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Es un hecho que el desarrollo tecnolégico y cientifico alcanzado

durante los dos dltimos siglos; XIX y XX, abri6 nuevas puertas al

campo de la creatividad artistica.

La invencién y el continuo perfeccionamiento de una herramienta

de trabajo para la completa manipulacion de las imagenes

visuales ya sean dibujadas, pintadas, fotografiadas o mejor atin

generadas desde la misma maquina, ya es una realidad, con la

existencia de 1a computadora electrénica especializada.

El ejercicio y logro de una buena composicién visual total, se
hace posible, mediante el uso adecuado de la computadora elec-

trénica y sus diversas posibilidades tecnicas programadas.

La sintesis total, es la de la imagen en computadora, en donde 1a
materializacién de todos los elementos de la superficie o del color
sobre el campo grafico en el que se va a plasmar una ilustracién o
un disefio completo se realiza a través de una maquina preacondi-
cionada, programada en detalle con un rigor sin fallas que consti-
tuye la regla del juego para el individuo humano. Se exige
entonces de €l, de manera exhaustiva y totalitaria, cierto tipo de
conocimientos acerca de los trazos, las lineas, las superficies, los
colores, los valores, su ensamblaje 0 su desmembramiento, las
leyes de la figura y las leyes de la naturaleza que exigen de él ese
mismo rigor obstinado que finalmente es el conocimiento.

Quien construye imigenes en computadora sabe algo sobre las
imigenes en general, en 1a medida misma en que sabe encontrar
las reglas generales para su recodificacién 16gica, 1o cual precede
su accién: reconstruir una parcela del mundo es dominaria. El
anilisis es aqui el resultado de 1a sintesis. Si sintetizar es domi-
nar, la sintesis debe comenzar por las formas mis simples para
poder llegar a estructurar la mas compleja composicién imagina-
da.

Esta sintesis ordenadora ha sido uno de los propésitos escenciales
de los artistas creadores de imagenes visuales en todos los tiem-
Pos.

Hacer es saber.
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1.- La Hastracién

Definicién e Histori

Se denomina ilustracién a la imagen que se realiza para comu-
nicar una informacién concreta. .
Es la imagen realizada para complementar un texto (dicho texto
puede ser escrito, hablado, grabado o digitalizado).

En la actualidad toda ilustracion original ya sea dibujada, pintada
o fotografica, esta destinada a ser impresa y publicada por
cualquiera de los medios de difusi6n masiva: libros, carteles,
diarios, revistas, cine y television.

En la ilustracién la imagen clarifica el texto.

El trabajo del ilustrador se basa en las técnicas artisticas tradi-
cionales y se desarrolla en un contexto comercial o editorial, lo
que determina tanto la forma como el contenido de sus ilustra-
ciones, adecudndolas a las demandas sociales y econémicas de su
momento histérico.

Desde tiempos muy antiguos encontramos a la ilustracién funcio-
nando como complemento narrativo en manuscritos y libros.
Ejemplo de ello son los pergaminos ilustrados que se conocen
como “El libro de los muertos y el Papyrus Rammessum”, que
tienen una antiguedad aproximada al afio 1900 antes de Cristo.
En México los ejemplos mis remotos de ilustracion que encon-
tramos son los Cédices o “Libros Pintados™ que nos legaron las
culturas prehispanicas que habitaron Mesoamérica. Iustraban
estos “Libros Pintados” los conceptos religiosos y los datos
historicos de los primeros pobladores de este continente.

En la Edad Media en Europa, al arte de 1a iluminacién de manus
critos que se practicaba en los monasterios, puede considerarsele
como un antecedente de la ilustracion de los libros impresos.

El dibujo Analitico y Descriptivo ha sido una de las caracteris-
ticas constantes de los ilustradores en todos los tiempos, princi-
palmente de aquellos que han incursionado con su arte y su técni-
ca, en los campos de la Ciencia, la Topografia, la Medicina y 1a
Arquitectura.

Todo avance de los medios mecanicos ha sido aprovechado por
los ilustradores para un mejoramiento de su obra.

Ya los artistas griegos y romanos tenfan una cierta idea de la pers
pectiva aplicada a la ilustraci6n técnica, pero no fu€ sino hasta el
renacimiento cuando se inventaron los sistemas para una correcta
representacion en perspectiva.

Grandes artistas como Leonardo Da Vinci y Alberto Durero se
desempeiiaron al mismo tiempo como ilustradores cuidadosos y
detallistas logrando excelentes dibujos técnicos. Y es a partir de
ellos que la necesidad de ilustraciones técnicas cada vez mas



complejas ha crecido enormemente, acentudndose con el desa
rrollo industrial que se inici6 en el siglo XVIIL
En la época actual adn contando con los grandes avances elec-
trénicos el ilustrador técnico necesita de las mismas cualidades de
anilisis y transformacion que sus antecesores, para poder sinteti-
zar en una representacién bidimensional lo que ha percibido tridi-
mensionalmente. Fué una verdadera revolucién la que impuso el
invento de la fotografia a Ia ilustracién en el siglo XX.
Con la fotografia las aproximaciones a un exagerado realismo en
la ilustracion, se acrecentaron, credndose asf una interesante acti-
tud divergente: Por un lado aquellos ilustradores que en sus
obras, unen estas dos tendencias aparentemente divergentes y
fusionan en ellas el mas acendrado realismo con la mds fantastica
imaginacién creativa. Haciendo asi, surgir un estilo que
podriamos denominar Realista-Fantastico.
También en el aspecto técnico inventos como la computadora han
propiciado un avance sustancial en la ilustracién.
Es la computadora un instrumento de trabajo sumamente refinado
con el cual un ilustrador habil, puede producir todos los efectos
deseados y aiin mas, poder modificarlos y corregirlos si se necesi-
tara.
A partir del siglo XIX los avances técnicos se fueron multiplican-
do no sélo en cuestiones de maquinaria y procesos de impresién
sino sobre todo en la variedad de colores que se pusieron a dis-
posicién del ilustrador agregandose nuevos tonos al espectro
merced a la experimentacién con tintes y pigmentos mis sofisti-
cados. La reproduccién de obras a todo color al fin se hizo posi-
ble mediante el desarrollo de la reproduccién de semitonos y la
superposicion de diferentes tintas, fragmentadas con reticulas,
para producir la sensacién visual de billones de tonos.
Amplios campos de trabajo para el ilustrador se abrieron con la
publicidad en los medios impresos, en el transcurso de la segunda
mitad del siglo XIX. .
Ya en el siglo XX la vigencia del cine y de la television le han
aportado nuevas posibilidades de desarrollo a la ilustracién. La
publicidad ha ido cobrando una importancia cada vez mayor en
casi todos los aspectos de la vida.
Los avances tecnolégicos en la reproduccién e impresién de
materiales a todo color, asi como su relativo abaratamiento, han
permiiido su profusion en periédicos, revistas y libros ilustrados.
La reproduccién técnica y masiva de las obras artisticas ha venido
a modificar los conceptos acerca de las mismas y hoy por ejem
plo, un cartel puede considerarse una auténtica obra de arte,
aunque barata, descartable y al alcance de todo el mundo, sin
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1 Emst H. Gombrich - “Arte e Ilusién™.

2 Alois Riegl - Arte Industrial Romano Tardio - E. H. Gombrich - “Arte e Tlusién™.

3 Jean-Etienne Liotard - Trarte des Principes et des regles de 1a Peinture.
E. H. Gombrich - “Arte e Ilusién™.
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4 Terence Dalley - “Tlustraci6n y Disefio”.
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dejar de ser una ilustracién que comunica informacién o anuncia

un producto.

