concéntricos en un 
mapa. Las cnlmcclones gróficcs consten 

6 John Lewell. Apllccclones Gráflcas del Ordenador. Segunda parte, pág. 91 
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de tres o cuatro Imágenes que se repiten 
continuamente y se mantiene en pantalla 
durante el tiempo suficiente para Informar 
su contenido. Se emplea con un tratamien
to esquemátlco para la expllcaclón de al
gunos procesos. 

Para elaborar este tipo de animación se 
requiere de un sistema de pintura que per
mita dibujar las Imágenes en registro; pues
to que no se moverán todos los elementos 
de la Imagen. Con los recursos de los pro
gramas de computación resulta fácil regis
trar Imágenes, debido a que los elementos 
que no sufrirán modificación pueden ser 
conservados en pantalla al empezar el si
guiente dibujo; modificando sólo los obje
tos que estarán en movimiento. 

loa dibujos animados representan los 
modos particulares de movimiento de figu
ras y objetos mediante la exageración. Tra
dlclonalmente los personajes son dotados 
de movimiento elaborando miles de dibu
jos, manualmente registrados por una cla
vija, pasando por varios procesos y diversos 
especialistas en cada uno de ellos; por 
ejemplo, el animador elabora los cuadros 
clave del movimiento de un personaje por 
él creado, después los dlb\.4antes elaboran 
los pasos Intermedios para completar la se
cuencia, posteriormente se traspasen los 
dibujos a una película para ser coloreados 
y obtener la transparencia que permite si-
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tuar al personaje en algún paisaje pintado 
por otros artistas, para servir de fondo en ta 
secuencia, después por medio de la foto
grafía se registra cada cuadro, para que fi
nalmente al ser proyectados a una veloci
dad de 24 por segundo provoquen ta 
lluslón de movimiento del personaje. 

Dentro de las ventajas que ofrece la 
computadora para realizar dibujos anima
dos están la automatización en el dibujo y 
el filmado. Para realizar los dibujos existen 
programas, como los descritos en el apor
tado anterior. que facilitan ta tarea del di
bujante en cuanto a registro y coloreado, 
así mismo existen programas que proyeo
tan ta secuencia de cuadros a gran veloci
dad ahorrando tiempo de fllmaclón. 

Las slmulactone• de ta realidad utlllzan 
Imágenes tridimensionales evitando ta exa
geración. Presentan una escena con pro
tundldad continua espectflcando fUentes 
de luz. calculando sombras y movimientos 
de cámara. La planeactón y realización de 
una simulación de la realidad comprende, 
según John Lewell, cuatro etapas de pro
ducción: 

-
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el modelado preliminar. la dirección del 
movimiento, el modelado completo y la 
conversión. 

El modelado preliminar es la construc
ción del objeto a manera de boceto en 
tres dimensiones o maqueta, con las ven
tajas de la computación no es necesario 
elaborar físicamente Ja maqueta, ésta 
puede ser realizada dentro de la computa
dora en un sistema de representación vec
torial. Una vez construido, el modelo se utili
za para hacer pruebas de movimiento; la 
dirección del movimiento controla encua
dres, movimientos de cómara, posición de 
las luces Y movimientos de otros objetos. 
Este trabajo lo facilitan en gran medida los 
sistemas vectoriales, dentro de Jos cuales 
podemos cambiar nuestro punto de vista 
con respecto al objeto tal como si portóra
mos una cómara de cine alrededor de él. 
esto representa sólo una serle de cólculos 
automatizados en cuanto a la posición de 
las coordenadas en la representación es
pacial de la computadora. Después de 
programar los movimientos, el modelo se 
completa reflnóndolo en todos sus deta
lles. Finalmente y una vez programadas las 
especlffoaclones de movimiento se con
vierte codo Imagen de la animación con 
un sistema de tramo con un alto nivel de 
resolución paro poder ser proyectados. 
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En los tres aportados de lo closlffcoclón, 
la animación se realizo Imagen por Ima
gen. Las animaciones logradas por lo com
putadora requieren ser trasladadas o al
gún sistema que los almacene: 

Disco ñgldo /Disco 6pttco láser 

Dloposlttvos 

Película 16 mm./ 35 mm. 

Cinto de video 

D~co Compacto 

Boslcamente lo animación en computa
dora se realiza colocando al personaje 
(cado una de los figuras que aparecen en 
la animación Incluyendo el fondo) en dis
tintas posiciones en un determinado núme
ro de cuadros vacíos, dando por resultado 
un marcador donde se especifica el tipo 
de movimiento del personaje por cuadro. 
Una animación se realiza a través de: cam
bios de posición (trasloclón, rotación), de 
tamol'\o (extensión), de formo (anamorfls
mos, pregnonclos) y de número (reproduc
ción o dupllcoclón). 

