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0.1 RESUMEN

E ste trabajo contempla, la realización de una
metodología y aplicaciones pedagógicas,
basadas en técnicas infográficas y

multimedia, para la percepción del color el concepto
espacial y la composición, en las artes plásticas

La presente tesis está estructurada en los tres bloques
habituales en este tipo de trabajos: en el segundo se presenta el
estado del arte en el terreno de la infografía y las técnicas
multimedia que a través del ordenador posibilitan, en la
tercera parte, una serie de aplicaciones plásticas de uso
pedagógicoen la enseñanzadel área de expresión plástica y
visual.

La metodologfa utilizada es el método comparativo
desarrollado por el autor en el ámbito plástico a lo largo de
treinta años de experiencia didáctica en los centros de enseñanza

secundaria~~Españay universidades de España y Sudameríca,
proceso eminentemente práctico e intuitivo, encaminado a
conseguir una capacidad perceptiva del proceso plástico y
estético.

1 Estemétodopuestoen prácticapor el autorde estatesis(“Método~DmpanhiY~=de formación estética”

MinisteriodeEducacióny Ciencia.Madrid,enero,1982y en “Experienciade Interrelaciónactiva en el
Diseño”. CuadernoMonográficode Dibujo de Revista de Bachillerato. M.E.C. Madrid, septiembre.
1982) es un método comparativopor cuantoabogaal mismo tiempo que explicar un conceptoo
contenidoplástico (composición,conceptoespacial,valoración tonal, etc.) el mostraruna realización
prácticamuyrepresentativay luego inter - relacionarlacomnarativamentecon otra ariáioga (antítesis
de la anterior,procesoen curso,transformaciónsignificativa ó etapafinal).

13



La inclusión de este método a través de la tecnología
multimedia en e] ámbito plástico fué experiencia pionera en el
terreno plástico a través del Método hipermedial para el
estudio del color2 del propio autor de esta tesis, para el que se
presentan aquí tres pantallas interactivas que posibilitan el
aprendizaje conceptual y práctico del color. Otras seis pantallas
más ilustran idénticas posibilidades didácticas con respecto al
conceptoespacial y la composición.

Esta tesis integra la metodología comparativa y las
aplicaciones multimedia en el estudio y percepción plástica de
dos aspectos que hasta la fecha no contabancon medios didácticos
eficacesde percepción o comprensión plástica: la composición y,
sobre todo el concepto espacial, de vital importancia en el
campo escultórico, cerámico, arquitectónico y escenográfico.

Se publican en forma de pantallas interactivas las
primeras aplicaciones didácticas multimedia en este terreno y
se amplía esta metodología didáctica a la re-composición a
través de la infografía.

El lenguaje gráfico plástico aplicado a la infografía es
también una constante metodológica a lo largo de esta tesis como
una “aplicación” más de los principios expuestosen ella: se trata
de demostrarque el uso adecuadoy frecuente de la imagen tiene
la misma importancia explicativa, cuando menos, que el cdmulo
de textos ya habitual en trabajos de esta índole.

- Los procesosdidácticoscomparativosde la interrelaciónactiva aplicadosa la percepcióndel lenguaje

plásticocondujeronen 1994 (II Congresointernacionalde Multimedia. San Francisco.U.S.A. 1994
a la presentaciónde metodologíasdeaprendizajeplásticobasadasen las nuevastecnologíasmultimedia
nacientesentoncesque,a su vez,eranfmto deexperienciasdidácicaspreviasquehabíanconducidoal ya
citado MÉTODO COMPARATIVO DE FORMACIÓN ESTETICA premiadopor el Ministerio d.
Educacióny Cienciadentrodel Concursode Proyectosy Creacionesaudiovisualescon fines didácticos.
(Madrid, 1982).El métodoqueconstademásde200 diapositivasno llegó a publicarse,a pesarde las
promesasdel Ministerio, al parecer, por falta de medios econdmicos.En los años posteriores
transcurridos,las nuevastecnologíasmultimedia posibilitaron la actualizacióny desarrollovisual ti
estos conceptosa través de la multimedia. Sigue siendo muy costosa,desde la perspectivano
institucional,el desarrollo,en estecasoen soporte CD ROM, de estasaplicacionesdidáctica,y con
todo. siempresecorre el riesgo(mas al publicarseestatesis) de quelas ideasvertidasaquí caigan en
manosdeun avispadodesarroliadcr quelas pongaenpráctica.
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Si se pretende que la “civilización de la imagen” tenga
contenido real y no sea concebida como mera ilustración de
“relleno”, se postula que su utilización (al menos en tesis sobre la
imagen como es este caso) tenga el mismo significado, importancia
y amplitud que las páginas escritas, con la observación de su
mayor costo en horas de ejecución y su evidente significado
icónico y semiológico mucho mayor.

Con frecuencia este aspecto y significado se soslaya o
minimiza a la hora de la elaboración de una tesis sobre la imagen
o en este caso, autoedición infográfica de todas y cada una de
las ima’genes contenidas aquí.