El papel funcional del ilustrador en la sociedad no ha cambiado

con todo y los sofisticados avances tecnolégicos de los materiales

y de los procesos de reproduccion. El, ain sigue trabajando al

servicio de un cliente y de los medios de comunicacién.

Estilo

Se podria decir que el estilo es la manera o forma peculiar de

expresar el arte, con las caracteristicas propias de una época, de

un lugar y de un grupo o una persona.

Respecto a este tema, el historiador y estudioso de la psicologia

del arte Emst. H. Gombrich opina que: “Todo arte se origina en

la mente humana, en nuestras reacciones frente al mundo mas que

en el mundo mismo, y precisamente porque todo arte es concep-

tual, todas las representaciones se reconocen por su estilo...” 1

Por otra parte y como complemento de lo anteriormente dicho, se
podria agregar la afirmaci6n del Historiégrafo Alois Riegl en el
sentido de que: “Todo estilo aspira a una traduccién fiel de la nat-
uraleza y no a otra cosa, pero cada estilo tiene su propia concep-
ci6n de la naturaleza...” 2

Todo esto podria resumirse con la paradéjica definicién de Jean
Etienne Liotard que es epigrafe de la primera parte del excelente
libro de Gombrich “Arte e Ilusién” y que dice asi: “La pintura es
la maga mas asombrosa, sabe persuadirnos, mediante las mis evi-
dentes falsedades, de que es la verdad pura...” 3

Efectivamente, generalizando, podria hablarse de dos grandes
estilos polarizadores dentro del campo de la ilustracién: el
Realista o Técnico y el Fantéstico o imaginario.

En 1a actualidad constatar €l nacimiento de un estilo que es una
sintesis de los dos anteriores, el nuevo estilo Realista-Fantistico
en la Nustracién.

Fl estilo Realista resultado de los métodos de trabajo de la ilus-
tracién técnica nos es aclarado por Terence Dalley en su libro
“Tlustracién y Diseiio” en donde nos dice: *La ilustracion técnica
se ha desarrollado hasta convertirse en un arte muy preciso, gra-
cias a la inmensa demanda de la tecnologia a lo largo de los si-
glos. Nada es tan claro y explicativo como un buen dibujo. Es
algo que atraviesa las barreras del lenguaje, y que puede explicar
de un vistazo o en unos momentos de estudio, mucho mds que
paginas y piginas de palabras.

Las habilidades fundamentales del ilustrador técnico son:
destreza con el ldpiz y una gran competencia en el boceto. Sélo
debe dibujar lo que se puede ver, y tiene que hacerlo con exacti-
tud. Esta capacidad de observacion, el poder ver algo exacta-




mente como es, es tan vital como 1a habilidad para dibujar...” 4
En relacién a estas ideas anteriormente expresadas por Dalley,
cabria sefialar que en el ejercicio practico de la ilustracién, tan
fundamental importancia tiene Ia imagen como el texto, pues
ambos son complementarios. )

El problema de la exactitud naturalista o realista en el proceso de
representar por medio de un dibujo o una pintura algo observado
en la realidad aparencial, radica en que ¢l artista sepa encontrar y
organizar las equivalencias de forma y color {(puntos, lineas,
planos, masas y colores) que reproduzcan en el plano bidimen-
sional, aunque de manera ilusoria, lo més fielmente posible, el
fenémeno percibido en el mundo de lo tridimensional.

La ilustracién fantistica es un arte en que primoridaimente fun-
ciona l1a imaginacién. Sus obras incursionan en mundos presenti-
dos por sus autores mas alla de su realidad diaria.

Comprende desde los antiguos parajes miticos habitados por
héroes y demonios, hasta las mads desbordantes premoniciones
cientifico-tecnolégicas de un posible futuro. Sus imdgenes siem-
pre nos sorprenden por su insélita novedad o por su fascinante
calidad extrafia. La ilustracién fantistica en cuanto a técnica es
completamente libre y sin reglas desde la mancha hasta el mis
acendrado realismo, y sus materiales son todos los existentes para
la pintura.

El estilo Realista-Fantistico en la ilustracién, une dentro de si las
cualidades esenciales de forma y contenido de los dos estilos
mencionados anteriormente; amalgama al Realismo Técnico con
la Imaginacion Fantistica.

18
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5 Ma. José Rague Arias - “Los movimientos Pop”
6 Erich Fromm - “Psicoandlisis de Ia sociedad contemporinea”
7 Emst Fischer - “La Necesidad del Arte”
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2.-Sinopsis de las Condiciones Sociales y Culturales de la
Sociedad Occidental Contemporinea.

Creo que dos citas textuales serdn capaces de proporcionar un
panorama representativo de las condiciones sociales y culturales
de la sociedad occidental contemporianea. Una de ellas
perteneciente al pintor, ilustrador y disefiador “Pop” neoyorquino
Andy Warhol quien alguna vez declaré: “La razén por la que
pinto como lo hago es mi deseo de ser una miquina, y mi sen-
sacién de que lo hago maquinalmente es lo que quiero hacer...” 5
En las palabras de este famoso antihéroe contemporaneo, ya desa-
parecido, se condensan los mecanismos de deshumanizacién que
frecuentemente se practican en los actuales medios de comuni-
cacion de masas.

La otra proviene del destacado psicoanalista norteamericano
Erich Fromm, quien al estudiar los procesos de abstractificacion
que conducen al resultado central del capitalismo sobre la perso-
nalidad; el fenémeno de la enajenacién, nos dice: “Entendemos
por enajenacién un modo de experiencia en que la persona se
siente a si misma como un extrafio. Podria decirse que ha sido
enajenado de si mismo. No se siente a sf mismo como centro de
su mundo, como creador de sus propios actos, sino que sus actos
y las consecuencias de ellos se han convertido en amos suyos, a
los cuales obedece y a los cuales quizis hasta adora. La persona
enajenada no tiene contacto consigo misma, lo mismo que no lo
tiene con ninguna otra persona. El, como todos los demas, se
siente como se sienten las cosas, con los sentidos y con el sentido
comiin, pero al mismo tiempo sin relacionarse productivamente
consigo mismo y con el mundo exterior...”6

En un mundo de enajenacion en el que sélo tienen valor las cosas,
el hombre se ha convertido en un objeto mads entre los objetos, en
un mecanismo hibrido de animal y miquina que puede desmante-
larse, un robot mufieco parecido a las obras de la técnica, una
cosa absurda y casi sin conciencia.

Y como opina al respecto el fil6sofo y critico de arte Ernst
Fischer: “ La contradiccion entre los descubrimientos de la cien-
cia modemna y el primitivismo de la comprensién social fomenta
también la enajenacion. Los conocimientos modernos sobre la
estructura del 4tomo, las teorias sobre la estructura del atomo, las
teorias cudntica y de la relatividad, la nueva ciencia de la
cibernética han convertido el mundo en un lugar incémodo inquie
tante para el hombre de 1a calle. Lo palpable resulta impalpable,
lo visible invisible, detras de la realidad percibida por los sentidos
hay una vasta realidad que escapa a la imaginacién y sélo puede
expresarse en férmulas matematicas.