Los programas y el equipo de computa
ción para lograr animaciones son varios, 
destacando la plataforma de computado
ras Amiga de Commodore. En cuanto a 
programas podemos menclonor para PC 
JBM y compottbles: Anlmator Pro, 30 Studlo, 
Topaz, Actlon, Anlmotlon Worl<s lnterocffve, 
Ploymotlon, Photo Morph, PC Anlmate, etc. 
para Moclntosh Electrlc lmage, Three-D, ln
fln~ 30, Swlvel 30, Strato Vlslon, Ufe Forms, 
Morph, Director, etc. y poro Amigo Delux 
Polnt, Collgorl, Imagine, Real 30, Sculp 4D, 
Ugh1wove poro Video Toaster, etc. 
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El proceso general poro lograr una ani
mación puede clasificarse, al Igual que 
cualquier trabajo de cine o televisión, en 
tres apartados: pre-producclón, produc
ción y post-produclón. 

En Je pre-produ=lón se elaboran las 
Ideas Iniciales del tema, generando un 
guión a partir del cual surgen los 'story
boards' o dibujos a nivel bocetos de los 
personajes y situaciones principales de la 
historia. as! mismo se presupuesta y proyec
te de acuerdo a los recursos. 

En Ja producción se sigue el método de 
elaboración de acuerdo d tipo de anima
ción seleccionado y en un proceso simultá
neo se puede generar el audio. 

Le post-producción comprende la edi
ción final de las Imágenes, el traspaso a un 
medio análogo, como el video, la Inclusión 
del audio y las especlflcaclones técnicas 
del medio de reproducción y proyección. 

El anóllsls critertor tiene por objetivo mar
car la paute para desarrollar una metodo
logía que solucione el problema de lograr 
una animación, utilizando los recuses de la 
computadora. 
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CAPITULO IV 

REALIZACION DE UNA ANIMACION POR COMPUTADORA 

A) PRE·PRODUCCION 

- Planteamlenlo del problema. 

- lnve1ttgaclón documental acerca 
del lema de la animación. 

- Mensajes preliminares (Guión). 

- Allernattva1 técnlca1 de realización 
(RecUllOI), 

B) PRODUCCION 

- Realización 

C) POST·PRODUCCION 

- Edición de Imagen, audio, y 
tranlferencla al video 

A) PRE-PRODUCCION 

Planteamiento del problema 

Dlsei'\ar una presentación animada por 
computadora a manera de entrada a los 
videos que promuevan proyectos o actlvl· 
dades que se realicen en el Centro de In
vestigaciones de Dlsei'\o Industrial (CIDI) 
perteneciente a la UNAM. 

Investigación documental 

Antecedentes del CIDI 

'El dlsei'\o es una .rama profesional del 
arte que combina la sensibilidad estética y 
creattva del artista, con el conocimiento 
clen11ftco y la dlsclpllna Intelectual del téc
nico, con un propósito socialmente útil. 

El diseño Industrial es una parte del dlse· 
i'\o dedicado a la planeaclón y desarrollo 
Imaginativo de objetos para ser produci
dos masivamente', 

Estas son las concepciones que dieron 
Inicio a la carrera de Diseño lndustrlal en la 
UNAM. A partir de ellas se elaboró el plan 
de estudios de esta carrera que dio Inicio 
el mes de enero de 1969, después de que 



ANIMACION POR COMPUTADORA 

el H. Consejo Universitario aprobó la pro
puesto que Horoclo Dur6n Navarro presen
tara el 15 de diciembre de 1967. 

El pion de estudios cuento con una du
ración de 10 semestres, cursando los dos 
prlmeros en la carrera de arquitectura. Los 
objeflvos de la carrera son: 

1. Mejorar la calidad de los productos. 

2. Aumentar la productividad. 

3. Optimizar el uso de las Instalaciones ln
dustrlales actuales. 

4. Abrlr nuevas tuentes de producción. 

5. Conseguir que nuestros productos com
pitan con mayores ventajas en el mer
cado Internacional, y 

6. Evitar la salida de divisas y el encareci
miento de los costos de producción por 
el pago de regafias sobre diseños ex
tranjeros. 

B6slcamente el programa se divide en 
6reas dedicadas a desarrolla la formación 
creativa. humanístico y tecnológica del es
tudiante. 

Perfil del eatudlante del CIDI 

Durante 1991 se redactó un documento 
que actualiza la concepción del perfll de 
diseñador lndustrlal profesional dentro de 
laUNAM. 

Dentro de dicho documento se estable
ce que el diseñador lndustrlal planea y pro
yecta, a través de un proceso creativo, Jos 
productos que la sociedad demanda y re
quiere para satisfacer las necesidades de 
la actividad cotidiana, profesional y pro
ductiva. 
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Según el planteamiento anterlor, son dos 
los procesos en los que Interviene el diseña
dor lndustrlol: 

a)Planeaclón y 

b)Producclón. 

La ploneaclón marca las pautas para 
realizar los productos. En este proceso es 
Importante la capacidad creativa del di
señador para resolver Ja forma, funciona
miento y aparlencla de los objetos que 
proyecta. Este proceso es multldlsclpllnarlo 
por lo que Intervienen otros especialistas 
de 6reas clentlflcas, tecnológicas, socio
económicas, etc. 