Se pretende por tanto, subrayar el valor de la imagen
creativa como elemento de contenido decriptivo, cient=fico,
estético o criptográfico, capaz de sustituir en ocasiones(más que
desplazar), el contenido textual en beneficio del aumento
permanente y enciclopédico del, con frecuencia, maratoniano
número de páginas de algunas tesis. Se trata de abogar por
priorizar los contenidos de la imagen bien hecha, que sin llegar a
ser una imagen literaria o histórica como en el pasado, contribuya
de modo rea] a componercomo protagonistaprincipal una obra de
conjunto.

Otra propuesta avalada por esta tesis, es pues que sí se
realiza una tesis sobre la imagen, se protagonice el empleo de la

3

misma, utilizándola como un lenguaje en sí misma

Los anistasplásticos,por defonnaciónprofesioñal,estamoshabituadosal lenguajede la geometría.
del color o del volúmen.del lenguajeest&icoen suma,perosomospocoproclivesa hablaren público
loqueequivaletambiéna decirqueno solemosescribirdelo queno sabemos,( cuandolo hacemosti
la plástica,naturalmentereflejamos mejor que nadie los contenidos).Según Palazuelo(en El País
semanal,15 de febrerode 1998)“el pintorno habladc pintura,sabequeno sepuededecir mucho”, por
tanto si realmentees así (los que sí hablan de la imagen son los teóricos de la misma), las tesis
doctoralessobrela imagenplásticaquegeneralmentesubrayancadavezmásel contenidoescrito, están
relegandoen ocasionesla imagen que defienden, y optando así por un medio de expresióny
comunicaciónvisualqueno es,a mi entender,el másidóneo.
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0.2 PRÓLOGO.

E l presente trabajo está basado en la experiencia
de muchos años de docencia en el campo de las
aplicacionespedagógicasde la imagen y el color a

través del ordenador, y que pude ver publicadas como una
aportación realmente novedosa y práctica en el que pasa por ser
el más importante congreso de Multimedia a escala mundial: es
decir, en el .4CM Multimedia 94 que se celebró en San
Francisco, California del 15 al 20 de octubre del citado año
(Second ACM International Conference on Multimedia >.

El título de dicho “proceeding” fue el de Hypermedia Metod t o
teach concepts of co¡our through Art y fue el único que
prácticamente abordaba la enseñanzacromática a través de las
nuevas tecnologías multimedia más volcadas a aspectos
puramentetécnicos que a las aplicacionesvisuales y didácticas de
que trata este trabajo.

Dado el dilatado tiempo desde la inscripción de esta
tesis (mayo de 1991> que ha atravesado muy diversos avatares,
frecuentes en estudios exhaustivos como es la elaboración de
toda tesis doctoral,4 pero en el que no hay que descartar el
espacio dedicado a incorporar las continuas novedades que en el
campo informático se suceden día a d{a, se ha preferido abordar
preferencialmente los elementos de aplicación informática y
didáctica sobre el CONCEPTOESPACIAL y e] ~QLQRen primer
lugar, dejando la COMPOSICIÓN para el final, pues en este tiempo
he tenido oportunidad de leer trabajos sobre el importante tema
de la composición a través de la informática que hay que
considerar suficientementemeritorios o relevantes.

La muertedc mi madre,en Salamanca,por aquel tiempo y a la quededicoestetrabajo, supusoel
primer y obligado “parón” y, al menosparamí, la recapitulacióndel propio sentidodel mismo.
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El embrión de esta idea lo inicié con motivo del proyecto
que para el Ministerio de Educación realicé en el entorno de las
nuevas tecnologias aplicadas al ámbito gráfico y pedagógicoen el
año 1990, con motivo de una licencia por estudios que, por
primera vez, me apartó de mi cátedra de profesor de Dibujo en
distintos Institutos de Bachillerato de Madrid.

Una vez reintegrado a mi cátedra, simultaneé las clases
de bachillerato, con las de profesor asociado de Dibujo Técnico e n
la Facultad de Informática de Madrid - Universidad Politécnica-
donde aparte de mi labor en el departamento de Lenguajes
Informáticos e Ingeniería de Software inicié, en el entorno
Macintosh, una labor paralela que se concretó en el desarrollo
técnico de este trabajo y sus aplicaciones con algunos alumnos de
la facultad y, sobre todo, en la realización de lo que ya la más
reciente tecnología me permitía: la creación fluida de infografías
en color, que luego fueron portadas e ilustraciones de la revista
científica de dicha Facultad, cuyo interés reside en ser una
revista en doble edición, en español e inglés, con distribución
mundial y especializada en el campo informático y de
investigación y que ahora sirven de complemento para ilustrar
en parte, esta tesis.