La realidad vigorosa y fuerte, con todos sus colores y formas -
(La Naturaleza) que Goethe vié como cientifico y como poeta, se
ha convertido en una inmensa abstraccion. El hombre corriente
no se siente cémodo en este mundo. El soplo helado de lo icom-
prensible le resfria. Un mundo que solo pueden comprender los
cientificos es un mundo del que los hombres estdn alienados...” 7
Efectivamente asistimos en nuestra época al derrumbe de la reali-
dad tradicional. Es decir aquello a lo que el hombre de cultura
occidental llamé durante cinco siglos “Realidad”, se desmorona
ante sus 0jos como paja seca. A esto se suma en forma conside-
rable 1a Revolucién Optica de nuestra época, comparable en
extensién y consecuencias a la Revolucién Industrial del siglo
XIX, acelera y profundiza la perturbacion del equilibro del
conocimiento de la Realidad.

La evidencia del mundo ha crecido junto a su inevidencia.

En la materia visible o en la experiencia cotidiana no hay
analogias con el espacio curvo del macrocosmos o con las
particulas elementales del microcosmos, 10s campos electromag-
néticos y el movimiento de los electrones en los 4tomos.

La evidente inevidencia de los microscopios, telescopios y espec-
troscopios no ha resultado vana tampoco para el arte plastico.
Sus dudas sobre un andlisis realista de la evidencia y la objetivi-
dad han crecido ripidamente desde y a pesar del descubrimiento
de la fotografia.

Por otra parte podemos considerar que nuestra forma de ver la
realidad, siempre esta relacionada con la situacion psiquica, men-
tal y cultural de cada quien. Segiin las ideas, los sentimientos, las
esperanzas de cada persona, la realidad aparece distinta. Como
algo lanzado desde dentro hacia afuera: Como proyeccién.

Se podria afirmar que el mundo es Realidad percibida subjetiva-
mente. Y que “Realismo” es un concepto - hidra de indole muy
capciosa: que por mas que haya sido atacado con mucha frecuen-
cia e intensidad, siempre le han vuelto a nacer nuevas cabezas.
“Hay momentos en que las realizaciones técnicas - Los vuelos
por el cosmos, realizacion de un suefio antiguo, magico, - pueden
encantar a los hombres. Pero es precisamente este mismo poder
sobre las fuerzas de la naturaleza lo que aumenta la sensacién de
impotencia y provoca temores apocalipticos. La discrepancia
entre la conciencia social y las realizaciones técnicas es realmente
alarmante. Una equivocacion en la lectura del radar, un error de
un simple técnico pueden provocar la catistrofe mundial. La
humanidad puede ser destruida sin que nadie lo haya querido...” 8
La enajenacién ha tenido una influencia decisiva sobre las Artes
del siglo XX.

8 Emnst Fischer - “La Necesidad del Arte”
9 Peter Sager - “Nuevas formas de Realismo”
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Ha influido en las novelas de Kafka, en los surrealistas, en los
artistas abstractos, en la nueva novela y el teatro de lo absurdo,
pero sobre todo en la corriente literaria y cinematogréfica llamada
Ciencia-Ficcion en la que ha dado obras tan notables como “2001
Odisea del Espacio”, “Mad Max”, “Blade Runner”, “Alien” y
dentro del sector exsocialista, la exsoviética “Solaris”, en la que
se hace evidente que los criterios antropocéntricos son inaplica-
bles en el mundo actual.

También ha influido en una cantidad considerable de pintores e
ilustradores, en los hacedores de las imigenes de la publicidad, de
la prensa y de las revistas ilustradas: Aquellos que manipulan las
imigenes como abstraccién de la realidad y la realidad como
abstraccion. Paradoja en la que se basa, en gran medida el
Fotorrealismo. La realidad se confunde con su propia imagen, la
imagen se converte en realidad, una suprarrealidad, una realidad
de repuesto. Real es sobre todo, lo visual, lo visible por tele-
visién.

Esta posicién trae como consecuencia la ampliacién, y en la
misma medida, el estrechamiento de nuestra conciencia. La
duplicaci6n de la realidad conlleva frecuentemente su confusién y
ambas cosas la nivelacion de la realidad. En vez de peliculas
bélicas, la guerra cotidiana en cualquier parte de este mundo es
llevado como pelicula. La vida es television, la television es
vida: He aqui la férmula calderoniana de nuestra época: “Me
gusta tener el televisor encendido mientras pinto” declara la realis
ta neoyorquina Martha Edelheit. 9
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3.-Las Computadoras
Definicion y breve historia
Desde la prehistoria el hombre ha tratado de simplificarse o faci-
litarse el trabajo, para ello ha tenido 1a necesidad de crear, inven-
tar y construir herramientas, dichas herramientas han variado
segiin el tiempo y también segiin su utilizacién.

Todas las herramientas han nacido a partir de necesidades y sobre
todo de necesidades especificas de ahorro de fuerza y tiempo en
el trabajo.

Las computadoras son unicamente herramientas y también nacen
a partir de necesidades de ahorro de tiempo y esfuerzo en el tra-
bajo, algo de bastante importancia de las computadoras es que
son herramientas multidisciplinarias ya que nos ayudan tanto en
el hogar, como en la escuela o en el trabajo y hablamos de trabajo
abarcando un gran nimero de profesiones y labores, sélo que
aqui nos avocaremos unicamente a las computadoras que tienen
mayor rango de accién en la expresién grifica.

Definamos computadora como el aparato electrénico utilizado
para el procesamiento de informacién llamado data, basado en un
conjunto de 6rdenes o instrucciones que se llaman programa.
Digamos que ésta es 1a definicién de una computadora moderna
ya que antes de ser aparato electrénico, fué aparato eléctrico y
antes maiquina, para comprender mejor €sto veamos COmo surgen
las computadoras.

Las computadoras nacen de la necesidad de hacer cilculos com-
plicados en corto tiempo, cilculos que las calculadoras ya antes
inventadas o no podian realizar o tardaban demasiado en realizar-
los. El primer hombre en idear una computadora a la cual lamé
“ingenio analitico™, fué Charles Babbage, que financiado por el
gobiermno de la Gran Bretafia comenz6 a construirla en 1823, la
miquina nunca fué terminada pues Babbage murié antes de ha-
cerlo, pero la aportacién importante de €l fué que el programa de
su computadora se almacenaba en cintas perforadas, ésta idea de
las cintas perforadas la sac6 de las cartulinas perforadas que
usaba Jacquard en sus telares para lograr tejidos muy complica-
dos. A este tipo de computadora, que es la mecanica, se le llama
de la. generacién.

La 2a. generacién de computadoras, es ya basada en la electrici-
dad, la primera computadora eléctrica se construye en el afio de
1946 y se llamaba ENIAC, la construyeron J.P. Eckert y J.W.
Mauchly; esta computadora era gigante y necesitaba 18000 bul-
bos de radio para funcionar, asi que la gran cantidad de electrici-
dad que requeria y el gran calor que generaba fueron los proble-
mas que dieron pie a buscar otra solucién de funcionamiento para




las computadoras.

