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INTRODUCCION

En ocasién del 225 Aniversario de la Academia de San Carlos, la Escuela
Nacional de Artes Plasticas, organizé la exposicion MEXICO EN EL
DISENO GRAFICO LOS SIGNOS VISUALES DE UN SIGLO, esta
muestra fue realizada a partir de una idea del artista espaiiol nacionalizado
mexicano “VICENTE ROJO”. La exhibicién consta de cuatro salas en la
Academia de San Carlos y dos en el plantel Xochimilco, para efectuar este
proyecto se reunié a un grupo de académicos que coordinaron a un
conjunto de alumnos de la ENAP. El trabajo se dividi6 en equipos, cada uno
con una tarea fundamental, el equipo donde yo participé, es el de fotogratia
digital, de junio del 2005 a octubre del 2005, se me asignaron Cd’s, con
fotogratias de distintos periodos del siglo XX y en las cuales el objetivo fue,
ajustar los niveles de color, enderezar las imagenes, quitar manchas,
vectorizar las partes necesarias para darles color y reconstruir la tipografia.
En esta investigacién, indico algunos de los procesos realizados, para
llegar a una consecucién final de una fotografia digital corregida, asi como
todos los elementos basicos del laboratorio digital. Mi labor desempeifiada
en este proyecto, fue el tratamiento de imagenes electrénicas, sin embargo
yo muestro en este trabajo la definicién de una imagen, posteriormente
como se va dando la trancisién de la fotografia tradicional a la fotogratia
digital, as{ mismo sefialo los elementos fundamentales para reconocer a una
imagen digital y los distintos formatos con los que estas pueden ser
guardadas. Aunque yo no capturé fotograffas con la Camara Digital
CANON EOS-20D, he querido definir de que elementos consta una cdmara
digital y como funciona. Uno de los elementos que utilizé para la edicién de
las imégenes es el ordenador, en esta investigacién expongo como se
originé este soporte de la tecnologia, para culminar con esta tematica
exhibo algunas de las fotografias terminadas y el surgimiento del arte
digital en México, quienes son algunos de sus principales representantes de
esta tendencia artistica, as{ como las instituciones de México, que cuentan
con el equipo tecnolégico necesario, para desarrollar el arte virtual.



o

p

CAPITULO 1. DEFINICION DE LA IMAGEN

E n el proyecto de MEXICO EN EL DISENO GRAFICO LOS SIGNOS
VISUALES DE UN SIGLO, se presentard lo més sobresaliente del disefio grafico
en el siglo XX, mi participacién en esta muestra es con el equipo de fotogratia
que dirije el Maestro Sergio Carlos Rey y como inicio a mi investigacién he
considerado presentar una definicién de imagen.

Hay diversas definiciones de imagen aqui presento la de Abraham A. Mole un
estudioso de la comunicacién visual. “La imagen es un soporte de la comunicacién
visual que materializa un fragmento del entorno éptico (universo perceptivo),
susceptible de subsistir a través de la duracién y que constituye uno de los
componentes principales de los medios de comunicacién: ( fotografia, pintura,
ilustraciones, esculturas, cine, television) El universo de las imdgenes se divide en
imégenes fijas e imagenes moviles, éstas tltimas derivadas técnicamente de las
primeras”. La historia del desarrollo social de la imagen demuestra que ésta ha
tenido tres etapas;La primera etapa ha sido la copia multiple del grabado, que se
remonta a la época del renacimiento.

La segunda edad de la imagen es el descubrimiento de la trama fotogratfica, que
dio lugar al desarrollo del grabado, siguiendo procesos concretos, como lo es el
hecho de la copia que algunos grabados hacian de fotografias, con el objeto de
imprimirlas.

La tercera edad de la imagen, es aquella donde se aplica una teorfa de la
comunicacién visual. De tal modo, las imagenes son una experiencia dptica que se
establece de un punto a otro, por lo tanto entre un individuo y otro. La fuerza
tfundamental de la imagen es la figuracién. Sin embargo en la mayorfa de
imégenes se trata de recrear visualmente una porcién del universo, que es captada
por los ojos al interior de los ojos del entorno personal. La imagen sintética en la
computadora es la tltima etapa de la génesis de los iconos, esta temética es actual
y para algunas personas es considerado como un escdndalo, asi como analizado
por los estudiosos de la comunicacién visual. En la pdgina posterior esta la
génesis de la imagen de acuerdo a lo establecido por Abraham A. Mole.
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La primera imagen: el contorno de una forma real, perfil de un rostro o un
animal.

El surgimiento de detalles en el interior del contorno: los ojos y las orejas.

El surgimiento de los contornos sobre un fondo, él mismo dibujado. Jerarquia de
lo principal.

Los colores primer elemento de un realismo sensualizante.

La rotacién de los perfiles (cambiar, a través del pensamiento, de punto de vista)
creencia en la coherencia y la unidad de la forma representada de frente  de tres
cuarttos de perfil.

La escultura, imagen en tres dimensiones.

La yuxtaposicién significativa de elementos visuales tomados del desarrollo de
una accion.

Las sombras y el modelado, el sombreado: surgimiento del relieve.

La perspectiva, algoritmo geométrico del todo desde un punto de vista.

La fotografia: fijar el icono extraido del objeto, sobre la base de una técnica.

La estereoscopfa, visién de tres dimensiones a través de artificios tecnolégicos.
El holograma, confrontacién posible entre el mundo de imagenes yel = mundo
real.