En año 1995, sin abandonar la labor diaria en el aula,
continué este trabajo de una forma “ralentizada” (al combinar
trabajo y tesis doctoral), definiendo de una forma concreta la
didáctica gráfica de las nuevas tecnologías al formar parte del
equipo de la Consejeríade Educaciónde la Comunidad de Madrid
y dentro de las Enseñanzas Artísticas del departamento
denominado CEMAVÍ (Comunicación Educativa y Medios
Audiovisuales e Informáticos) en el que actualmente trato de
aplicar todas estas experiencias educativas en el área de la
enseñanzaplástica y visual y concretaren cursos especializados y
en un CD ROM interactivo las enseñanzasvertidas en esta tesis.

Este esquema personal a modo de currículum no
pretende ser tal, sino más bien ubicar al lector en el entorno de
necesidadesdidácticas que todo profesor de Dibujo encuentra en
el aula día a dia. La imagen cibernética ha venido a ampliar el
campo operativo y expresivo tanto suyo como de los alumnos

17



Esta tesis en su parte de aportación personal, se vertebra
pues en tres conceptosfundamentales referidos a aplicacionese n
el campo de la educación plástica y visual5 a través de los
siguientes aspectos gráficos:

lÓ.~ Los conceptosde psns.psiún visual en el área del
color, el concepto espacial y la composición (sin excluir
otros).

30 El método comparativo 6 aplicado a la

comprensión visual de los conceptosanteriores.

30 La tecnología multimedia. como medio idóneo de

desarrollo tecnológico de ambos conceptosa través del ordenador.

Por tanto antes de entrar en materia hay que definir
como previos estos aspectos que pueden considerarse
metodológicos antes de enfocar las aplicaciones concretas que
aborda esta tesis. En primer lugar se ha considerado , como fruto
de la experiencia acumulada en el aula anteriormente descrita,
que aspectosde la percepción o comprensióndel lenguaje gráfico
- plástico (el concepto espacial, la composición, etc.) se posibilitan
con mucha más eficacia a través de un nuevo medio de educación
visual, el ordenador, que puede utilizarse como medio de
percepción visual a] incorporar color, movimiento y sonido además
de interacrividad.

La metodología del ordenador es motivadora pues
procura un campo de trabajo no rutinario, sobre todo porque
establece una relación más personal (posiblemente más distante
también) con la máquina que con el profesor que pasa a ocupar
un papel de colaborador ya que muchas cosas las puede aprender
el alumno por si sólo. El papel del profesor, dentro de una
estrategia de preguntas (nada habituales en el entorno clásico) y
respuestas va a ser el de intervenir en aquellas ocasionesque el

Es estala recientedenominaciónde usoenla EnseñanzaSecundariaObligatoria(ESO.)peroque
abarca.deuna formamásamplia, todo lo referenteal lenguajevisualy gráficoplástico.
6 Estemétodo,ya se ha indicado,fué descritopor el autorde estatesisen su trabajo “Experienciati

interrelaciónactiva en el Diseño” publicado en el Cuaderno monográfico n010 de la Revista ti
Bachillerato.Servicio de Publicacionesdel MinisteriodeEducación y Ciencia. Madrid, septiembreti
1982.
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alumno lo necesite (que hoy por hoy son continuas), para recibir
la conveniente ayuda pedagógica de forma que favorezca el
proceso de aprendizajepor descubrimiento en una pedagogía que
le obliga a ser activo, cosa nada habitual en la relación profesor -

alumno. La emisión y recepción de mensajes visuales dentro de
una estrategia comparativa es una vía de mejor captación a
medida que los programas didácticos se amplíen en capacidad y
posibilidades visuales.

El segundotérmino, el comparativo esta relacionado con
los usos del ordenadorya que este posibilita enormemente el uso
de la imagen. El alumno puede tratar como nunca lo había hecho
anteriormente mucha información visual. El tradicional concepto
de dibujar será indudablemente alterado y en parte sustituido
por los conceptosdel propio lenguaje que en esta tesis se trata de
potenciar a su través, es decir el uso de la destreza manual será
solapadopor un buen uso de la composición, de la proporción del
conceptoespacial, del lenguaje gráfico - plástico en definitiva.

El ordenador permite alterar el orden en el aprendizaje
de los contenidos visuales estableciendo así una relación
comparativa con el tema o la cuestióna percibir. Es precisamente
esta relación visual Ja que no puede ofrecer (al menos
continuamente) el libro de texto y menos el profesor con el solo
uso de la palabra ; estos fenómenosvisuales, que están dentro del
pensamiento visual y que son fenómenos de imagen y acción
(también de imaginación), están contrastados por la experiencia
diaria en el aula y se posibilitan mucho más a través del
ordenador ya que a través del mismo es posible visualizar
conceptos gráfico -plásticos capacesde contribuir al nexo entre la
intuición de las imágenesmentales y lo formal del entorno.

En tercer lugar se utiliza en esta tesis el término
multimedia interactiva como la más reciente aportación
informática en que el aspecto de la interactividad se contempla
como el mas importante aspectode la informática en relación a la
didáctica de cualquier conocimiento. Seguramente a través de
los programas multimedia y la interactividad inherente, se
fomenta la eficacia didáctica pues el alumno advierte que los
objetivos que trata de aprender están visualmente a su alcance a

19



través de los llamados simuladoresque le van a ir dando (como
nunca antes por ningún otro medio) una visión de la realidad
muy próxima a si misma.