A finales de los afios 50’s y principios de los 60°s nacen las com-
putadoras de 1a 3a. generaci6n, son ya computadoras electrénicas
en donde el cambio bisico radica en la eliminacién de los bulbos
eléctricos para reponerlos por transistores. La 4a. generacién de
computadoras (que es con la que vivimos actualmente), surge en
base a otra necesidad, la de masificar la hemramienta, para que
esto fuese posible el aparato debia ser pequefio, para poderlo
tener en casa u oficinas, ya que las computadoras de la tercera
generacion aiin eran inmensas; 10s circuitos integrados son crea-
dos para esta 4a. generacion de computadoras, son circuitos mili-
métricos o micrométricos por ejemplo hay circuitos que caben
por el agujero de una aguja y dichos circuitos contienen cientos
de componentes cada uno. Ya disefiado el circuito se imprime en
una barra de silicio y asi es como nacen 10s circuitos impresos lla-
mados “chips”, cada uno de ellos supliria a varios de los antiguos
transistores. En esta 4a. generacién de computadoras existen 3
tipos de computadoras divididas por su capacidad de cémputo y
su rapidez.

e Las mas poderosas, pero también mas grandes y extremada-
mente caras son las llamadas “Main Frames™” son computadoras
que ocupan cuartos enteros, necesitan temperaturas especiales y
gran cantidad de recursos para mantenerlas, son computadoras
multidisciplinarias y pueden llevar varios procesos de diferente
indole cada uno, a 1a vez. Definitivamente son computadoras
destinadas a grandes empresas, fundamentalmente gubemamen-
tales, sobre todo por el costo. Un ejemplo es 1a supercomputado-
ra que existe en la UNAM llamada “Cray”.

En resumen son computadoras dedicadas a procesar bases de
datos extremadamente grandes como son los Censos Nacionales.

» El siguiente tipo de computadoras son los “Workstations™ estas
estaciones de trabajo son computadoras también potentes y muy
veloces, pero también caras (no tanto como los “Main Frames”),
pero aiin asi son miquinas utilizadas s6lo por grandes empresas.
Se les llama estaciones de trabajo porque cada una de ellas puede
controlar varias terminales a la vez, son de uso multidisciplinario,
pero sus principales aplicaciones son las ciencias, artes y nego-
cios (como el publicitario, el contable y €l administrativo).

Las principales marcas de workstations son: Sun, SPARC, Silicon
Graphics y Next.

* El otro tipo de computadoras existente es el llamado de
“Computadoras Personales™” son las computadoras pequeiias y
mds accesibles en cuanto a costo se refiere, este tipo de computa-
doras no es tan veloz, ni tan potente en cuanto a su procesamiento
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de datos, pero ain asi puedo afirmar que una computadora per-
sonal es una herramienta maravillosa, sus funciones también son
mualtiples, pues abarcan casi todos los ramos del quehacer
humano, con la limitante de que s6lo pueden procesar un tipo de
disciplina a la vez, excepto la “Amiga” que puede procesar varios
simultaneamente.

Las principales marcas de computadoras personales son:

Amiga, Atari, IBM, y Macintosh.

Ahora hablemos de las computadoras mas usadas para la gene-
racion de grificos, antes debo aclarar que con todas es posible
generar grificos, pero hablaremos en especial de algunas, ya que
fueron creadas para su utilizacion artistica principalmente y
porque existe en el mercado un mayor mimero de aditamentos
para estas computadoras que las hacen mas aptas para ser buenas
herramientas generadoras de graficos.

Dentro de los workstations las principales computadoras uti-
lizadas en la generacion de grificos estdn la Sun y la Silicon
Graphics.

La Sun es una computadora utilizada en “DTP” (Desktop
Publishing) en base escencialmente disefio editorial, pero de gran
volumen y de muy alta calidad.

La Silicon Graphics es la computadora mds apantalladora de
todas ya que sus programas estan encaminados esencialmente a la
animacion, el video y el cine, aunque también se utiliza en la ilus-
tracion y retoque fotografico. En la categoria de las computado-
ras personales también son 2 las especialistas en graficos la
Macintosh y la Amiga. La Macintosh se especializa en disefio,
tipografia, ilustracién y procesamiento de imigenes aunque abar-
ca también los grificos destinados a la animacion y el video.
Amiga es una computadora creada para su utilizacién en la
creacion de graficos para animacion y video, pero su gran rapidez
y versatilidad la han llevado a ser una estupenda computadora
para el disefio industrial y grafico.

Funcionamiento de las computadoras.

El funcionamiento de una computadora generalmente lo pen-
samos como terriblemente complejo y dificil, siendo que es todo
lo contrario, completamente sintético y sencillo. Esti basado en
el sistema binario, esto quiere decir que estd basado en el dos,
sblo existen dos nimeros el 0 y el 1 a diferencia de el sistema
decimal que nosotros usamos en donde existen 10 mimeros base,
en el sistema binario sélo con el 0 y el 1 se hacen todas las com-
binaciones posibles en cambio con el sistema decimal todo es
mis complejo pues se necesitan 10 niimeros para realizar todas
las combinaciones posibles.
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El sistema binario es utilizado en las computadoras por su facili-
dad de combinacion y por lo tanto por su rapidez de transmisién,
hablando electrénicamente un pulso seria el ! y un no puiso el 0,
es asi como cada porcién de informacién toma la forma de un
nimero.

La nomenclatura para cada una de estas porciones de informacion
se llama bit o sea que cada bitesun 1 oun 0.

Para codificar mas ficilmente la informacién y en mayor cantidad
los bits se agrupan en bloques de 8 bits, a cada uno de estos blo-
ques se le llama byte.

Ahora cada byte representa un caractér en la computadora y para
poder combinar los caracteres y poder comunicarse internamente
y funcionar la computadora, se creé el cédigo ASCIH (American
Standard Code for Information Interchange), mejor conocido
cono “lenguaje maquina”, con este cédigo se representan los ca-
racteres mis utilizados por el usuario de la computadora, es decir
que este c6digo incluye todos los caracteres del teclado
alfanumérico y la combinacién de estos caracteres nos dan como
resultado las otras funciones del teclado como son: “entrada”,
“retroceder”, “espacio”, etc.

Es asi como se establece la comunicacion entre el usuario y la
computadora via teclado.

La computadora se divide en 2 grandes partes el Hardware y el
Software. Hardware es el nombre que se le di a cada una de las
partes de la computadora, se refiere a las partes fisicas, estas
partes se dividen en 3: El cerebro o CPU (Unidad Central de
Procesos), las unidades de entrada o inputs y las unidades de sali-
da o outputs.

El CPU es 1a caja principal de 1a computadora y esta contiene una
tarjeta con circuitos impresos y varios chips, un chip es una
pequeifia barra de Silicio que contine cientos de circuitos impresos
cada uno, el chip principal se llama microprocesador y es aqui
donde se realizan los principales cilculos que hace la computado-
ra y también contiene todos los conectores para todas las
unidades de entrada y salida.

Las unidades de entrada son mediante las cuales el usuario mete
1a informacion u érdenes a la computadora, existen diversos tipos
de unidades de entrada como son el teclado alfanumérico, el
mouse (ratén), tabletas digitalizadoras, videocimaras, cimaras
still video (video en cuadros fijos), interfaces MIDI (para conec-
tar instrumentos musicales o aparatos de sonido), scanners, in-
thernet, modem y conectores para red interna. Todas las unidades
de entrada tienen la funcién de traducir la informacién aniloga en
digital para que pueda ser comprendida y procesada por la com-
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putadora, esta informacién puede ser de diversa indole, grificos,
texto, sonidos y comunicaciones con otras computadoras.
Las unidades de salida tienen 1a funcién de sacar la informacién
de 1a computadora, o sea que traducen la informacion digital en
aniloga, los tipos de unidades de salida serian las impresoras de
todo tipo (chorro de tinta, liser, sublimacion de cera, sublimacion
de tinta, dye sublimati6n) y todos los tipos de filmadoras, como
son los film recorders que fotografian directamente las imigenes
sobre pelicula fotogrifica y las que funcionan con sistemas tra-
ductores de informacién que filman sobre pelicula lista para ne-
gativos y positivos, este tipo de filmadoras son las utilizadas para
las impresiones que se mandan al process, offset y serigrafia.
Existen otros tipos de unidades de salida que no cambian el tipo
de informaci6én ya que la conservan digital, estas sirven sélo de
comunicacién como el modem y €l inthernet y 1as de almacén que
son en las que se guarda la informacién, existen desde los floppys
o discos suaves, pasando por discos duros, discos removibles Sy
Quest, discos 6pticos, DAT (cinta electromagnética) y CD
ROMS.