La producción tiene como punto focal 
el car6cter Iterativo de los objetos, que su
pone una organización específica, así 
como la disposición de maqulnarla, mate
rlales y herramientas necesarlos para llevar 
a cabo este proceso. 

El citado documento también plantea 
que el diseñador lndustrlal participa de: 

-Factores tecnológicos al conocer los 
principios físicos elementales para determi
nar la utilidad, funcionamiento, resistencia 
físlco-qlimlca y duración de materloles, la 
optimización de los procesos lndustrlales de 
manufactura y la creación de modelos
prototipo y simuladores que sustenten los 
proyectos clentlflcamente. 

-Factores socloeconómlcos que deter
minen la aceptación y posible adquisición 
de los productos, así como los recursos 
para fobrlcarlos y, 
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-Factores humanos para proponer solu
ciones adecuados con segurtdad, comodi
dad y eficiencia en la relación usuarto-ar
tefacto, desde puntos de vlstd antropo
métricos y ergonómicos; así como su In
fluencia en el contexto cultural, en la co
municación, en la estética, etc. 

En resumen el perfil del dlsel\ador Indus
trial es el de un profesional que se dedica 
a creer artefactos útiles para mejorar la 
actividad cotidiana del ser humano, a par
tir del conocimiento clentíftco. 

Mensa)e preliminar (Guión) 
A partir del razonamiento antertor y 

como resultado de t.na lluvla de Ideas, las 
lmógenes para Ilustrar la actividad del dl
sel\ador lndustrtal representan al ser huma
no en la creación de objetos con carócter 
lterotlvo, teniendo como foco prtnclpal al 
sfmbolo del Centro de Investigaciones de 
esta disciplina. Con este enfoque realiza
mos el siguiente guión: 

Inicia con la representación del ser hu
mano por un mul\eco de madera (utilizado 
en los modelos a escala del dsel\ador 
para mantener una relación antropométri
ca), el cual cobra vida para dlrtglrse a un 
restlrador, donde se encuentra un plano 
del lego del Centro de Investigaciones de 
Dlsel\o lndustrtal. Los trazos que forman la 
Imagen en el papel salen para convertirse 
en un modelo sólido representando el acto 
creotlvo. El lego se multiplica slgnlftcando 
el proceso de reproducción, para que ft
nalmente aparezca el texto 'Dlsel\o Indus
trial' reforzando el mensaje. 

Atternatlva1 de realización (Recursos) 
Para resolver el glión propuesto selec

cionamos /a slmu/adón de la realidad 
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como el tipo de animación que mós se 
adecua a los requerimientos; ademós el di
señador Industrial est6 ldentlftcado con los 
programas CAD que son los que realizan 
este tipo de trabajo, por lo que resulta re
presentativo utlllzartos. 

Los recursos bóslcos con los que conta
mos para la realización son: 

Computadora PC. con un procesador 
486 a 33 Mhz de velocidad 

e Megabytes de mamona RAM 

Disco duro de 120 Megabytes 

Unidades de lectura de discos ftexlbles 
de 51/• y 3 'r.. pulgadas 

Mon~or VGA. ratón y teclado 

Sistema operattvo en disco de Microsoft 
(MS-DOS) versión 5.D 

Programa para modelado y animación 
tndlmenslonal 
(3D Studlo de Autodesk Jnc.) 

Equipo adlclonal: 

Tarjeta para transferencia de Imágenes 
de computadora a video 

Tarjeta y programas para edición 
de audio 

Sintetizador para reproducción de 
música digital 

Video grabadora 
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B) PRODUCCION 

Realización 
La realización hace necesarto conocer 

el manejo de los programas para controlar 
y administrar adecuadamente el equipo 
de cómputo, así mismo exige la capacl· 
dad de tener una visión ciara hada el ob
jetivo final. 

Por lo anterior es necesarto citar algunas 
de las característlcas generales del progra· 
ma para reallzar el proyecto de anima
ción: 

30 Studlo es un programa dividido en 5 
módulos: 

2DShaper 

30 Lotter 

30 Editor 

Keyframer 

Mate~als 

Los tres prtmeros permiten el modelado 
de objetos, así como la edición de carac
terísttcas tdes como: posición, tamaño y 
asignación de algún tipo de matertal en 
las superficie, hasta completar la escena 
colocando c6maras y fuentes de luz. Con 
Keyframer se elaboran las pruebas de mo
vimiento de c6maras, luces y objetos en un 
cierto número de cuadros. Mientras con el 
último módulo se crean y editan las llbre
rías de matertales para la conversión final. 

Es necesario señalar que los diferentes 
módulos de este programa se adecuan a 
las distintas etapas propuestas por John Le
well en su metodología para reallzar una 
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animación que simule la realldad: 

El modelado preliminar 

La dirección de movimiento 

El modelado completo 

La conversión 

El modelado prellmlnar parte de un di
bujo bldlmenslonal en un entramado sobre 
los ejes 'X' y 'V'. Las características básicas 
de los dibujos corresponden a las de los 
planos: deben estar completamente cerra· 
dos, constttuldos por vérttc:;es conectados 
por líneas curvas o rectas, sin pemnltlr lnter· 
secciones de líneas que no formen un vérti
ce. Este es el trabajo que realiza 20 Shaper, 
del cual obtenemos planos simples para 
aslgnartes la tercera dimensión (profundl· 
dad) y fomnar un volumen. 