La imagen mévil (cine), cristalizaciéon del movimiento visual. “ Una imagen se
caracteriza, entre otros aspectos, por su grado de figuracién que corresponde a la
idea de representacion a través de la imagen de objetos y seres conocidos
intuitivamente a través de nuestra vista como pertenecientes al mundo exterior’1

1 Abraham A. Mole, La Imagen, p. 8
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CAPITULO II. LA FOTOGRAFIA DIGITAL

En el proyecto de MEXICO EN EL DISENO GRAFICO LOS SIGNOS
VISUALES DE UN SIGLO que abarca el siglo XX, se realizard una
investigacién histérica e iconografica de los disefios realizados, para ello se
dividi6 el trabajo en equipos, yo colaboro en el drea de fotografia digital, aqui se
realizaron tomas directas de carteles, libros, timbres, asi como digitalizacién de
imégenes, la correccién y edicién de las mismas, para ello se utilizé equipo digital
como son la cdmara, escdner, el ordenador y software que més adelante
describiré con detalle, a continuacién voy a presentar como surge la fotogratia

digital
2.1 LA TRANCISION DE LA FOTOGRAFIA TRADICIONAL A LA DIGITAL

En los ultimos afios se ha dado paso a la transformacién digital, en diversos
ambitos de la vida cotidiana, la creacién de la nueva tecnologia ha solucionado
muchos de los procesos utilizados en la sociedad. En la fotografia se ha producido
una nueva forma de crear fotografias, ahora el artista controla todos los procesos
creativos. En el siglo XX, la tecnologfa ha tenido considerables avances en el
procesamiento y transmisién de informacién, surgié la tecnologia electrénica,
denominada (analégica) y posteriormente la digital. La aparicién de la televisiéon
en los afos 30, asf como los grabadores de imagenes VCRs a partir de los 50, dio
paso a la necesidad de utilizar la tecnologia para transmitir informacién
inaldmbrica, ejemplo de ello fueron las imédgenes de la luna enviadas por un
satélite hacia la tierra, este conjunto de elementos sentaron las bases de lo que
hoy es la fotografia digital. Las primeras cdmaras digitales aparecen en los afos
70, en la década de los 80 aparecen los primeros ordenadores personales y la
MAVICA de sony, que permitia guardar imagenes en un disco de tres pulgadas y
media.

En los afios 90, debido a la evolucién de las distintas marcas fotograficas, Casio
Kodak, Canon, se producen notables innovaciones en las cdmaras digitales, tanto
para profesionales como para aficionados, se da la tendencia de fabricar camaras
muy compactas a precios muy accesibles. En esta etapa las compafifas fotograficas
crean sus propio formatos de memoria, (memoria interna, memoria extraible,
entre otras) La dificultad de los usuarios de cAmaras tradicionales, para conseguir
sus refacciones ha hecho que las cdmaras digitales tengan una gran demanda, de
la misma forma los fotégratos se han adaptado a los nuevos procesos de
impresién de fotografias de los que hablaremos mas adelante.
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Una de las caracteristicas de la fotogratia digital, es que no se pierde la calidad en
las imagenes con el paso del tiempo, y se reduce el tiempo en la impresién de las
tfotografias, su obtencién es casi inmediata. La practica de la fotogratia tradicional,
ha cambiado principalmente por la evolucién tecnolégica y por la reduccién de
tiempos para obtener las imagenes.No todas son ventajas en la fotografia digital,
al igual que en la fotogratia tradicional, existen riesgos de que se pierdan las
fotografias, por ejemplo, borrar un archivo por error, no salvar el archivo en el
ordenador, que se pierdan datos al formatear la tarjeta, etc. También existe el
problema en la impresién de las imagenes, al no ser los colores que uno desea,
sobre todo si se imprimen en casa o en lugares donde no se tiene el conocimiento
necesario sobre la calibracién del monitor. El laboratorio digital prescinde de
peliculas, carretes y se convierte en un cuarto mucho més pequefio, un ordenador
con su equipo; camara digital,ordenador,escaner impresora, software. En esta
tema voy a describir conceptos técnicos que son importantes para entender la
fotograffa digital y al mismo tiempo los explicaré con imagenes donde se
presentan los resultados obtenidos.

2.2 LA IMAGEN DIGITAL

Una imagen digital estd compuesta de un conjunto de pixeles, cada pixel
representa una porcién de una imagen en un color en particular o en una escala
de grises.

Pixel. Es un monto de informacién establecida por la cantidad de bits o
tonalidades que puede capturar el escaner. Por ejemplo si un pixel tiene un bit,
este contiene 2 niveles de informacién blanco y negro, cuanta mas tonalidad haya
mas informacién se guardara.

Bit. Es una unidad de almacenamiento o informacién digital. Los bits (conjunto
de 0y 1) nos dan la informacién del color. Ejemplo:

Pixeles con profundidad de 1 bit=dos colores(blanco y negro)

Pixeles con profundidad de 8 bits=256 colores

Pixeles con profundidad de 24 bits=16 millones de colores llamado color real.

La resolucién. EI nimero de pixeles en una drea determinada define la resolucién
de una imagen digital. Sin duda alguna, uno de los elementos principales del
equipo digital es la Cdmara, ainque tal vez cuando yo este presentando este

10
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proyecto, un modelo nuevo de camara digital, esté por salir a la venta, mi objetivo
es mostrar los elementos basicos, para definir a las imdgenes digitales. En la
siguiente pagina estd un ejemplo de lo que es la resolucién con una foto de la
revolucién a 72 pixeles por pulgada que es de baja calidad recomendada para la

web y la misma foto con un resolucién 300 pixeles, por pulgada ideal para la
impresioén en libros o revistas.

FOTOGRAFIA 1 A72 PIXELES

11
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Para MEXICO EN EL DISENO GRAFICO LOS SIGNOS VISUALES DE UN
SIGLO, las fotogratias tomadas con la cdmara digital se descargaron en el
ordenador y fueron convertidas al formato TIFF, La organizacién de archivos
digitales, implica elegir un formato para guardar la informacién dependiendo del
area que estemos aplicando por ejemplo la web, multimedia, impresién etc, en
este capitulo presento la variedad de formatos existentes para guardar archivos.

2.3 FORMATOS DE ARCHIVOS

Tipos de Compresién
Hay archivos de imagen que pueden ocupar mucho espacio en el disco duro, para
estos casos hay varias técnicas de compresion.