Los monitores estan catalogados como unidades tanto de entrada
como de salida, pues mediante ellos se puede introducir 0 sacar
informacién.

El Software es 1a parte de 1a computadora que no es tangible pues
estad compuesto de los programas, desde el sistema operativo
hasta los programas de grificos mas complejos. Los programas
son un conjunto de 6rdenes e instrucciones que estan listos a acti-
varse en cuanto 10 desee €l usuario.

Bien toda la informacién de la computadora se almacena en
memoria, 1a unidad de memoria por lo tanto es 1a misma que 1a
unidad de informacién o sea el bit, como los grandes graficos o
grandes piezas musicales utilizan una gran cantidad de memoria,
por eso se crean nomenclaturas para unidades de memoria mas
grandes que son 8 bits son igual a 1 byte, 1024 bytes son 1 kilo-
byte, 1024 kilobytes son 1 megabyte y 1024 megabytes son un
gigabyte.

Abreviaturas:

8 bits=1 byte

1024 bytes=1kb

1024 kb=1mb

1024 mb=1gb

La velocidad de transmisién de informacién también tiene una
unidad y es el baudio (bit por segundo).
La velocidad de procesamiento de informacién de igual manera



tiene su unidad y es el megahertz, abreviatura Mhz.

El microprocesador es el que tiene una velocidad definida en
Mhz.

La computadora funciona asi: el usuario introduce a la computa-
dora la informacién via las unidades de entrada esencialmente
teclado y mouse, esta informacién pasa al CPU en donde es con-
trolada y administrada por unos chips llamados CIA (compo-
nentes administradores de informacién) de ahi la informacién
pasa al microprocesador que es donde realmente se lieva a cabo
todo el trabajo de cilculo y procesado de informacién, ya calcula-
do el trabajo el microprocesador envia la informacion a diversas
partes de la computadora, al monitor para mostrarla visualmente
al usuario, a 1a memoria de trabajo para ejecutar cambios en la
informaci6n, a la memoria de almacén para guardar esa informa-
ci6n y a las unidades de salida para sacar la informacién de la
computadora.

Este es el proceso basico del funcionamiento de las computadoras
excepto el de la Amiga, ya que ésta computadora tiene en su
primera serie de computadoras tres chips (Fatter Agnus, Dennise
y Paula) y en su nueva serie (AGA chips), que se dedican espe-
cialmente al proceso y cilculo de grificos dentro de la computa-
dora, esto es lo que hace a ésta computadora mas rdpida y precisa
en el proceso de grificos, para el tamafio y capacidad que tiene
este aparato.

Volvamos un poco la vista hacia la memoria, ya que ésta es la
que nos determinara nuestra paleta de colores, recordemos que la
computadora funciona en base 2 asi que:

2alal 1bit2 colores

2ala2 2bits 4 colores

2ala3 3 bits 9 colores

2ala4 4 bits 16 colores

2ala5 5 bits 32 colores

2ala6 6 bits 64 colores

2ala7 7 bits 128 colores

2ala8 8 bits 256 colores

2alal6 16 bits 32,768 colores

2ala24 24 bits 16,777,216 colores

Para comprender mejor esto vamos a hablar de c6mo una imagen
analGgica la convertimos en digital para poder ser tratada en la
computadora. Lo voy a explicar con un ejemplo. Supongamos
que tengo una foto en papel que quiero introducir a la computa-
dora, lo que hago es primero poner la foto en el scanner, después
decirle a la computadora que active el scanner para que digitalice
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la foto, €l scanner lo que hace es por medio de un rayo LASER,
recorre toda la foto y la analiza punto por punto en base a lineas
horizontales y a cada punto le asigna un valor en coordenadas
(X.,Y), esta informacion la pasa a la computadora en donde es
procesada en el CPU y de ahi es enviada al monitor para poder
ser observada ya como una imagen digital, este proceso consiste
en que cada punto analizado en la imagen original tiene un valor
“X” y “Y™” la computadora por algoritmos matematicos traza una
gran reticula en base en coordenadas de abscisas “X” y ordenadas
“Y™, con la informacién de todos los puntos y al ordenarlas es
como se muestra la imagen digital como un gran mosaico forma-
do por un gran nimero de puntos que si nos acercamos mucho a
la imagen digital podremos ver que realmente se trata de
pequefios cuadrados ya que estan formados en base a una reticula,
cada uno de estos pequefios cuadritos se llama “Pixel”, la palabra
pixel viene de la conjuncién de las palabras picture y element, ya
que el pixel es el elemento bésico y minimo de expresion grafica
digital.

Con esto puedo explicar mejor 1a tabla de colores antes men-
cionada ya que 2 a la 1 es informacién de 1 bit, mi paleta de colo-
res es de 2 colores, si 2 a la 8 es informacién de 8 bits mi paleta
es de 256 colores y si 2 a la 24 contiene informacién de 24 bits
mi paleta es de 16.7 millones de colores, esto quiere decir que si
mi paleta es de 1 bit cada uno de mis pixeles en un grafico tiene
1a posibilidad de ser de 2 colores Gnicamente, si mi paleta es de
24 bits ese mismo pixel tiene la posibilidad de ser de un color
entre 16.7 millones de colores todo dependiendo de que orden le
demos a la computadora.

Al hablar de pixeles tenemos que hablar de “Resolucién”, resolu-
cién es la unidad de pixeles o puntos por centimetro cuadrado o
por pulgada cuadrada que tiene una imagen, por esto la resolu-
cién determinari la calidad en cuanto a finura y detalle de nuestra
imagen.

En la expresion grifica digital existen 3 tipos de resolucién, una
es la de display o pantalla que es la que observamos por medio
del monitor, otra la resolucién file o del documento que es la que
mide nuestro documento para poder ser procesada por la com-
putadora y la iltima la resolucién output que es la que se utiliza
por nuestras unidades de salida principalmente impresoras y film
recorders, ésta resolucion va ligada directamente con las capaci-
dades técnicas de cada una de las impresoras.

La unidad de resolucién establecida universalmente es el > DPI “
(dots per inch-puntos por pulgada ), asi podemos decir que dentro
de las resoluciones display o de monitor, los monitores existentes



en el mercado oscilan entre 72 a 80 dpi de resolucién.

Si hablamos de resolucién de file o archivo 1a resolucién minima
profesional para la manipulacién de grificos dentro de una com-
putadora es de 300 dpi.

Y finalmente si hablamos de resolucién output o de sdlida aquf si
es variable dependiendo de 1a impresora. pero si uno quiere cali-
dad profesional la resolucién minima para texto es de 1240 dpi y
para imagen 2540 dpi en imagesetters o filmadoras de positivos y
negativos. También tengo que agregar que la resolucion salida va
acompafiada de un dato que se le asigna en la computadora, que
es la frecuencia, 1a frecuencia es 1a resolucién en lineas horizon-
tales por pulgada que lleva el documento dependiendo en que
madquina de offset, de process 0 de serigrafia se va a imprimir el
trabajo.