Entendiendo como un volumen el resu
tado del movimiento de un plano sobre un 
tercer eje (7.'), podemos deducir diferentes 
poslbllldades en este proceso, tales como: 
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el cambio de dirección, tamaño e Inclina
ción (rotación) del plano a través del eje 
de extrusión. Por medio de estas operacio
nes podemos obtener fácilmente objetos 
complejos que conformen a los elementos 
de nuestra escena. Las operaciones de ex
trusión se encuentran disponibles en el mó
dulo 3D Lofter para la creación de objetos 
trldlmenslonales. 

o/i'i¡,,\"W!"'-,!~'-------¡!f!:ld1n 

:$1~-

Después de obtener los objetos se trasla
dan a un programa de edición en tres di
mensiones (3D Editor) donde son suscepti
bles de agruparse y corregirse a nlveles 
que van desde el objeto completo hasta 
un vértice. En este módulo se pueden 
crear objetos regulares predeflnldos tales 
como cubos, esferas, conos y clllndros. La 
pantalla que corresponde a este módulo 
presenta generalmente los tres planos bási
cos: superior, frontal y lateral, así como una 
vista lsométrlca de los objetos. Otras opcio
nes de este módulo permiten completar la 
escena colocando luces, cámaras y textu
ras a los modelos. 

En general los tres módulos anteriores 
permiten el modelado preliminar de los ob
jetos que Intervienen en una escena. El 
modelado requere de mucho tiempo, a 
pesar de las ventajas de estos programas. 
Es necesario tomar en cuenta que, entre 
mayor sea el rn'.rnero de elementos que 
conformen a un objeto mayor será el ttem-
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po que le tomará a la computadora cal
cular cada una de las caracteñstlcas de 
ellos, así como su desplazamiento. 

llUltw 
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Una vez que se obtiene el modelado 
preliminar de los objetos, se trasladan al 
módulo que permite la dirección de movi
miento de todos los elementos que Inter
vienen en la escena. El movimiento de cá
mara se conforma de una ruta dividida en 
un determinado rn'.mero de diferentes pun
tos de vista con relaclón a un foco. Cada 
una de las vistas constituye un cuadro (tra
me) de la animación. Los objetos y las lu
ces también pueden desplazarse en cada 
uno de los cuadros, que al ser consecutivos 
provocan en su proyección a razón de 30 
por segundo la lluslón de movimiento. 

El módulo para la dirección de movi
miento funciona Indicando el número de 
cuadros que constituye a la escena. la cá
mara se coloca en posición Inicial en el pri
mer cuadro de la animación (la vista del 
lsométrico puede ser sustltuda por la vista 
de la cómara para tener un mejor control 
del movimiento), y basta colocarse en el 
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último cuadro y mover cualquiera de los 
elementos. Incluyendo a la cámara y las 
luces, para que la computadora calcule, 
en forma autom6tlca, los desplazamientos 
en cada uno de los cuadros Intermedios. 
En un marcador (escore) quedan registra· 
dos los movimientos de cada uno de los 
elementos por cuadro. Los movimientos 
pueden ser translaciones, rotaciones y 
cambios de tamaño en cualquiera de sus 
tres dimensiones, Incluso algunos sistemas 
logran controlar cambios de forma. 

Keyframer es el módulo que controla la 
dirección de movimiento, entre sus distintas 
funciones existe la que permite obtener 
una secuencia preliminar (prevlew). donde 
los objetos no tienen texturas, color, ni som· 
bras, en cambio marca distintas lntenslda· 
des de luz para simular el volumen de los 
elementos. La secuencia preliminar ofrece 
una Idea muy clara del resultado final con 
la poslbllldad de modificar los movimientos 
tantas veces sea necesario para satisfacer 
nuestros requerimientos. 

Ya programada la secuencia. el mode· 
lodo de los elementos se completa. Los ob
jetos se detallan en cada una de sus par· 
tes y finalmente se les asigna uno textuo 
que dotará de más realismo o la escena. 
Las texturas son mapas o Imágenes dlgltoll· 
zedas que envuelven a los objetos. Estas 
texturas pueden ser edtadas camblaido 
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los colores, la brillantes, la transparencia e 
Incluso lo reflexión. El módulo de Moterlols 
del programa 30 Studlo se encargo de lo 
creación y edición de texturas. Asimismo el 
programo cuenta con uno colección de 
las texturas más comunes (moderas, meta· 
les, cristales, plásticos, etc.). 

El modelado completo se realizo en el 
módulo 30 Editor, del cual podemos obte
ner Imágenes de lo que será el acabado fl
nal de los cuadros principales que confor
man o lo animación. De esto forma 
podemos evaluar lo llumlnoclón, los en
cuadres, las texturas. el fondo y el acaba
do de los modelos. 