La informática como factor de cambio de la sociedad h a
empezado recientemente a actuar en el campo pedagógico, de

tmodo que seria un error ignorar el fenómeno de que en la era de
la electrónica el alumno ya maneja con soltura el ordenador. La
educación (cualquiera que sean los contenido de ésta) debe
contemplar y direccionar su incidencia en el alumno y en la
propia sociedad

El objetivo final del uso de la informática en el mundo
educativo y el entorno visual y plástico, es enseñar para la
sociedadde la información en donde la imagen tiene un señalado
protagonismo ; tal vez muy lejos de los contenidos artísticos,
elitistas y abstractos del “pasado” (que aún es presente) pero en
todo caso aunque la capacidad de abstracción del alumno se vea
indudablemente mermada,las ventajas de la aplicación didáctica
multimedia en campos concretos, incluyendo el que es objeto de
esta tesis, son indudables, pues aunque para la enseñanza del
Dibujo no se requiera obligatoriamente el uso del ordenador, con
el uso adecuado del mismo el aprendizaje de éste, del color o del
volumen resulta más sencillo.

Se ha renunciado deliberadamente al muestreo
estadístico, para corroborar las tres hipótesis pedagógicas
referidas aquí y que ~ e4 método habitual en muchas tesis al uso,
que paradójicamente ofrecen un marco de recuento matemático
tal vez significativo en otros campos, pero absolutamente
inoperante en la cambiante realidad pedagógica, mucho más
dudoso si lo relacionamoscon lo visual y en todo caso siempre con
resultado positivo en cuanto a la intención del que las realiza,
máxime si se trata de probar la pretendida eficacia de
determinada aplicación. La informática es ya un hecho universa]
que no precisa de estadísticas(al menos las hechaspor los propios
interesados),en todo caso el resultadode las aplicaciones visuales
estarárefrendadopor una aceptación y una posterior permanencia
en el aula que aún está por ver en el presente.
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1.1 INTRODUCCIÓN

A l iniciar esta introducción he creído conveniente,
mostrar aquí los aspectos pedagógicos que me
movieron a realizar el que entonces fué el

Método Hipermedial para el estudio del COLOR y debido a
sus posibilidades pedagógicasreales en el campo de la enseñanza
de las artes plásticas y visuales, el poder aplicarlos en el presente
trabajo además de ampliarlos a dos de los componentes de más
difícil comprensiónpor los alumnos de EnseñanzaSecundaria (por
los medios tradicionales) en especial. Me estoy refiriendo a la
percepciónde la COMPOSICION y a la más descuidadatodav{a del
CONCEPTOESPACIAL

.

Estos tres componentes vitales del lenguaje plástico
(especialmente los dos últimos) han tenido siempre enormes
dificultades de comprensión conceptual por parte de los alumnos,
que han visto como las capacidades innatas no son suficientes
para la comprensión “reglada” de algunos aspectos básicos de los
conceptos propios de este lenguaje gráfico plástico.

Hasta ahora la capacidadverbal del profesor o incluso la
propia capacidad para las artes plásticas del alumno o las
imágenesdel libro de texto, han sido los medios de esa percepción
pero ninguna tecnología (salvo el proyector de diapositivas) h a
sido capazde posibilitar hasta la fecha la propia comprensión del
concepto y la percepción visual del mismo.

Con el método y las aplicaciones aquí descritas, el
alumno es capaz de relacionar lo aprendido (en este caso el
conceptoespacialo la composición) con las realizaciones prácticas
propias de este lenguaje. Es decir que la percepción de la
gramática visual (concepto espacial, color y composición) le será
más fácil o asimilable al alumno. Lo que se pretende es hacer que
este lenguaje visual sea percibido a través de un medio
tecnoldgicamenteactual y se le ofrezca la posibilidad de aprender
a través de un método visual e interacrivo, un vehículo ni u y

adecuadoen la percepciónde los conceptosde la gramática visual.
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Alejándolo de los tecnicismos o de la jerga informática
propios de una tecnología emergente como es todavía la
informática gráfica, se hará más hincapi¿ en los aspectos
metodológicos o pedagógicos que en los puramente técnicos e n
razón de tres factores:

*La informática ha dejado de ser una novedad en el
campo educativo y está implantada como una herramienta más.

* Los avancestecnológicos en este campo son constantes

y toda conclusión en este terreno no tiene nunca el caracter de
definitivo.

* Las referencias serán siempre en base a una

informática aplicada a las artes plásticas o visuales, si bien los
resultados están más próximos a la ilustración o el diseño
~ráfico el interés de esta tesis está en las aplicaciones
pedagógicas y artísticas desde la plataforma tecnológica que
ofrece la informática.

En síntesis, esta tesis pretende no tanto describir el
empleo tecnológico gráfico en base a conocimientos d e
computación matemática o de programación solo aptos para
expertos, sino referirse a utilidades informáticas en el área de la
formación de las Artes Visuales.