Compresién con pérdida
Este tipo de archivos hace que los algoritmos usados, para reducir las cadenas del
cédigo desechen informacién redundante de la imagen, asf los archivos
comprimidos con este método pierden parte de los datos de la imagen.

Compresién sin pérdida
Esta técnica condensa las cadenas de c6digo sin afectar la informacién que forma
la imagen, por lo que esta se regenera intacta al descomprimirla.

RLE ( Run Length Encoded )

Este tipo de compresién es el mas sencillo y esta basado en sustituir una
determinada secuencia de bits por un cédigo, este método analiza la imagen y
determina los pixeles que son del mismo color.

LZW ( Lemple-Zif-Welch)
Este sistema es similar al anterior y entre estos formatos estdan TIF, PDF Y
GIF, POSTSCRIP.

ZIP ( Zig-Zan Inline Package )
Este método esta disefiado para todo tipo de archivos, una gran cantidad de

computadoras pueden leerlo. Los tipos de archivo que lo utilizan son el formato
PDF y TIFF.

12
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LENGUAJE POSTSCRIP

Este lenguaje de programacién, disefiado por ADOBE SYSTEMS, para
generar una descripcién de una pagina cualquiera que sea facil de
interpretar por las impresoras profesionales, este lenguaje tiene gran
exactitud en el momento de imprimir y es utilizado por la mayoria de
Imprentas.

PCX ( Pc Paintbrush Graphics )

Creado para el programa de Paintbrush, no es muy comun su utilizacién.

BMP ( Bit Map ) es el formato de mapa de bits de Windows. Estos archivos
son muy pesados, dada la escaza compresion.

GIF ( Graphics Interchange Format ), desarrollado en 1987, utilizado para
las imagenes de tonos no continuos o grandes areas de un mismo color,
utiliza una paleta que puede tener un maximo de 256 colores.(se utiliza
basicamente en internet y multimedios)

JPG O JPEG ( Joint Photographic Experts Group ) no es especificamente
un formato de imagen sino de compresién, usado para almacenar
tfotografias. Este sistema reduce el tamario de los archivos y en contraste
con GIF, JPEG guarda toda la informacioén referente al color con millones

de colores ( RGB ).

TIFF ( Tag Image File Format ) creado en 1986, especificamente para
guardar imagenes desde el scéner, y programas para retoque fotografico.

PSD ( Photoshop Standart Document )
Es el formato nativo de adobe Photoshop. admite todas las funciones que
este programa contiene.

PNG ( Portable Networks Graphics ) formato para su distribucién en
Internet.

PDF ( Portable Document Format )
Es un formato aplicado para publicar en Internet, documentos que no pesen
y que integren tanto imagenes como texto y es necesario para visualizaeste

tipo de archivos tener el programa ACROBAT READER DE ADOBE 13
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PICT ( Picture )
Es el méas usado por la platatorma Macintosh, Aparecié en 1984, se usa para las

transferencias de archivos entre aplicaciones. PICT es ideal para comprimir
imégenes que contienen dreas de color sélido.

13

PROGRESIVE JPG ( Progresive Joint Photographic Group )

Est4 disefiados para uso en Internet, por lo que se visualiza por etapas en los
navegadores, la imagen se visualiza toda y, mientras se carga va mejorando la
definicion.
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CAPITULO III. LABORATORIO DIGITAL

Parte de las fotografias presentadas en la exposicion MEXICO EN EL DISENO
GRAFICO LOS SIGNOS VISUALES DE UN SIGLO fueron tomadas con una
cdmara digital (CANON EOS-20D), En la actualidad existen més de 20
tabricantes de equipos fotograficos procedentes de las industrias tanto de camaras
de pelicula convencionales como electrénicas, no mostraré todos los modelos
existentes pero si el funcionamiento basico con que trabajan las camaras digitales.
La mayorfa de estos soportes electrénicos contienen el mismo dispositivo, el
CCD (charge Coupled Device) que es un elemento electrénico que reacciona ante
la luz, transmitiendo elécricidad segtn sea la intensidad y el color de la luz que
recibe.

3.1 TIPOS DE CAMARAS DIGITALES

Camaras auténomas. son portdtiles y de aplicaciones generales que no necesitan
estar conectadas a un dispositivo de alimentacién exterior o al monitor de un
ordenador para obtener una vista previa de la imagen, mas adelante explicaré lo
que es un ordenador“Al igual que en una cdmara tradicional, el objetivo es un
componente esencial en la fotogratia digital. 7 2

Modelos bésicos. Toman imigenes que tienen resoluciones sobre 250.000 pixeles
adecuadas para su presentacién en pantalla, suelen tener un objetivo de distancia
tfocal y un visor independiente.

Modelos intermedios. Tienen resoluciones de 1 a 2 millones de pixeles, estas
cdmaras disponen generalmente de enfoque automético y objetivos zoom con
ajuste aproximados.

Modelos avanzados. Tienen una capacidad de més de 6 millones de pixeles, este
tipo de camaras integran un cuerpo de camara reflex de objetivo Unico de alta
calidad con una unidad de grabacién digital.

Camaras digitales de estudio.

Estos equipos abarcan resoluciones de 2 a 10 millones de pixeles, algunas
de estas camaras tienen objetivos intercambiables, y por lo general se
conectan a un ordenador.

2 Digital Foto, Mcediciones, ntimero 5, p. 3.

15
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Salidas. (USB) es el método ideal para conectar la cdmara al ordenador, ya que se
puede realizar con la computadora encendida y es un método mas rapido que a
través de otros sistemas mds antiguos de conexién. Algunas cdmaras sofisticadas
usan la luz infrarroja para transferir fotogratias sin necesidad de ningun tipo de
cableado, esta operacién la rea-lizan a través de los IrDA y el puerto IrDA. Aqui
esta la imagen de la camara digital con la que se tomaron parte de las fotografias
del proyecto MEXICO EN EL DISENO GRAFICO LOS SIGNOS VISUALES
DE UN SIGLO.