Después de obtener uno serle de Imá
genes de lo que será la animación, así 
como lo secuencia preliminar de lo direc
ción de movimiento, estamos listos paro la 
conversión. Lo conversión es el proceso 
que genero cada uno de los cuaaos 
como una Imagen de trama (en plxeles) o 
partir de los diferentes puntos de visto pro
gramados durante la dirección de movi
miento, dichos cuadros contienen el resul-
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todo de los cólculos de la computadora 
para representar a los elementos con to
das sus característtcas tales como: color, 
textura, luces, sombras. reftexlón y transpa
rencia de las superftcles, además del fon
do y la definición del ambiente. 

Este proceso de conversión se le ha de
nominado 'render' y dentro del programa 
descrtto aparece en el módulo Keytramer. 
Todos los cuadros manttene un vínculo en 
su conversión para que al final del proceso 
se unan en un solo archivo. 

La conversión es un proceso que consu
me mucho tiempo en la reallzaclón de 
este tipo de animación, pues exige de la 
computadora un gran número de cálculos 
por cada cuadro. La cantidad de tiempo 
para llevar a cabo la conversión depende 
de la cantidad de cuadros, del tamar'lo o 
nivel de resolución de cada uno de ellos y 
del equipo de cómputo. Los archivos resu
tado de este proceso suelen ser muy gran
des por. lo que es necesarto contar con 
una gran capacidad de clmacenamlento. 

Para realizar la animación propuesta se 
empezó por modelar cada uno de los ele
mentos: 

Primero el logotipo del Centro de lnvestt
gaclones de Dlser'lo Industrial. En el progre-
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ma 2D Shaper se trazó con base en íineas 
rectas y curvas dos letras: la 'D' y la 'I'. 
Cada letra, por separado, fue trasladada 
a 3D Lotter donde se extruyó de forma re
gular agregándole un pequer'\o grosor. A 
partir de estos dos elementos trtdlmenslo
nales y algunas operaciones boleanas 
(suma o resta de elementos) se creó un ter
cero dando por resultado el lego. 

La tipografía 'Dlser'lo lndustrtal' fue to
mada de la librería de fuentes del progra
ma 2D Shaper y se le asigno profundidad 
en 3D Lofter sin ninguna modificación adi
cional. 

En segundo lugar se modeló al mur'\eco 
de madera a partir de círculos y la combi
nación de las operaciones de extrusión de 
3D Lofter. Los elementos que constttuyen al 
muñeco son: cabeza, pecho, abdomen, 
brazos, antebrazos, manos, muslos, panto
rrillas y ples. Cabe ser'\alar que manos y 
ples cuentan con otros elementos que si
mulan los dedos. En general los elementos 
son conos truncados y cada uno fue enla
zado para depender del movimiento de 
los demás, en una relación padre-hijo. Así 
por ejemplo el antebrazo Izquierdo es el 
padre de la mano correspondiente, 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 movimiento del antebrazo afec
ta solo a la mano. Para cada objeto enla
zado se marca un punto de rotación lla
mado pivote. El modelado de formas 
Irregulares y heterogéneas como las partes 
del cuerpo es dlfoll de controlar. 

Analmente la mesa o resttrador se gene
ró de la misma forma que los elementos 
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t 

~Ject cpposlte corner ar reglan: 
Select me cerner or ulnda.i: 

antertores, debido a su conflguraclón regu
lar, homogénea y slmétrtca fue m6s fácil 
de modelar. 

Una vez concluido el modelado prelimi
nar, cada uno de los objetos fue transfertdo 
al módulo Keyframer para la dirección de 
movimiento. La animación se dividió en 
tres escenas: la prtmera desde la apartclón 
del mui'leco de madera hasta su encuen
tro con el restlrador, la segunda Inició des
de el levantamiento del lego en trazos has
ta su multlpllcacl6n en la pantalla y 
finalmente la tercera parte comenzó en un 
plano general de la escena hasta un movi
miento de cámara alejándose para en
cuadrar el logotipo completo. 

El procedimiento para la dlrecclón de 
movimiento fue: seleccionar el número de 
cuadros· del que Iba a constar cada una 
de las escenas, as! para la prtmera tueron 
100 cuadros mientras que paa la segunda 
y tercera 160 y 80 respectivamente; colo
car las cámaras (2), luces (2) y objetos en 
su posición Inicial en el cuadro número uno 
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de la animación y; finalmente seleccionar 
los cuadros clave para los movimientos de 
cada uno de los objetos. 

El movimiento del muñeco se dividió en 
Intervalos de cinco cuadros hasta el 90 
donde queda Inmóvil, dejando a la com
putadora el cálculo de los cuadros Inter
medios. Al mismo tiempo la cámara se mo
vió alrededor del personaje hasta llegar a 
un prtmer plano del restlrador en un acer
camiento de 10 cuadros extras, mientras 
una luz le seguía en su recorrido. 