Es preciso referirnos a las aplicaciones gráficas de la
informática a través de programas y software específicos y de
CD-ROMSinteractivos que sirvan de apoyo didáctico en el aula
(en Primaria, Secundaria, Escuelas de Artes Aplicadas, etc.).
clarificando al alumno en la percepción de estos tres conceptos
descritos,que han sido hasta ahora de difícil comprensión para él:
la composición el color y muy particularmente el concepto
espacial, aspecto este que será especialmente tratado en este
trabajo, dado el enorme desarrollo reciente del software de
modelado en tres dimensiones y las todax4a mal contempladas
aplicaciones didácticas en el Area Visual y Plástica de la llamada
realidad virtual, tecnología que ya marca el rumbo en la
televisión y el cine de animación pero que no es contemplada
(por su novedad y alto coste) en el terreno didáctico a pesar de
las casi ilimitadas posibilidades que ofrece en este campo y
concretamentedentro del entorno gráfico plástico.
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La aplicación de estos métodos hipermedialesse ha visto
en parte motivada por la lentitud de comprensión por el alumno
de Enseñanza Secundaria de los métodos tradicionales de
enseñanzavisual (láminas, diapositivas, explicaciones teóricas).

La eficacia de estos métodos en soporte ¿ID o similar,
depende en gran parte de la difusión de los mismos de forma
amplia en el entornoeducacional.Es precisaal mismo tiempo, una
conveniente unificación en el uso de los muy diversos sistemas
informáticos, capaz de producir la síntesis operativa en la
aplicación de la percepción los tres temas estudiados de forma
interactiva, cualidad que es definitoria en este proyecto.

Este trabajo se ha utilizado de forma restringida
especialmenteen el estudio del color y de la tercera dimensión en
diversos centros de Bachillerato de Madrid con grupos de alumnos
con edades comprendidas entre los doce y dieciseis años con
buenos resultados conceptuales y prácticos aunque siempre
limitados ó mediatizados por las carencias de hardware y

software gráfico especflico, habituales en dichos centros
educativos.
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1.2 De la hipermedia a la multimedia.

E la era en que vivimos de cultura de la imagen,
el auge infográfico es mas una necesidad que una
útil posibilidad. El empleo de la infografía para

facilitar la comunicaciónde ideas o la descripción pedagógica está
presente en multitud de actividades como el arte, la arquitectura,
la publicidad, el ocio, etc.

La asombrosa capacidad de captar información del
sistema visual humano, hace de la representación gráfica u n
recurso de comunicación insustituible. Uno de los hitos mas
importantes logrado modernamente con el el uso de técnicas
digitales, es el de la integración de los distintos soportes de
información en una única plataforma digital, el ordenador.

En efecto, multimedia no es sino la capacidad de las
actuales computadorasde proyectar imúlgenes , sonido y texto d e
forma simultánea y en tiempo real. Todo ello se ha aprovechado
en el presente trabajo, para beneficio pedagógico al poder
obtenerseuna visualización interactiva de las múltiples variantes
involucradas en la síntesis cromática o en las no menos
pedagógicas im=genesen relieve propias del concepto espacial.

Las técnicas hipermedia aportan a la docencia de las
artes plásticas el atractivo necesario para lograr la fácil
asimilación de los conceptos visuales. La pizarra y la tAza son
sustituidas, cada vez más, por sus ventajosos oponentes
infográficos: la computadora y los modernos sistemas de
proyección de imagen y sonido. Así la computadoray los sistemas
didácticos hipermediales se muestran como asistentes muy
cualificados de la enseñanza.

Esto lo podemos considerar especialmente interesante si
aprovechamos la especial atracción que el joven siente por el
ordenador y se refuerza con el uso del sonido y la animación,
creando un producto similar al video juego , de tanto éxito en el
entorno juvenil, pero cuyo alcance didáctico e investigador está
muy por encima de este medio o de, incluso, los medios
tradicionales de enseñanza.
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Los sistemas hipermedia han aparecido recientemente
en el mundo informático y constituyen una revolución en lo que
se refiere a la integración de los distintos medios de comunicación
visual.

El concepto hipermedia impone como lenguaje de
control, uno de estructura hipertextual y por lo tanto con
orientación al objeto. Hipermediao, empleando otro término más
actualmente utilizado, multimedia, es en último extremo u n
sistema conversacional, un diálogo sin fin entre los objetos que
conforman el entorno: elementos gráficos, campos textuales,
secuenciasde animación, sonidos....

Los sistemas hipermediales operan por asociación de
ideas (es decir, objetos, en un concepto más global), de forma muy
similar a como funcionan los procesos de raciocinios humanos (de
ahí su interés didáctico). Por otra parte la especial cualidad
tridimensional y temporal del color hacen que el soporte animado
de la pantalla del ordenador ofrezca innumerables ventajas
didácticas dado también el caractedsticoempleo de los colores luz
de su imagen y la de millones de colores que ofrece dicha
pantalla. El proyector de diapositivas, su pariente más cercano. h a
quedado obsoleto en cuanto a alcance y posibilidadesdidácticas se
refiere.