CAMARA CANON EOs-20D

16
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3.2 EL ORIGEN DEL ORDENADOR

Para la correccién de imdgenes que me fueron asignadas del proyecto MEXICO
EN EL DISENO GRAFICO LOS SIGNOS VISUALES DE UN SIGLO utilizé
un ordenador Apple Imac G3, pero antes de citar el ordenador con el que trabajé
en el proyecto, he considerado conveniente describir los antecedentes de este
soporte de la tecnologia, sobre todo para tener un entorno de como surgié este
dispositivo que hoy tenemos. En el siglo XIX en Inglaterra, Charles Babbage
cre6 la maquina analitica este proyecto nacié para solucionar el problema de la
elaboracién de las tablas matemadticas que eran un proceso con errores, en 1823 el
gobierno britdnico lo apoy6 para crear una maquina de diferencias, para efectuar
sumas repetidas. Posteriormente el francés Charles Jacquard fabricé un sistema
de agujeros perforados en tarjetas de papel rigido. En 1944 se construyé en la
Universidad de Harvard, la Mark 1 diseilada por Howard. Aiken, su
funcionamiento se basaba en dispositivos Electromecédnicos llamados
reveladores.

En 1947 se construyé en la Universidad de Pensilvania 14 ENTAC (Electronic
Numerical Integrator Calculator) fue la primera computadora electrénica, este
proyecto lo realizaron los ingenieros John Mauchly y John Eckert, esta maquina
era de grandes dimensiones y para su funcionamiento necesitaba 18000 tubos de
vacfo. Afios después se organizé un nuevo proyecto en el cual participé John Von
Neumann, ingeniero de profesién y considerado el padre de las computadoras, La
EDVAC tue disefiada por este equipo, la idea de Neumann se centré en que en la
memoria coexistan datos con instrucciones, para que la computadora sea
programada por un lenguaje. El desarrollo de las computadoras estd dividido en 5
generaciones de acuerdo a su evolucién, en las siguientes padginas seran descritas,

cada una de ellas, asf como algunas fotografias de las primeras computadoras.

1947, ENIAC Constaba de 18000
tubos de vacio

17
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Primera Generaciéon

Abarcé la década de los cincuenta y estaban construidas con tubos de vacio,
funcionaban con un lenguaje de maquina, como lo fue la UNIVAC, primera
computadora comercial, fabricada en 1951. IBM 701, 1953, IBM 650, considerada
la mas exitosa de esta generacién, usaba un sistema de tambor magnético, que es
el antecedente de los discos actuales.

Segunda Generacién

Hacia 1960, las computadoras siguen evolucionando y empieza a reducir el
tamafio, asi como una mayor capacidad, estos equipos tenidn las siguientes
caracteristicas; construidas con circuitos de transistores. Funcionan con lenguajes
de alto nivel. Estas computadoras se programaban con cintas perforadas y
cableado en un tablero. De esta generacién destacan; PHILCO 212, UNIVAC
M460, IBM 7090, NCR 315, RCA 601, La Radio Corporation of América lanzé
el modelo 501, que manejaba el lenguaje Cobol para procesos administrativos y
comerciales.

Computadora UNIVAC 1, 1951

IBM introduce sistema 360, 1964

18
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Tercera Generaciéon

Con los avances de la electrénica se crea la IBM 860 en 1964, sus caracteristicas
eran; FFabricacién basada en circuitos integrados. Se manejaban con lenguajes de
control de los sistemas operativos. La IBM 360, trabajaba con un sistema llamado
OS, que constaba de memoria y procesador que después se convirtieron en
estandares. En 1964 CDC construye dos modelos la 6000 y 6600 consideradas
como las mas rapidas de la época.1970, IBM produce la serie 370, UNIVAC
compite con los modelos 1108 1110, CDC disefia las 7000 y 7600, Honey Well
crea la DPS con varios modelos. Los setentas marcan el inicio de las
minicomputadoras como las PDP y la VAX de Digital Equipment Corporation,
Nova y Eclipse de Data General, 3000 y 3900 de Hewelett Packard, la ICL de
Inglaterra, la US de la Unién Sovietica.

Cuarta Generacidon

1971 d4 el inicio de los los microprocesadores que se sobresalen por su gran
velocidad, nacen las computadoras personales, se da paso a la revolucién
informética. En 1976 Steve Wozniak y Steve Jobs estructuran la primera
computadora de uso masivo y posteriormente fundan la compafifa Apple.1981
marcé un impacto en la venta de computadoras personales, se vendieron 80000.
Evoluciona el software y el sistema operativo, surgen aplicaciones como los
procesadores de palabra, las hojas electrénicas de calculo, programas de disefio
gréfico, asi como la creacién de grandes compafifas creadoras de software como
CP/P y Microsoft fundadas por Gary Kildall y Bill Gates. La importancia de la
computadora en el drea militar y la industria tiene gran auge en esta fase. La
siguiente fotografia muestra los avances en la computacién, con la aparicién del
Chip Intel 4004 en 1971.

Chip INTEL 1004, 1971 19
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Quinta Generacién

La sociedad industrial ha puesto a sus servicios el software y los sistemas con que
se manejan las computadoras, hay competencia entre las grandes potencias
mundiales por el mercado de la computacién. Japén y E.U.A estdn en constante
desarrollo de programas para mejorar la tecnologia, enfocados a los siguientes
puntos:

Procesamiento en paralelo mediante arquitecturas y disefios de gran velocidad,
manejo de lenguaje natural y sistemas de inteligencia artificial. Después de haber
presentado un panorama de lo que fue la historia de la computadora, es
conveniente describir los ordenadores, con los que trabajamos los (disefiadores y
comunicadores graficos.) El conjunto de imdgenes generadas por la cdmara
digital o por el scanner es recibida por el ordenador donde estas son editadas para
ser aplicadas en los diversas ambitos. El ordenador es un dispositivo electrénico
capaz de procesar informacién, con dispositivos de entrada y de salida, para su
tuncionamiento necesita de aplicaciones o programas, en nuestro caso de software
de Disefio, Macromedia, 3D, etc.