Para la segunda escena fue necesalo 
duplicar los elementos en movimiento y 
editar posteriormente el cambio de mate
rtal del lago de líneas azules a mármol sóli
do y la multlpllcaclón del mismo. Los movi
mientos del lego fueron rotaciones y 
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traslaciones, la c6mara hizo un movimiento 
vertlcal hacia abajo en contraplcada al 
lego, mientras las luces permanecieron In
móviles. 

Por últlmo en la tercera escena los obje
tos no tuvieron movimiento mientras la se
gunda c6mara se alejaba de la escena 
hasta una panorámica del logottpo. 

Una vez concluido el trabajo de direc
ción de movimiento se obtuvo una anima
ción preliminar con la cual verificamos si el 
resultado fUe lo que esperábamos. 

El modelado completo fUe realizado en 
3D Editor, rectificando cada uno de los ob
jetos dotándolos de texturas: al muñeco se 
le asignó la textura de madera en tono 
medio, mientras para el resttrador se utlllzó 
la misma en un tono más claro, a la repre
sentación del lago se le adjudicó la textura 
de mármol mientras a la tipografía se le 
dejó en color blanco; el fondo se quedó 
en negro y las luces blancas. Después de 
definir cada objeto se obtuvo una serie de 
cuadros paa veriftcar el resultado del mo
delado completo. 

Ya comprobado el modelado y la direc
ción de movimiento se llevó a cabo la 
conversión en este proceso la computado
ra calculó cada uno de los cuadros y los 
guardó en el disco duro como archivos 
temporales para que flnalmente tueran 
compilados en un solo archivo de anima
ción con formato FLIC (formato estándar 
en archivos de animación de la compañia 
Autodesk). El proceso de conversión duró 
aproximadamente ocho horas con el equi
po descrito anteriormente, cada cuadro 
tuvo una resolución de 320 X 200 plxeles a 
256 colores y el archivo flnal ocupó 8 Me
gabytes de disco dl.l'o, 

Ya conclulda la conversión el archivo de 
animación se editó en otro programa lla
mado Anlmator de Autodesk. 

C) POST-PRODUCCION 

Edición de Imagen y audio, y 
·transferencia al video 
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Para la edición flnal de la animación fUe 
necesario utilizar un programa auxlllar lla
mado Anlmator, con este programa seco
locó la pizarra de datos. las barras de color 
para el ajuste del monitor. los créditos y los 
efectos de dlsolvencla. 

º El audio fUe constituido básicamente 
por música digital creada a partir de un 
sintetizador con diferentes secuencias. 
Cabe señalar que la música se contiene 
en un archivo MIDI (Interface Digital de Ins
trumentos Muslcales) dentro de la compu
tadora. 

La transferencia se llevó a cabo por me
dio de una conexión de la computadora a 
la entrada de Imagen de una vldeograba
dora VHS, mientras para la música se uttllzó 
un sintetizador conectado a la entrada del 
audio, grabando en forma simultánea 
ambas señales. Es necesario mencionar 
que la calidad de nuestro producto final 
esta ligada a la calidad del equipo adicio
nal. 
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SroRYBOARD 

Dlsolvencla de negro a la Imagen. 
(fade In). Encuadre de cuerpo completo 
(full shot) al muñeco de madera lncado. 
Mientras se Incorpora e Inicia su 
avance hacia el restlrador, la cámara 
hace un recorrido rodeando 
al personaje (travelllng). 

Del plano general (long shot) al 
personaje y el restlrador, la cámara se 
acerca (zoom In) al plano encima de 
este último. 
Del plano se levantan los trazos que 
definen el lego del CIDI. 

El lego del CIDI, en primer plano, se 
define en un sólido de mármol, 
después gira 360º sobre un eje 
vertical para multiplicarse. 

Dlsolvencla al encuadre de plano 
general (long shot) del personaje 
¡unto al restirador. 

La cámara se aleja (zoom out) hasta 
encuadrar al logotipo del CID! en 
plano panoramlCo (extreme shot). 
Dlsolvencla a negro (fade out). 
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CAPITULO V 

CONCLUSIONES 

Como resultado de este trabajo de In
vestigación, presento las siguientes conclu
siones: 

El dlsel'\ador gréftco 1!ene un amplio es
pectro de trabajo por lo que debe es
pecializarse para su mejor desarrollo. 
Para llevar a cabo una buena elección 
se debe conocer y claslflcar la activi
dad de esta disciplina. Es necesarlo re
marcar que el objetivo final es la 
comunicación. 

2 La tecnologla por medio de la computa
ción, ha revolucionado las formas de 
producción y transmisión de mensajes 
no solo del dlsel'\o gréftco, sino de mu
chas otras disciplinas; por lo que resulta 
necesarlo su estudio. Desde este punto 
de vista la actividad del dlsel'\ador gréft
co se enfoca hacia la multimedia y a un 
trabajo multldlsclpllnarlo en el desarrollo 
de proyectos de comunicación. Basta 
mencionar que para elaborar una ani
mación que simule la realidad es nece
sarlo conocer las técnicas básicas del 
video; tales como el uso de la cámara, 
la lllrnlnacl6n, el sonido, la edición, etc. 