Al igual que el libro, se ha constituido en la actualidad
como unidad de definición de archivo del conocimiento. Se
tratarla del “hiperlibro” el que modernamente ocupar{a su lugar,
una vez llegados a un sistema multimedia de almacenamientod e
la información. El hiperlibro, a diferencia del libro convencional,
no tiene comienzo ni final, y lo que es más importante para
nuestro trabajo relacionado con la imagen, se puede comenzar a
leer o ver desde cualquier página y la cadencia de lectura no h a
de ser necesariamentelineal, lo que conviene aún más para una
lectura de imágenes; su topología didáctica se halla pues
claramente diferenciada de la asociada al tradicional libro de
texto de pape].
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La pedagogíadel color y del concepto espacial, así como
de la composición, en lo que a experimentación se refiere, se
adaptan pues especialmente bien al medio de que trata este
trabajo. De hecho la transformación de un texto lineal o
convencional a uno hipertextual, trae consigo múltiples ventajas
en el desarrollo pedagógicode las Artes Visuales que nos ocupan
y así se logra de hecho:

* Rapidez de presentación : para seguir una referencia

cruzada en un texto de un tratado sobre el color de varios
volúmenes, pueden necesitarse varios minutos. Muchos sistemas
multimedia son capaces de presentar el nodo siguiente e n
cuestión de segundos.

* Integración de múltiples medios de información: las

publicaciones convencionales están limitadas una vez impresas, a
texto y gráficos, lo mismo que los sistemas de proyección
tradicionales (diapositivas, vídeo) mientras que las hipermediales
pueden integrar virtualmente cualquier medio (texto, vídeo.
sonido...) lo que las hace did~cticamente interesantes y
especialmenteútiles en la presentación de la dinámica propia d e
la síntesis cromática, la tercera dimensión o el concepto
compositivo.

* Estructura dinámica : las referencias cruzadas de los

documentosconvencionalesson fijas y los elementos al que hacen
referencia no pueden cambiarsedespuésde la impresión.

Al contrario, en una red hipermedia es posible, en todo
momento, actualizar la información y crear nuevas relaciones
entre los datos, añadiendo nodos que alberguen información de
todo tipo. En nuestro caso es particularmenteútil si lo referimos a
la facilidad e inmediata de las transformaciones visuales tan
costosas o largas por los medios tradicionales usados en la
enseñanza de las artes plásticas para el conocimiento de los
conceptosdel lenguaje visual a tiavés de la acuarelao la témpera,
niédIosYradldónalesusadds éii él aúN.
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1.3 Descripción metodológica

S e plantea el desarrollo de un sistema multimedia
aplicado, como apoyo al pedagogoen la enseñanza
de la composición, del conceptoespacial y del color

entre otros aspectosde las artes pltfsticas.
Se pretende aquí describir no solo un desarrollo del

software concreto, sino toda una metodología pedagógica de fácil
empleo basada en soportes como la imagen (la más utilizada e n
este trabajo), el ddeo digital, etc.; todo ello apoyado en soportes
actuales, tecnológicamente avanzados como es e] uso de la
computadora con fines exclusivamente visuales y gráficos y todo

e
ello generado mediante ingenierias de desarrollo orientadas a
objetos y almacenamiento del conocimiento, como la hipertextual
o hipermedial.

El sistema informático emplea una serie de “motores” en
el sentido algorítmico del término, que actuan como módulos
interconectados.Un sistema informático, capaz de cumplir con
todas estas especificaciones,debe estar dotado con una serie de
requerimientos mínimos muy específicos, tanto a nivel hardware
como software, que no se encuentran facilmente hoy día en los
centros a los que, en principio, van destinadas las aplicaciones de
este trabajo. Pero este es otro problema no solucionable aquí y e n
todo caso es cada día mayor el énfasis que el Ministerio d e
Educación y otros organismos están poniendo en dotar a los
centros de los adecuadosmedios didácticos para el desarrollo d e
estas nuevas tecnologías.

Tampoco se contemplan en este estudio de una forma
exhaustiva las aplicaciones a un curri’culum concreto, no sólo
porque este se encuentra en proceso de adaptación debido a su
reciente implantación, precisamente por la influencia decisiva e n
la educaciónde las nuevas tecnologíasen la EnseñanzaSecundaria
Obligatoria (E.S.O.) o el Bachillerato Artístico, sino porque la
aplicación de esta tésis y de su didáctica, pretende ser un remedio
de amplio espectro que sea válido en función de su efectividad o
utilidad en el aspecto pedagógico y no en función de su nivel de
aplicación, del capricho de determinadas modas pedagógicaso en
función de un determinadoplan de estudios.
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2.1 INFOGRAFIA Y MULTIMEDIA.