¢ Mac o Pc?

Para corregir las imdgenes que me fueron asignadas del proyecto MEXICO EN
EL DISENO GRAFICO LOS SIGNOS VISUALES DE UN SIGLO yo utilizé
una Imac Apple G3 a 400 Mhz con memoria de 256 y un disco duro de 20 Gb, no
es una super mdaquina pero trabajé optimamente las fotograffas. En mi
experiencia laboral he trabajado con las dos plataformas Pc y Mac mientras que
las Pc son usadas por la mayorfa de personas, no tienen problemas con el
software y los consumibles son muy econdémicos, lo contrario de las Mac,
especializada en fotografia, disefio e impresién. La revista DigitalFoto realizé la
siguiente conclusién:

¢Qué requisitos deben satistacer los ordenadores destinados al tratamiento
electrénico de las imagenes? Las cada vez mejores resoluciones ofrecidas por las
cdmaras digitales, asi como archivos que ocupan demasiado espacio en el disco
duro, necesitan ordenadores con requisitos superiores, de acuerdo a un analisis
realizado a Pc y Mac por la revista espafola de digitalfoto trabajando con el
software de Photoshop, ninguna de las dos plataformas ofrece ventajas claras
una sobre otra, a pesar de las opiniones vertidas por parte de la comunidad
de usuarios Mac, la prueba realizada demostré que las dos plataformas reali
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zaron la edicién de las imdgenes con resultados satisfactorios y en un tiempo
répido, el examen realizado a los ordenadores fue rotar una imagen a 90 grados,
desenfoque gaussiano, médscara de enfoque, exlcusién, cambiar de modo RGB, a
CMYK, filtros, rasterizar. A continuacién muestro 2 equipos una Pc y una Mac

ideales para el tratamiento de imégenes.

MAC

Power G5 a 1.6 Gha

51¢ Mb ew Ram

Disco dure de 5o Gb
Super Drive

VDS CIRW

Modem 56 Khps

Puertos USB/FIRE WARE
Tacjeta de red

PC

Procesador Intel Pemtium
320 con teenologia
Hiper Threading
Microsoft Windows X1*
$1¢Mb em Ram

100Mbz Disco duro SATA
wGE
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3.3 EL SCANNER

Dentro de la muestra MEXICO EN EL DISENO GRAFICO LOS SIGNOS
VISUALES DE UN SIGLO, el scianner ha sido un elemento utilizado
considerablemente. Parte de las imagenes seleccionadas por los investigadores
para este proyecto, han sido scaneadas en el laboratorio digital, por lo que he
considerado, dar una explicacién de cémo funciona este medio electrénico y al
mismo tiempo mostrar las imédgenes scaneadas antes de ser editadas por el
software de photoshop. El scdnner es un dispositivo electrénico, que traduce la
informacién andloga a informacién digital. Como mencioné anteriormente las
imégenes electrénicas estdn compuestas de pixeles. Hay diversos tipos de
scanners:

Scédnner de cama plana

El scanner de cama plana recibe la imagen emulsiéon hacia abajo sobre la
superficie de cristal y utiliza un conjunto de espejos con los cuales se logra un
barrido gradual por medios de sensores que se desplazan progresivamente, en
conjunto con la luz, por debajo del cristal, la unidad de lectura de este tipo de
scanner contiene una fuente de luz y un lector basado en un CCD. Este formato
de scanners es el que utilizamos de manera habitual, E1 CCD es un dispositivo
que utilizan los scanners y las cdmaras digitales. el CCD (Charge Coupled
Device) es un elemento electrénico que reacciona ante la luz, transmitiendo
elécricidad segun sea la intensidad y el color de la luz que recibe.

Scénner de tambor

Este tipo de scanners, lo encontramos principalmente en las grandes imprentas,
despachos de preprensa digital, este soporte presenta una forma de tambor, el
cual se rota para hacer la lectura de peliculas fotograficas. Este aparato
electrénico, tiene una computadora, la cual convierte los valores del rojo, verde y
azul en valores CMYK, lo que facilita las impresiones fotomecédnicas. Una de las
ventajas de este sistema es que se pueden calibrar con precisién, los parametros
de la impresora que utilizara. Estos equipos son costosos y requieren de personal
capacitado para que la reproduccién del color y los tonos de las imagenes sean los
adecuados.
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Scénner de pelicula

El scdnner de pelicula funciona a partir de dos métodos: Sensor de block. Este
metodo captura tres imdgenes consecutivas una para cada color (rojo, verde y
azul) Sensor lineal. Este sistema presenta sensores CCD, los cuales hacen la
exploracién de la supertficie de la ima-gen. Ahora voy a mostrar dos esquemas,
uno del funcionamiento del escaner de tambor y otro del escanner de cama plana.

ESCANER DE TAMBOR

CILINDROS DEL ESCANER DE TAMBOR
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ESCANER DE CAMA PLANA
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3.4 EDICION DE LAS IMAGENES

Del proyecto MEXICO EN EL DISENO GRAFICO LOS SIGNOS VISUALES
DE UN SIGLO me asignaron aproximadamente noventa fotografias de distintas
épocas del siglo XX, algunas en blanco y negro, otras en color, a cada una de ellas
se les retocéd las partes necesarias para que tuviera una Optima calidad al
momento de ser impresas, basicamente lo que realizé con las imdgenes fue
enderezar la fotogratia, darle el tamario, ajustar los niveles de color, reconstruir la
tipogratia en algunos casos, vectorizar algunas partes de las imdgenes. En las
fotografias antiguas dediqué bastantes horas de trabajo, ainque también tuve
otras imdgenes con menos detalles que corregir, por lo consiguiente voy a
describir los procesos que he seguido utilizando la versién siete del software de
Photoshop y presentando como quedaron terminadas las fotogratias.