3 El dlsel'\o gréflco en la actualidad, a de
jado de ser una profesión para conver
tirse en una técnica; es decir, la acti
vidad del dlsel'\ador gréftco se a centra
do en manejar computadoras y saber 
utilizar programas, cuando lo Importante 
es utilizar adecuadamente el lenguaje 
visual para establecer la comunicación. 
Sin embargo la oferta y la demanda se-
1'\alan hacia la verdadera actividad del 

30 

dlsel'\ador como un creativo, dejando la 
reallzaclón a los técnicos en computa
ción. 
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GLOSARIO 

•2D Shaper. Módulo del programa 3D Stu
dlo para modelado bldlmenslonal. 

•3D Editor: Módulo del programa 3D studlo 
para la edición de modelos frldlmenslo
nales. 

•3D lotter: Módulo del programa 3D studlo 
~a la extrusión de planos bldlmenslona-

• 3D Sludlo: Programa de computadora 
para modelado y animación en tres di
mensiones. 

•Aerógrafo: Pistola de aire para elaborar 
Ilustraciones (plncel de aire). 

•Amiga: Marca de computadoras de la 
empresa Commodore. 

• Anlmator: Programa de computadora de 
la compar'lia Autodesk para animación 
bldlmenslonal. 

•Bit: Un dígito binario. 

•Byte: Número ftJo de bits, normalmente 
ocho, tratados por la computadora 
como unidad b6slca. 

•CAD: Siglas de Dlser'\o Asistido por Com
putadora. 

•Cálculo llpqiráflco: Sistema que calcula 
las caracteñstlcas de un texto para Inser
tarlo en un espacio predefinido. 

•Canal•• de exprelión: Sistemas de teoña 
y técnica para elaborar mensajes. 

•CD-ROM: SI glas de Disco Compacto - Me
moria de sólo Lectura (Campee Disk -
Read Only Memory). Sistema para alma
cenamiento de Información dlgllal en un 
disco de cristal, cuya capacidad alcanza 
600 Megabvtes. El dlsposlffvo de lectura 
uffllza tecnofogía laser. 
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•Copla dura: Salida de la computadora 
en forma de substrato tangible, como pa
pel o peITcua. 

•Cursor: Indicador de posición en forma 
de símbolo en la pantalla. 

• Desktop publl1hlng: Dlser'lo editorial por 
computadora. 

• Dlagramacl6n: División de un espacio por 
medio de retículas para la Inserción de 
textos e Imágenes. 

• Dlgllallzar: Introducir Imágenes, sonidos o 
símbolos alfanumérlcos en una computa
dora, convirtiéndose en ser'\ales codifica
das que pueden ser almacenadas y 
procesadas electrónicamente. 

• Dlaeño editorial: ESPeclalldad del Dlser'lo 
Gráfico para la edfclón de soportes gráfi
cos Impresos como: revistas, libros. carte
les, volantes, etc. 

• DPI: Siglas de 'Dols Per lnch' (Puntos por 
pulgada), unidad de medida en la reso
lución de Impresoras. 

• Extruli6n: Técnica de modelado con la 
cual se ar'lade una dimensión a partir de 
una ya existente. 

• Famllla llpográftca1: Colección de símbo
los alfanuméricos con rasgos caracteñstl
cos definidos. 

• Finder: Interface gráfica del usuario de la 
marca Maclntosh que mediante Iconos 
realiza la labor del sistema operativo 

• FLIC: Formato estándar en archivos de 
animación de la compar'lía Aulodesl<. 
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•Formulación Bezlar: Formulación male
máttca que define toda línea como cur
va conectada por nodos susceptible de 
edición a través de sus tangentes. 

• Folocompoliclón: Proceso de Impresión 
fotogróftca de los símbolos alfanuméricos 
que componen un texto con determina
das caracteñstlcas. 

• Fologratia: Conjunto de actividades para 
lmprfmlr una Imagen por medio de la luz. 

• Folomacónlca: Proceso para obtener pe
lículas Impresas en forma de negativos o 
positivos para usorfas en un sistema de re
producción de coplas. 

•Hardware: Equipo tísico de cómputo. 

• Hlalogramm: Gróftco Utilizando lmógenes 
apllaaas en formo de barras para mostrar 
la distribución de los valores. 

• IBM: Compar'\ía de computación, fabri
cante de hardware. 

•Icono: Símbolo grófico pequer'\o y figurati
vo, frecuentemente Utilizado para ofrecer 
una Indicación visual del significado de 
una orden en un menú representado en 
la pantalla. 

• llualfación: Capacidad para crear Imá
genes a partir de un concepto. 

• lnlarmaclón digital: Ser'\ales codificadas 
en dígitos blnc:rlos. 

• lnlll!facaa gr6tlcaa: Sistema gróftco que 
determina zonas de contacto por las que 
el usuario puede Interactuar con la com
putadora. 

oJualillcaclón: Para dlser'\o editorial, ancho 
de coll.IT1na en un texto. 