Ahora hablaré un poco de los monitores ya que mediante ellos es
que observamos y manipulamos nuestros graficos digitales, si
nuestro trabajo es grafico y basindonos en que un monitor es de
72 dpi de resolucién, necesitamos buscar un monitor grande, de
16 pulgadas de pantalla en adelante y de un pixelaje minimo de
1024 pixeles por 840 pixeles, para asi poder trabajar cémodo y
profesionalmente. Los monitores trabajan asi: reciben la informa-
cién del grifico que viene del CPU en forma electromagnética y
esta informacién la traducen a informacioén luz (energia luminica)
dividida en los tres colores luz primarios RGB (red, green, blue -
r0jo, verde, azul), estos rayos de luz son lanzados por un tubo de
rayos catédicos hacia la pantalla que estid recubierta por una
malla, que define los pixeles y es asi que podemos verlos por el
lado exterior de la pantalla, en conjunto formando imigenes
€OmoO un mosaico.

Los monitores de computadora son de alimentacion continua en
RGB a diferencia de las pantallas de television o monitores para
video que son de alimentacion en video compuesto, también en
RGB, a diferencia de que el video compuesto divide su muestreo
en 30 0 25 cuadros por segundo, para poder crear la ilusién de
movimiento y la interface que es la sefial electrénica que lleva el
video para poder ser transmitido.

Esto me lleva a un caso en especifico que es, que todas las com-
putadoras tienen como base de representacién grifica un pixel
cuadrado excepto la Amiga, que es la iinica computadora que
tiene un pixel rectangular en base 1.45:1, listo para video com-
puesto, las demas computadoras aiin la Silicon Graphics necesi-
tan tarjetas especiales para poder convertir el pixel en rectangular
y asi poder salir a video compuesto.

Otra vez hablaré de la memoria de la computadora, ésta es dividi-
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da en tres categorias: la memoria Chip o ROM, la memoria RAM

y memoria Storage.

La memoria Chip o ROM (Read Only Memory - memoria sélo de

lectura) es la memoria que viene dentro del CPU, contenida en

chips y que sélo sirve para arrancar la computadora con su sis-

tema operativo y para arrancar cada uno de los programas utiliza-

dos.

La memoria RAM (Random Access Memory - memoria de acce-

so directo), es la memoria que esta activa siempre, mediante la

cudl se trabaja, es decir, es la memoria que utilizamos para

realizar cualquier proceso de informacién dentro de la computa-

doray es de acceso directo ya que puede tomar cualquier dato de

informacion desde cualquier punto. Fisicamente la RAM esti

contenida en chips llamados SIPS, SIMMS o DIMMS segiin la

cantidad de memoria, la velocidad de ella y el tipo de computado-

ra utilizada, estos chips son removibles de la computadora ya que
la configuracién o cantidad de la memoria RAM se puede
expander.

Los grificos digitales requieren de mucha memoria RAM para
poder ser procesados adecuadamente, pienso que una computado-
ra utilizada para grificos necesita un minimo de 32 megabytes en
RAM para poder funcionar bien.

La memoria Storage o de almacenamiento es la memoria que se
usa para guardar y transportar la informacién, fisicamente es
desde un floppy hasta un disco duro, pasando por discos removi-
bles SyQuest, Opticos, DAT y CD’s.

En todos ellos se graba la informacién para ser almacenada y
transportada, todos funcionan electromagnéticamente excepto los
Opticos y CD’s que funcionan por lectura y escritura en base al
rayo LASER, los cuidles son mds recomendables por su durabili-
dad y capacidad, ya que los grificos digitales hechos a una cali-
dad profesional, suelen llevarse muchos megabytes incluso giga-
bytes de capacidad.

Bien después de analizar todo el funcionamiento de las computa-
doras y de ver que se basan en el proceso de informacion a través
de algoritmos matematicos, ya sean cilculos puros o en base a
funciones, puedo afirmar que existen 3 tipos de graficos digitales:
los Vectoriales u orientados al objeto, los Raster o Bitmap (mapa
de bits) y los grificos 3D (tres dimensiones). Que esencialmente
s6lo son dos: Raster y Vector; y el 3D esta formado de una sim-
bi6sis de los dos anteriores, pero por su cualidad especial de no
trabajar s6lo con coordenadas “X” y “Y”, sino también con la
cota “Z”, una coordenada mis, lo trataré como otro tipo de grafi-
co digital.
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de representacnén gréﬁca digital, los programas que se mane_]an a
base de vectores se les conoce como programas de- dxbu;o dlgxtal
En las plamformas personales el software’ vectonal ‘mas conocido
s: Macromedia FreeHand y Adobe D]ustrmor para Macintosh;
Adobe Nustrator y Corel Draw ‘para todas las IBM y compati-

’ bles; Professional Draw para las computadoras Amiga.

En el ejemplo que tomé para explicar la ilustracién vectorial, uti-

* licé el siguiente hardware: Una Macintosh Tici acelerada a 68040

a33Mhzcon40MbenRAMy2500Mbendlscoduro scanner
Microtek-Scan Maker HHR, de 2400 dpi de resolucién.

El software que utilicé es Adobe Illustrator 5.5.y ‘Adobe
PhotoShop 3.0, Sitema operativo Apple 7.01. o

El e;emplo de imagen digital vectorial; es una ﬂustracxon comer-
cial para la publicidad de un automévil, el problema que tenia el
cliente (en este caso la fibnca automomz), es que quena la xlus-
tracién de su auto, para. utihzarla impresa tanto en-unos pocos
centimetros, hasta fotomurales de 2 por :3 metros en stands pu-
bhcntanos en ferias automotnces, entonces. si utilizaban ilus-
tracién . tradlclonal 0. fotogtaﬁ’a o ﬂustracxén digital bltmap ‘ten-
drfan que crear una .imagen del tamano a utilizarse y después
copiarla fotogrificamente a los diversos tamafios menores y esto
saldria exageradamente caro, es por eso que yo les propuse la
ilustracién digital vectorial que con el sistema PostScnpt inclui-
do, 1a imagen puede imprimirse al tamano deseado sm perder re-
solucion ni finura. : :
A continuaci6n explicaré la técnica dngltal vectonal de nlustracxon
paso a paso para la creacion del ejemplo. seleccnonado &

- Primero me entreviste con el cliente y me mostro varias dﬁﬁbsm—
~vas de 4x5 pulgadas de su automévil, yo selecclone umdeellas

parabasanneeneltrazodeella,paralallustracﬁ‘

: 1 -Como pnmer paso de la 1lustrac10n, es dlgmhzar la dlaposmva
“de 4xS pulgadas via scanner, se. digitaliza al doble del tamafio y a
“. 300 dpi de resolucién, para obtener buen detalle. ‘Todo esto en el
.- programa PhotoShop 30. Aqun mlsmo se salvalai imagen en‘for-
L mato EPS para poder abnrlo enun progmma de vectores.
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5-1a técmu que estamos 51gu1endo es trazando. los ob_;etos mas
ndes més pequefios 0. pOrque estos sig-
mﬁcan los detalles}:'de la imagen porlo. tanto tienen que: estar
- hasta adelante (pnmer plano) mxentras ue.los grandes planos
éstan én’ ﬁlnmo plano (tras), recordemos que 12 ilustracioa vecto-
rial es una supcxposncnén de objetos,. asi que el siguiente paso es
traw el parabrisas, para esto se crean esfumados-o gradientes,
esto con la utileria para crear gradientes que se encuentra en el
menii window, para obtener los cblores ue:van ’en el gradxente se
utiliza la helramlenta del gotero con:este: ’se toman muestras
sobre el layer de: fqtograﬁa,