Niveles

El primer paso para todas las imagenes fue, el usar el histograma del control de
niveles y la curva de medios tonos del control curvas.

Cuando se accede al control de niveles (imagen, ajustar, niveles) se muestra frente
a la imagen un histograma, debajo de el hay tres puntos que controlan los puntos
blancos y negros y los medios tonos, hay que mover alguno de estos puntos,
dependiendo de como nos vaya mejorando la calidad de nuestra imagen, como se
puede apreciar en portada de la SEMANA ILUSTRADA, en ella utilizé los
niveles automaticos para iniciar la correccién de la foto, posteriormente se quité
la mancha de la izquierda, para que la exposicién de la imagen fuera la correcta,
para realizar este paso vectorizé algunas partes de la fotogratia y por altimo
retoque con el sello las pequefias manchas.
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La Curva

Otro de los procesos que apliqué a las imdgenes fue la curva del programa de
photoshop se accede a este control de curvas en (imagen, ajustar, curvas) esta
opcién presenta un eje horizontal y mediante el cual podemos modificar para
corregir la imagen, la ventaja de utilizar la herramienta de la curva es que al
aplicar este ajuste se corrige toda la fotografia, pero es muy importante
mencionar que no es la solucién para corregir todas las imdgenes, en este este
proyecto la usé en algunas fotogratias que presentaban una franja oscura, asf
como un reflejo de la pigina de atras, este ejemplo lo vemos en la siguiente
imagen del PALACIO DE HIERRO, donde muestro la versién directa del
escaner y la versién terminada, cada imagen implica seguir procesos diferentes
para llegar a una solucién que nos agrade, sin embargo estoy mostrando el orden
aproximado que segui para llegar a la fotografia final.
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Hasta el momento, he nombrado los procesos a seguir, asi como los resultados
obtenidos con las imédgenes digitales. Para complementar mi investigacién y
aportar una parte al proyecto de MEXICO EN EL DISENO GRAFICO LOS
SIGNOS VISUALES DE UN SIGLO, he optado por describir como se da el arte
digital en México. Después de haber consultado diversos libros, encontré que uno
de los iniciadores del arte digital en México es Manuel Felguérez, fue uno de las
primeras personas que experimenté con la computadora en nuestro pafs, en 1973
present6 la exposicién El Espacio Multiple en el Museo de Arte Moderno y en
1975 participé en la XIII bienal de Sao Paulo, de estas dos muestras seleccioné 50
disefios de los cuales integré un modelo que sirvié para alimentar la computadora
con la cual creé sus propuestas.

CAPITULO IV. ARTE DIGITAL

En México las propuestas digitales se dan con la llamada Generacién de los
Grupos en los setentas. En esta etapa habfa grupos con convicciones politicas que
empezaron a experimentar, con fotocopias, heliogréficas, mimedégrato, plantillas y
otros medios para la reproduccién masiva de imégenes, de esta generacién
destacan los grupos de Suma, Proceso Pentagono y el No-Grupo.El performance
y el arte accién utilizaron como soporte a la televisién y la radio para crear
propuestas. Entre los inicios de los setentas y finales de los ochentas Algunas de
las tendencias artisticas digitales que se dieron en México fueron, la electrografia,
multimedia, video arte, arte en Cd-Rom, net- art, arte virtual, entre los
principales representantes de estos generos estan Felipe Ehrenberg experto en el
mimedgrato, Arnulfo Aquino y Jorge Perez Vega pertenecientes al grupo Mira
destacaron en la heliografica y Humberto Jardon en la fotocopia blanco y negro.
Carlos Aguirre y Rowena Morales sobresalieron en la fotocopia transferida a
otros soportes. Se iniciaba el Video arte y una de sus representantes fue Paola
Weiss. En los noventas al arte digital destaca en forma individual, cabe
mencionar a Andrea di Castro, Cecilio Balthazar y Luis Fernando Camino.
Zalathiel Vargas cre6 imagenes en el programa Basic en 1984 en la UAM.

La primera exposicén de arte digital en México Fue “Electrosensibilidad”
realizada por la UAM en 1988, posteriormente en 1993 la ENAP organizé el
“Encuentro Otras Graficas”, asf como la publicacién de un libro con el mismo
nombre, que incluyé una presentacién en San Carlos y una muestra en el Museo
Carrillo Gil, en 1994 el CONSEJO NACIONAL PARA LA CULTURA y LAS
ARTES inauguré el CENTRO NACIONAL DE LAS ARTES,
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el cual cuenta con equipo para realidad virtual. A finales de los noventas
Margarita Ramires y Adriana Zapett se dedicaron de tiempo completo a
investigar sobre arte digital en el CENIDIAP CENTRO NACIONAL DE
DOCUMENTACION PARA LAS ARTES PLASTICAS.

En estos afios se hicieron obras digitales con fotocopiadoras e impresoras
digitales, de estos proyectos destaca “Mimesis” organizado en 1991, por la galerfa
Pinto Mi Raya y Los “Caprichos”, patrocinados por Canon. El trabajo incluyé
autores de distintas generaciones, como Gunther Gerzo, la obra fue realizada en
la fotocopiadora CLC500.

Hay que mencionar los proyectos hechos en computadora de los cuales se
distinguen dos ramas:

1. proyectos en los que la computadora sirve de apoyo a obras en soportes como
papel.

2. Proyectos en los que utilizan a la computadora como soporte.

Ejemplo del primero fue la propuesta “Electrogratia Monumental”, con la
participacién de Ménica Mayer, Victor Lerma y Humberto Jardon.

La tecnologia evoluciona rapidamente por lo que es dificil conservar el arte
digital, por lo consiguiente tiene mas posibilidad de perdurar el arte digital sobre

papel.