E l rapidísimo desarrollo y alcance que la
informática ha tenido y está teniendo en nuestra
sociedad, una sociedad que bien podría

denominarse no sólo post-industrial sino cibernética, nos
permiten, incluso, poder confeccionar este apartado haciendo u n
estudio de los orígenes y desarrollode la informática en base casi
exclusiva a las implicaciones que esta tecnología tiene con la
temática especializada del presente trabajo: la visual. Por otro
lado, ese mismo rapidísimo desarrollo impone una serie de
situaciones técnicas a los que dirigen, en gran medida, los
“menandros” por los que discurre este trabajo.

En otros capítulos del mismo se incluyen aspectos
sociológicos,filosóficos, semiológicos,etc. del apasionantediscurrir
de esta tecnología aplicada y sus , inconvenientes, implicaciones
futuras, etc, que siendo realmente interesantes, son más
tecnología-ficción o filosofía de la técnica que descripción de las
aplicaciones visuales posibles o complemento de las que existen
hoy día y que desde hace algún tiempo están siendo ampliamente
utilizadas en el campo gráfico, especialmente en el mundo
empresarial.

Pero a la hora de comenzar este capítulo y hecho este
avanceprevio al conceptode infografía , un concepto definido por
varios autores pero una de cuyas acepcionesha sido aceptada de
forma generalizada:“la aplicación de la informática al tratamiento
de la imagen

”

La infografía es ante todo un fenómeno comunicacional.
lo que la relaciona con la multimedia y la dota de su va]idez
didáctica. Es una forma de reelaboraro manipular la información
gráfica para así facilitar su asimilación visual y comunicativa.

‘Bounneau.1986.
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En esta era de civilización de la imagen, el auge
infográfico es capaz de dotar aún de mayor significado o
contenido a esta era de digitalización de procesos gráficos, siendo
ya imposible sin esta tecnología tratar la enorme información
visual que esta sociedad consume (publicidad, televisión,
editoriales, etc.) , con lo que se acepta llamarla con propiedad la
civilización de la imagen electrónica o universo infográfico.

El empleo de la infografía para facilitar le comunicación
de ideas o la descripción visual está, además, presente e n
multitud de actividades de contenido científico (ingenieria,
arquitectura, simulación virtual, diseño gráfico, medidna, etc.) por
lo que precisamente por la aplicación en estos campos, la
industria informática ha realizado grandes esfuerzos económicos y
de medios para generar gráficos que permitan dar respuesta a las
necesidadescada vez mayores de estas áreas de conocimiento, con
lo que a medida que se comprencifan los fundamentos d e
representación gráfica se fueron optimizando los sistemas d e
hardware y software gráficos hasta conseguir las prestaciones
actuales.

Como fenómenode comunicación la infografía no es una
ciencia pero se sirve de ella. Tampoco es posible considerarla u n
arte al estilo de la pintura o la escultura,no sólo porque el soporte
marca la diferencia: el de la infografía, es hoy por hoy
unicamenteel papel o el plástico, lo que la adscribe más al diseño
gráfico que al arte puro; sino porque sus metas son
fundamentalmente comunicativas, tal vez debido a su marcado
caracter multidisciplinar. Todo ello la hacen particularmente
aplicable en el campo didáctico

.

Con el desarrollo de las técnicas digitales se h a
conseguidouno de los hitos más importantes de la informática: la
multimedia que ya hemos dicho que es la capacidad de los
actuales ordenadoresde poder proyectar imdgenes (estáticas y de
vídeo), sonido y texto, de forma simultánea y en tiempo real
ademásde poder interactuar (a través de diskettes, unidades ~D
ROM , vídeo discos o un interfaz MIDÍ ) para conseguir todo
tipo de efectos personales y comunicativos lo que, de nuevo, es
particularmente útil para nuestros fines didácticos,que se verán
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reflejados con la definición de las posibilidades de aplicaciones
concretasen la tercera parte de este trabajo.

El conceptomultimedia , como otros relacionados con la
informática fue ambigUo en un principio, ya que cuando nació, se
aplicaba a casi todo lo relacionado con la informática. Hoy, este
concepto, ha evolucionado sin cesar adquiriendo un nuevo
significado mucho más preciso y general.8

Desde un punto de vista etimológico es la unión de
medios ( muchos medios) en uno solo. En Sudamérica utilizan la
palabra muizimedios que hace referencia no solo a la plura]idad
sino en en nuestro terreno informático, a la posibilidad reciente
del hardware de poder intercambiar datos y sobre todo de
incorporar, imágenes, sonido, texto o movimiento a través de u n
software espec<fico.