6 -Asi se van uazando’objeto’por, « ,
: asf activarlos o desactivan-

Losdetallescomo s6n los faros y las luces:de
amomévilsehacenalulumo pues-son fos objeto
yqnedebeuquedarcor*pletamemealﬁame.
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9 -Los objetos

ilo, basado en 1a ¢ mﬁmples objctos quc"" van del. i
escalandose progresivamente tanto en tamafio
como en color. Elblaﬂrseaplwocnlaﬂusménenlapamde §
lafacxaydefcnsaddﬂﬂﬁvil. &

que contiene la fotograﬁa se. borra :
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Tustracién final, lista para usarse en todos los tamafios requeri-
dos.
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Y finalment?"%l tenemos 1a
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mé para la explicacién de, la técmca -digital-

tracxon que realicé para la _puphcxdad de un
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o n‘ mbre de radio.

7. ‘esta foto se digitaliz6 a 1200 dpx de resoluaon.
después, fué mterpolada a 300 dpx por el nombre de v 15_10

'El tercer paso fué digitalizar la maqmnana de un relo)
_poniéndolo- dentro‘del scanner a-una resolucién de 300 dpi,

. después esta imagen fué salvada con ¢l nombre de reloj, para este

momento ya tenia 3 imagenes por. separado guardadas en mi
dlSCO duro mérmol, viejo y reloj. ;

4.- Como swunente paso mediante:la’ bleta de dlblljo digita-
hzadora dibujé el radio y el ciibi
gns claro para el dibujo, después s salvé esta lmégen con el
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realldad con las herramientas de pincel y aerograxo. Ya pmtado
cada hueso se salva cada archivo.

9.- » Ahora retomanms el-archivo. marmol y Io convemmos a un
___:'mmano de 28 X'28 cm 300 dpx de. resolucxén, con la orden
'Image Size.
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—Current size: 264w
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Newgnl: 13.233m
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,imégen con la orden Select All y se
orden Copy.

£ pega el mirmol con la orden Paste
.con la orden _I}mage.;':
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__16.- Atin activo el recorte, lo-invertimos

‘ selecmi iona la im4gen marmol 2 con la orden Select All y
ia con Copy. o i B

15.- Se abre la imégen marmol y ahi pegamos el mérmol 2 con la
orden Paste. - R S

para que el recorte sea el

contrario del que tenemos activo, con la orden Inverse.
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17 Abora ¢ ,&ﬁgrafo pintamos una suave sombra para se-
parar un marmol de otro, se deselecciona el recorte y se salva el -
documento Hamado maimol. Ahora podemos borrar el archwo
Hlamado mérmol 2.

figura del viejo ‘con 1a herramienta del laso.no 1mportan-
do que el recorte sea exacto. '

Ve 2

Farmieicinit

R NPy




se aphca un ﬁltro fractal-metalico llamado Juha Set Explorer
sobre este documento.

3 2427756 abre el documento mimmol

56
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23.- En este ‘al documento viejo y copiamos su Feather
con Copy, cesramos el documento.

1a orden Paste. Convcmmos el brazo del viejo en escala de gnses
con la herraxmenta Spon«e. Salvamos el documento. -

fc ya terminado esto s€ deseleccmna el recorte del .-
da pegado sobre la i unagen total y parcialmente .
desvanecndo este tratamiento se aplica a cada uno de los huesos.
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licar lo engranes del reloj sobre -cada una de Ias
arﬂ'culacnones se abren los documentos madrmol 'y -viejo, simul-
tatiéameme;_ .Después se aplican los engranes con:la: i*erramzenta
del pantégrafo llamada Rubber Tool, se pone la herramienta
sobre ¢l lugar en donde se va a copiar la imigen vy ahx se hace
click con-el’ mouse, «después se:va uno hacia la otra imdgen, que
esla del reIOJ y: se empleza a frotar la herramle

: : a;ﬁgégmfd : sobre
pam dar la sensamén de. dolor.
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. 28.- Postenormeme se digitalizan los logqupos tanto dcl laborato-
rio, como el del nombre de 1a medicina:a 300 dpi' de resolucion.
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Extrusion

I fur G Warsihen Prave

"cuatro tlpos basicos de modelado elios son: bextmslon,
skmmng y sweepmg, ahora exphcare cada uno de ellos

dunensnm ‘as que solo tiene largo y ancho (x,y), dcsPués
uazo le doy la orden deextmsnon y la figura se multxphca varias
veces,pemsobmelmoejc,oseae] eje z, y es asi como se forma

I.asng'men"tcfonnadecmarunobjewdcuesdunenmo esesel

n sus mpecuvos vémees. :
tos son v1suahzados como. sn ‘estuvieran formados por. "

es oomo se'vaa modeléf toda la ilustracion, para
' s ‘de 3D cuentan con objetos ya prehechos, lla-

: poder deformarse cualquiera de los obje-
o'y asi formar un objeto nuevo, pegando
eden lograr objetos bastante complejos,
ntas para despegar los objetos, las he—'




' dlmensnonm

mente, del primer trazo al segundo, es as{ corho‘se‘-fo—ma :

to de tres dimensiones. o

El sweep es otra forma de crear objetos tridimensionales y con-

siste en; crear un trazo en dos dimensiones (x,y), a éste asignzirlé

un camino a seguir, por medio de una linea llamada path y darle
lIa orden de sweep, lo que hara la computadora- es multiplicar el
trazo bidimensional a lo largo del path, el path se traza sobre el

.eje z. Asi es-otra forma de crear objetos tridimensionales, el
sweep es 1a herramienta que se utiliza para construxr resortes, en
un programa de tres dimensiones.

"_Exlsten otro tipo de herramientas para’ crear objetos tridimensio-

“nales, que son mis complejas pués parten del principio de crear
un»objeto‘ tridimensional, en base a dos objetos tridimensionales
ya prehechos; éstas herramientas se llaman operaciones boleanas

Z (boolean operations).

-Son tres- las operaciones booleanas: de adxcxon, de sustraccién y

i de m!ersecc:én funcionan de la siguiente manera.

- La operacién booleana de adici6n es 1a mis sencilla y consiste en

ntersectar dos objetos . tridimensionales, pegando]os para formar

asi un nuevo objeto tridimensional mas complejo.

La siguiente operaci6n booleana es la de sustraccion,-estd basada

también en la interseccién de dos objetos tndlmensxonales solo

que en ésta, el primer objeto seleccionado, serd- afectado
segundo, a la hora de la: interseccion, sustrayendole €
objeto un trozo al primero, que tendré la forma de la parte del
segundo ob_;eto que se intersecto con el primero;.€s.con ésta he=
mmamienta que se pueden crear ahuecamientos u- hoyos en los

_objetos tridimensionales.