• Kaytramer: Módulo del programa 3D stu
dlo para calcular Jos movimientos de los 
modelos flldlmenslonales. 

• Maclntoah: Marca de computadoras de 
la compañia Apple. 
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• Malarfala: Módulo del programa 3D Stu
dlo para editar texturas aplicables a la su
perficie de los modelos flldlmenslonales. 

•Menú: Representación visual de las dife
rentes órdenes que ofrece el sistema 
compuesto de elementos tales como tex
to, colores e Iconos que ayudan al usua
rio a realizar diversas tareas. 

• MIDI: Siglas de Interface Digital de Instru
mentos Musicales. 

•Monitor: Pantalla de video que no tiene 
ningún circuito receptor de radiofrecuen
cia. 

• MS-DOS: Siglas de 'MlcroSoft - Disk Opera
tfng System'. Sistema operativo en disco 
de la compar'\ía Microsoft. 

• Mulllrnedla: Utilización de diferentes me
dios (audio, lm6genes fijas y en movi
miento, lenguaje escrito) con cierto nivel 
de lnteractlvldad al producir y transmitir 
mensajes. 

• Oparaclonaa bolaanaa: Unión, sustracción 
e Intersección de formas. 

• PC: Slglas de Computadora Personal. 

• Paralalancla da la vlalón: Fenómeno de re
tención de Imágenes en la retina. Debido 
a gua la luz es mucho más rápida que el 
es1ímulo causado a nuestros ojos, la se
cuencia progresiva compuesta como mf
nlmo de nueve Jmógenes fijas por segun
do crea la Ilusión de movimiento. 

•Pixel: Forma abreviada de 'Ptcture Ele
ment'. Unidad más pequeña en una lma
gen de 1rama. 

• Plottar o trazador da pluma: Mecanismo 
de salida accionado por la computadora 
que produce gráncos y planos. a través 
del movimiento del papel en un tambor 
giratorio, mientras la pluma se mueve a lo 
largo de los ejes opuestos. 
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•RAM: SI glas de 'Rondom Access Memory'. 
Memoria Interna de acceso aleatorio. 

• Ratón: Mecanismo de entrada manual 
de forma parecida a un ratón mec6nlco 
de juguete que sirve para Introducir Infor
mación en forma de coordenadas relati
vas. 

• Render: Proceso de conversión que gene
ra lmógenes de trama a partir de diferen
tes puntos de vista programados en un 
sistema vectooal. 

•Resolución: Medida para distinguir entre 
los partes Independientes m6s pequeños 
de un objeto o '-"'ª Imagen. 

•ROM: Siglas de 'Read Only Memory'. Me
moria Interna de sólo lecf\J'a, sin la poslbl
lldad de añadir o modificar datos en ella. 

•Selección de color: Proceso que produce 
películas con tramos de puntos en semi
tonos de los cuatro colores primarios pig
mento (amarlllo, magenta, clan y negro), 
para la reprodu=lón de coplas en los sis
temas de Impresión. 

• Simbologla: Canal de expresión dedica
do a crear lmógenes sintéticos que pre
tenden ser convenclonolizcdas. 

• Slntaxla VllUCll: Uso correcto del lenguqe 
visual a través del control de la formo y el 
espacio, procurando armenia, en función 
del mensaje. 

•Sistema operaHvo: Programo compuesto 
de comandos para controlar el flujo de 
Información en lo computadora. 

•Sistema Panlone: Sistema que closlflca la 
mezcla de colores primarios pigmento 
paro la reproducción controlada y eficaz 
de coplas en los sistemas de Impresión. 

•Sistema• de proporción: Sistemas paro la 
dMslón armónico del espacio. 

• Soltware: Programas de computación. 

•SoPOll•• gráficos: Medios de comunica
ción Impresos. 
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• Storyboard: Guión Ilustrado con situacio
nes prlnclpales de una hlstorla. 

•Teclado: Mecanismo de entrada físico 
para Introducir cadenas de caracteres al
tanumérlcos a la computadora. 

• Técnicaa audlovlsuatea: Diferentes formas 
de transmisión de Ideos valiéndose de 
lmógenes y audio. 

• Tlpogralia: Proceso de composición con 
tipos o caracteres (letras, numeres o sig
nos para Impresión). 

•Tipos móvll111: cubos de metal con letras 
o símbolos de rasgos característicos en re
lieve sobre una de sus caras, utilizados 
para Impresión en prenso. 

•Trama: Conflguroclón de lineas horlzonta
les y verticales, trazados por el haz de 
electrones en un televisor o monitor. 

•Vectorial: Sistema que enlaza vértices 
para formar objetos definidos matemótl
camente. 

•VGA: Siglas de 'Video GroPhlcs Arra¡'. 
Monitor con resolución de 640 x 480 lineas 

• Wlndowa: Interface gr6nco para compu
tadoras PC-IBM o compatibles de la com
pañía Microsoft. 

• Wlreframe: Modelos de estructura de 
olambre. 

• Workbench: Interface gróftca para com
putadoras Amigo de la compañía Com
modore. 
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