En la segunda mitad de los noventas, los artistas mexicanos realizan propuestas
digitales con mas constancia, en esta etapa la computadora no solo se utiliza como
una herramienta mds, sino que se conceptualiza el arte digital como género. En
este lapso se realizé el proyecto “Gratica Monumental” con Tecnologfas Globales
creado por Andrea Di Castro, en la obra consiste en crear dibujos a partir del
registro de sus movimientos sobre el paisaje. “ En México comienza a ser més
explorada la posibilidad del arte digital, aunque los alcances y perspectivas que
caracterizan a esta propuesta estética son correlativos al desarrollo social del
capitalismo y los avances de la tecnologia ” 3

Rafael Lozano-Hemmer, es uno de los artistas que ha destacado en México y en
otros paises en el arte digital, con su obra el “Alzado Vectorial”, “Arquitectura
Relacional No”, impresioné al publico del Zdécalo, utilizé tecnologia sofisticada
para su obra. Para su propuesta coloc6 diesiocho luces robéticas alrededor del
Zécalo y sus disefios definidos por el publico a través del Internet. Este proyecto
reunié cerca de ochocientas mil personas alrededor del mundo, esta obra se puede
consultan en www.alzado.net.

3 Adiana Zapett, Arte Digital, p. 33.
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Minerva Cuevas es otra mexicana destacada en las tendencias digitales, la
red es su principal herramienta para crear, uno de sus principales disefios es
“Mejor Vida Corp” y mediante el cual los usuariuos de la red pueden
obtener  productos  gratuitos 'y se puede consultan en
www.irational.org/mvc

WManuel Felgwerrs,
La Mliguina Estiética

ot

lwilis Utega Andees R Casiin,

Fraceal In Imywo i de dints FremecEo arquirtipa

IMAGENESDE ARTE DIGITAL
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4.1 REALIDAD VIRTUAL

Realidad virtual, es una de las expresiones artisticas digitales donde se puede
aplicar la computadora, voy a describir en que consiste y como se ha manifestado
en México. “Realidad Virtual es un sistema interactivo que permite sintétizar un
mundo tridimensional ficticio, creando en el usuario una ilusién de realidad” En
México los ambientes virtuales se dan a finales de los ochentas y hay varias
instituciones que poseen computadoras para crear este tipo de tendencia
artistica”.

La UNAM utiliza computadoras para crear ambientes tridimensionales virtuales
en la divulgacién de la ciencia, un ejemplo de ello lo podemos encontrar en el
museo Universum al igual que otros museos de la UNAM. La UAM cuenta con el
Departamento de Sistemas y la Unidad de Super Cémputo, asi como el posgrado
de Nuevas Tecnologias, enfocados a diseflo y manufactura asistidos por
computadora.

En el Tecnolégico de Monterrey se da una maestria en Graticas Computacionales
donde se desarrolla una investigacién en laboratorios virtuales. El Centro
Nacional de las Artes aporta el laboratorio multimedia tnico en el pais, con el que
lleva acabo proyectos de realidad virtual, fundado en 1994, en este laboratorio se
realizan proyectos que después de ser aprobados son llevados acabo por alguno
de los ocho talleres con que cuenta el Centro Multimedia (el de grafica digital, el
taller de audio, el de imdgenes en movimiento, el de coordinacién de publicidad
electrénica, el de sistemas interactivos, el de robdtica y el de realidad virtual.)

La produccién de este tipo de proyectos de simulacién electrénica es muy costosa
y complicada su distribucién para los usuarios. Una de las exposiciones de
realidad virtual que mas ha llamado la atencién fue “ Arte Virtual Realidad Plural
” realizada en noviembre de 1997.

La mexicana Tania Aedo destacé con sus obras “Y/O 7 y “Monte Alban”
presentadas en 1997 en el Centro Multimedia del CNA y en la seccién del
SIGGRRAP son paseos virtuales, modelados tridimensionles que pueden
ser recorridos por los espectadores.
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CAPITULO V. FOTOGRAFIAS CORREGIDAS

A continuacién, voy a exponer parte de las fotografias que me tocaron corregir y
para tener un contexto de las imégenes describo algunas de las salas, con algunos
puntos que a mi juicio he considerado importante mencionar. En la sala que
corresponde a los Antecedentes cabe mencionar expresiones graficas que
comenzaron con el surgimiento de los primeros grupos sociales, en donde las
culturas prehispanicas disefiaron formas y figuras como sellos y cédices creados
por los tldcuilos. Como diseflador es fundamental conocer el surgimiento de la
imprenta en México, ya que este instrumento permitié la reproduccién de
escritos, asi como la divulgacién del pensamiento cristiano. Otro punto resaltable
es el diseio de estdndares, banderas, y escudos. La influencia extranjera
extranjera en los parametros artisticos y la busqueda de un nacionalismo
manejado al estilo del porfiriato son el contexto de los disefios de libros,
pampletas, revistas y medios publicitarios.
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La sala que sigue es la que corresponde a las técnicas tradicionales del arte
a los tipos moviles, 1900-1919, en esta etapa en México es importante
resaltar los contrastes que se ven reflejados en la estructura cultural del
pais, se importa tecnologia para la elaboracién de cigarros y Casasola
establece una agencia informativa, donde se concentran reporteros
nacionales y extranjeros, para capturar imagenes de la revolucién. En esta
fase se perciben estampillas con formas ondulantes de flores péjaros y
figuras femeninas, sin embargo la desigualdad propicia el manifestarse a
través de los peridédicos no oficialistas como Regeneracién y el Diario del
Hogar. La represién no impide que se utilize la caricatura para criticar al
gobierno, sobresale El Hijo del Ahuizote, El Ahuizotito en oposicién al
periédico oficialista como el Imparcial. La represién y pobreza del gobierno
de Porfirio Diaz ocasionan la revolucién, se promulga la constitucién de
1917 y en el disefio se proponen pédginas ritmicas de composiciones
dindmicas con vifetas y fotografias en armonfa, tipogratia en altas y bajas,
algunas con patines.
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En la sala que se refiere a la etapa de 1929 a 1939 hay que sefialar a pensadores
exiliados que son recibidos por México y que ademds participan en la
reconstruccién del pafs, el cual busca recobrar su identidad, algunos de estos
personajes son: Leén Trosky, Eric From, asi como José Vasconcelos y Luis
Guzman. En el arte y difusién de la cultura nacional e internacional participaron
Diego Rivera, David Alfaro Siqueiros, José Clemente Orozco y Salvador Novo, en
la educacién toman relevancia la autonomia de la Universidad Nacional y en la
formacién tecnolégica el Politécnico, se lleva a cabo la expropiacién petrolera, es
una época donde se distinguen las tendencias plésticas, el Palacio de Bellas Artes,
la Escuela Mexicana de Pintura, en el disefio hay que mencionar a Gabriel
Fernandez y Diego Rivera con su colaboracién en el taller de carteles y letras en
San Carlos, por lo cual se inician las ensefianzas formales del disefio grafico, fase
donde sobresalen en la fotogratia Lola y Manuel Alvarez Bravo, artistas
inquietados por la explotacién de los obreros y campesinos como Tina Modotti y
Pablo Ohiggins, afios donde aparecen los sindicatos, Mariano Azuela escribe su
obra Los de Abajo, destacan filmes mexicanos con titulos como Pepe el Toro, las
composiciones patriéticas de Tito Giiizar, el charro mexicano Jorge Negrete, en
las carpas se hace constante la comicidad de Cantinflas, Palillo y Tin Tan, que es
apreciada en el extranjero, en diseno editorial se crean el UNIVERSAL
ILUSTRADO, LA REVISTA DEL AUTOMOVIL, JUEVES DE EXCELSIOR,
FUTURA, EL MACHETE, ESTAMPILLAS y DISENO DE CARTELES
POLITICOS.
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MARZIO-1933