“La tercera operacién booleana es la de mtersecclén en ésta val
1a redundancia, se intersectan dos objetos tridimensionales y:se
créa uno nuevo, precisamente formado, Ginicamente por los
gonos de los dos objetos, que tienen accién en  1a interseccion.
Existen otras dos formas de obtener objetos de tres dimensiones

“una es comprindolos ya hechos por medio de un catdlogo

‘en.3D o la.segunda que és, digitalizindolos por medio de un

sz,
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+ espacio, h_ay ‘que poner una o varias luces,e;‘
ce de luz; al colwat(la Tuz, esta iluminar&30s:

- edi ’_pancuandoseestéhaclendo,anunac 'en3D
! los ‘progra-
1gnan alos
los ob_]etos

todas ellas edltables‘ cuanto
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2 Macintosh Ilci, acelerada a 33 Mhz de 68

TS e

£ Qs inon Puiet

10:46:58 Fre ﬂz

Aljet T

S

-

-

St

p—

et

.

(-

L e worerd’ -

o



I e A Ased Neodre pacmaten Windios

L A5s B one Siwodes Rowmdion

L fde 01 Guudenen Fmaty

1S 2 par

A secs P

69




rros sera 2

Tamets

escalada al tamafo descado y después
obtener "los3vbotones_"_,' es. 5,
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S = Yalos estos objetos sepegan en conjutxto’,‘ al wnjgto.:&
e e forman cabeza y cucllo. Se salva el documento.
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134; Para modelar las piernas se usan 3 bpribnﬁ;tia«ros, ’ 2-cilindros y
una esfera, los 3 se escalan.al tamafio deseado y se pegan en el
orden deseado, después se duplican y asi obtenemos las 2 piernas.
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19, Lo .umco que falla el personaje es e] sombrero para mode—
larlo ‘se'uaza medlo

.
S He Tud andei Bpcder fmation fhndra
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re este piso se sitiia el Pinocho, en la posicion descada y

para checar la situacion.
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25.- Como siguiente paso se escribe el nombre Pinocho, letra por
 letra, asignindole a cada una, diferente textura, un color y un
- tamaiio diferente, también cada Jetra se sitiia con diversas inclina-

.
" D

DA
W

bt ‘profundidades en el espacio: ;

comPQSici6n se hacen Vaﬁos"prViéws, e — ‘ ;
sesalvael docamento.—. £ By
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5 Mecet Wentor seumation  Duadose

. » : N G el trabajo de ilustracionyd

j imprimirse y nsarse. . Se salva el documm' b
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Tustracién en 3D,
terminada.
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Condlusiones.

Después de trabajar profesionalmente como ilustrador, desde

1982 a la fecha, tuve la oportunidad de trabajar con todas las téc-

nicas de ilustracién tradicional (acuarela, acrilico, ldpiz grafito,

lapiz color, pasteles, aerégrafo, etc.) y conocerlas a fondo, para

llegar a dominarlas y utilizarlas a placer; en 1987 adquiri mi

primera computadora, pero no la utilizaba profesionalmente,

entre ese afio y 1990, me preparé investigando, leyendo y proban-

do con computadoras diversos tipos de ilustracién, conjuntando

toda mi experiencia en técnicas tradicionales con esta nueva

experiencia, llegué a las conclusiones siguientes: la computadora

s6lo es una herramienta, ella contiene un estudio extremo de la

forma y esto la convierte en una herramienta muy potente, por lo

tanto la plantéo como una forma de ilustracion alternativa.

Llegué a la conclusién de que s6lo es una herramienta, ya que la

computadora no hace nada sola y menos si el usuario no se lo

ordena; asi como uno toma un lipiz y lo dirige sobre el papel

hacia un lado y €l otro, para poder trazar un dibujo, igualmente a
la computadora hay que llevarla, dirigirla, paso a paso, para poder
trazar igualmente, un dibujo, claro que ella posee sus caracteris-
ticas propias y se maneja diferente, pero esto sucede en cada he-
rramienta en particular. Lo bisico, en donde radica la importancia
de la computadora como herramienta de ilustracién, es que en
ella estd contenido dentro de los programas y las 6rdenes prehe-
chas, un estudio extremo de la forma, esto quiere decir que ana-
liza la forma hasta el punto minimo, y nos da el poder con sus
herramientas propias, de trabajar con la forma desde su minima
expresion y editarla con una infinidad de efectos, 6rdenes y direc-
ciones, esto es lo que hace a la computadora, una hiperherramien-
ta, ya que €s como si tuvi€ramos varias herramientas en una sola,
¢ incluso hay cosas, ciertos efectos visuales, que no se podrian
hacer con las herramientas tradicionales o que tardarfamos
demasiado tiempo en hacerlo tradicionalmente.

No fu€ sino hasta 1991, cuando comprendi realmente el fun-
cionamiento grifico de una computadora, pero de ahi en adelante
fué que la pude proponer como una forma de ilustracién alternati-
va. Bueno antes digamos que, para que exista una alternancia,
tiene que existir una dominancia; tomemos como dominancia las
técnicas de ilustracién tradicional y para poder proponer una
alternativa hay que conocer bien la dominancia, entonces puedo
decir que vivi este ciclo 16gico, ya que hasta que no dominé las
técnicas tradicionales, no pude proponer a la computadora como
alternativa. Y la planteo como alternativa, real y eficiente, para el
tiempo y la sociedad en que vivimos, ya que todo el mundo




quiere el trabajo con gran calidad, innovador y én el menor tiem-
po posible.

Al analizar, probar y conocer los diversos tipos de computadoras
que existen y también de analizar y probar los diferentes progra-
mas destinados a los grificos, pude comprobar gue sélo existen 3
formas de expresion grifica digital, estas 3 formas independientes
o combinadas, son con las que se genéra cualquier tipo de grifico
digital, ellas son: Vector, Bitmap y 3D.

A otri conclusion importante, a la cual llegué, es que toda mi
experiencia en el medio de la ilustracién, ya sea tradicional o di-
gital, es de vital importancia para la docencia, ya que con esta
experiencia puedo hablarles, explicarles y ensefiarles a mis alum-
nos, sobre el mundo real de la ilustracién y no sobre un mundo
ficticio y te6rico de la ilustracién, ya que yo vivo a diario con la
ilustraciéon y de ella; es asi como puedo enseiiarles, desde
cualquier técnica de ilustracién hasta el trato directo con el cliente
y prevenirlos de los problemas con 10s cuales se pueden topar.

Y finalmente, la importancia que tienen todos mis dltimos estu-
dios y aplicaciones de la ilustracion (o sea la ilustracién digital),
para el futuro de cada una de las carreras de mis alumnos, es que
la ilustracién del futuro es la digital, en donde yo pienso la ilus-
tracion digital pasard a ser de una alternativa a la dominancia, y a
su vez al convertirse en dominancia, se podrd valorar mis el tra-
bajo a mano, el trabajo de la ilustracion tradicional.

Por todo esto pienso que los conceptos de arte, pintura,
fotografia, cine, grifico y misica, van a cambiar, ya que el arte
digital presenta una caracterfstica muy especial, que es la existen-
cia del original efimero, ya que éste s6lo existe en el momento de
su creacién, puede ser visual por medio de la pantalla del moni-
tor, 0 audible por medio de las bocinas de la computadora, pero
en el momento que éste original es salvado (grabado) en un disco,
se convierte en una copia, perfectamente idéntica; ahora, por ésta
perfecta copia que se puede repetir las veces que uno quiera sin
perder calidad, viene el problema, ya que todas estas copias al ser
idénticas al original, se convierten en originales y a la vez son
copias, todo esto es lo que nos llevari a la biisqueda de nuevos
conceptos en cuanto al arte y no s6lo eso, sino también habra
cambios en cuanto a la legislacién de el derecho de autor.
Lo importante es hacer conciencia, en todo lo antes dicho y sobre
todo, repito, en que hacer es saber.
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