e wnnmus Ul
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En la altima sala de la academia de San Carlos correspondiente a las fechas de
1940 a 1959 se encuentra informaciéon donde se describen hechos trascendentales
para la historia de México y el Mundo, uno de ellos fue la segunda guerra
mundial, el asesinato de Trésky, en estos afios se construye Ciudad Universitaria
asf como el Colegio Nacional, la Biblioteca y Hemeroteca Nacional, se funda el
PRI, se edifica la Torre Latinoamericana, se dan enfrentamientos raciales en los
Estados Unidos y la ONU funda la comisién de derechos humanos, es creada la
Televisién en blanco y negro en 1950, es la época de oro del cine mexicano y del
cartel. Brilla el Muralismo con Diego Rivera, David Alfaro Siqueiros , y José
Clemente Orozco, aparece el expresionismo abstracto en Estados Unidos, muere
Einstein en 1955, destacan los escritores Octavio Paz con su obra el Laberinto de
la Soledad y Juan Rulfo con su libro Pedro Paramo, se realizan los Juegos
Panamericanos, se inaugura la Calzada de Guadalupe, muere Pedro Infante en un
accidente. La revolucién Cubana influye en los movimientos sociales de América
Latina, se crea el grupo RUPTURA y surgen artistas como Vicente Rojo, Manuel
Felgueréz y Alberto Gironella, los disefiadores graficos salen de las artes
gréficas, predomina el estilo de disefio Suizo, con espacios en blanco y tipos Sans
serifs.
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Gerry Mulligan 1é donzante Donza Elblues de

en conciert Swing. Foteos, Blues Underground Expressiony  Chorlie Musselwhite o o o

Sabodo, 24 de Febrero Domingo. 25 de Febrero 0 d 10 Sébado, 3 de Marzo

19.00 Horos 18 00 @ 2300 Horos 1800 y 2100 ¢

Salo Oflin Yolizil Saion Riwera 2 omingo 4 & 3

Perifrico Sur. $141 Av. Dvision del Norte, 1157 3 900 Horo:
Sola Ollin Yozt -
Periférico Sur, 514

VA Ao ~5E  dA FE=
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BIENAL INTERNACIONAL DEL CARTEL EN MEXICO '92

ORGANIZADORES * ORGANIZERS - ORGANISATEURS
SECRETARIA DE RELACIONES IORES « DEPARTAMENTC O NA
NACIONAL LASARTES » UNI NACIONAL AUT

L DISTRITO FEDERA

XICO + TRAMA VISUAL A

ICO 14140 OF TEL 652 8143 FAX 652 430

AMBASSADE OU MEXIOUE
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CONCLUSIONES.

El haber formado parte del gran proyecto MEXICO EN EL DISENO
GRAFICO LOS SIGNOS VISUALES DE UN SIGLO, me permitié como
primer paso, ser participe del equipo de fotografia digital y en consecuencia
el poder realizar una tesina para culminar mis estudios de licenciatura,
como segundo termino pude reafirmar y conocer acontecimientos
trascendentales en la historia del disefio grafico en este pafs, durante el
desarrollo de mi investigacién expuse conceptos propios de la fotogratia
digital que fueron ejemplificados con imagenes, asi mismo mostré los
principales elementos de un laboratorio digital y explique el funcionamiento
de cada uno de ellos, para tener un entorno de esta area, mi principal tarea
en este proyecto fue la aplicacién de los procedimientos digitales para la
correccion y edicién adecuada de las fotogratias, hacer que estas mejoraran
su calidad, ya que algunas de las imdgenes que se me destinaron estaban
muy deterioradas por el paso del tiempo, por lo que tuve que aplicar
distintos métodos con el software de Photoshop 7, y que son descritos en
uno de los capitulos, se cumpli6 el objetivo con las imdgenes corregidas,
para ello hice una comparacién con la foto sin edicién y la foto editada, no
puedo dejar de mencionar que como comunicador grafico, me llena de
satisfaccién el haber trabajado con imagenes que tuvieron relevancia en la
historia del disefio grafico en México y el reflejo del trabajo del equipo de
tfotografia digital estd plasmado visualmente en parte de la exposicién.
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