Este concepto inicial de Cheng en 1990, Park en1991 o
Reeves en el mismo año, ha crecido de forma espectacularen los
últimos años hasta hacerla más precisa y acorde con el concepto
de los avances técnicos, realmente valioso en educación, de
multimedia interactiva

La multimedia combina texto, sonido, música, imágenes
y vídeo (imagen en movimiento) en un todo, capaz de ser no sólo
Ie{do, visto o escuchado, lo que hace que no sea un medio
meramente pasivo (que lo hace fundamentalmente diferente, por
ejemplo, del libro que solo puede ser leído o visto) < sino activo, es
decir interactívo al poder manipular la información existente en
el soporteutilizado, que por el momentoes el CD - ROM

Estecapítuloestabasadoen el trabajoeditadopor la UNED. Madrid, (1997), titulado Multimedia y
concretamenteal capitulo titulado “Los sistemasMultimedia desieuna perspectivaPedagógica”ti
DomingoJ. Gallegoy CatalinaM. Alonso. Por otro ladobe querido,por su significación y relevancia
del momentoactual de la multimediaeducativa,resumirlos enunciadosdel Congresode Informática
Educativacelebradoen Madrid en 1997en quincepuntoscii páginaen color aparte(“Los dilemasde la
inlbrmáticaeducativa”)querevelanmuybien el presentey el porvenirdelas aplicacioneseducativas.

Es todaviafrecuentecreerquemultimedia e~, sin más, un volcado deconocimientose información
en el monitordel ordenadorsin otra novedadque veren el, loque antesse veíaen las páginasdel libro.
He visto másde unarealizaciónmultimedia inclusoalgunatesisdoctoral con estereprocheevidenteti
algún miembro del tribunal. Y es que,en efecto,qué interés tendríaen el aula y en la vida diaria
cambiarel soportepapel(de más inmediato uso a pesarde todo) por el soportepantallade ordenador
siempremás lento y que requiereunapreparacióntécnica previay unamáquinaparapoder abrirlo o
“leerlo”. En fin que sin la posibilidad de interveniro interactuar en esainformación la multimedia
carecerfade una aplicacióndidácticaventajosaen relaciónal libro de texto,salvosu novedad.
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Se han desarrollado aceleradamente y de forma
imparable aplicaciones para la formación y la educación, para el
ocio juvenil (todo el éxito de los vídeo juegos se debe a su
interactividad y a la calidad de sus imágenes), y para el
espectáculo,campos todos ellos que nos interesanespecialmente.

Es por ello que el título inicial de “Aplicaciones del
ordenador a la educación visual” de esta tesis haya, derivado e n
poco tiempo al subtítulo (si los referimos precisamene a
aplicacionespedagógicas)de “las aplicacionesinfográficas a través
de la multimedia“, en que las presentaciones multimedia como
las preparadas por el autor para ilustrar sonora y visualmente
estos conceptos(que une la imagencorporativa con la animática ),
le dan precisamente ese caracter.

En Estados Unidos, por ejemplo, los ciudadadanos de
California, tienen la posibilidad de renovar sus permisos d e
conducir directamente, en determinados emplazamientos
multimedia.Estas y otras aplicaciones son ya habituales también
en la formación de pilotos de aviación (simuladores de vuelo ),
aprendizajede idiomas (con laboratorios virtuales de idiomas con
software de reconocimiento de voz ), entre otras muchas
aplicaciones cada día más numerosas.

Desde el año 1994 más de un cuarenta por ciento de de
todos los sistemas de ordenadores personales vendidos, han sido
ordenadores multimedia. No en vano las tecnologías interactivas,
en especial la multimedia tienen probados beneficios (si el
profesor, en nuestro caso, las sabe utilizar ) pues reducen el
tiempo requerido para el aprendizaje en un promedio de u n
cincuenta por ciento. Otros beneficios pedagógicos son el
incremento en la retención de los conocimientos expuestos, la
consistenciainstructiva, el aumento de la motivación (es conocido
el acercamientoinnato de los jóvenes por el lenguaje multimedia),
el accesocada vez más generalizadoy la posibilidad de contar con
períodos de formación flexibles.’0

~ Este capftulo está en gran parte basadoen el articulo “Integración de sistemas expertoscon

multimedia inreractiva” de Jay Liebowitz (del Departanientof Management Sciencie George
WashingtonUniversity) que se publicó en la revista Cetrico de edición bilingúe de la Facultadc~
InformáticadeMadridenmayode 1993.La infografi’a dela portada,incluida en estatesispara ilustrar
el color ROS,fijé ¡ralizadaintegramenteen ordenadorpor el autor y refleja de una forma gráfica el
contenidodeJamultimediainteractiva.
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Las aplicacionesmultimedia y su desarrollos crecen día
a día. Los sistemas expertos(o inteligentes) y la multimedia son
dos de las tecnologías emergentes de la información, que crecen
más aceleradamente en el mundo actual. Esto provocará una
sinergia entre los sistemas expertos y la multimedia interactiva
en la producción de sofisticados sistemas integrados de gran
utilidad en el campo didáctico, del ocio, la divulgación técnica, etc.

En este momento Japón tiene mayor ventaja a cerca del
hardware multimedia debido a su importante industria de
electrónica comercial, sin embargo las aplicaciones o software
multimedia , están más desarrolladasen EstadosUnidos, (caso que
también se observaen España).

En Japón, dentro de un proyecto comenzado en 1 992
(durará diez años), se inició un proyecto llamado “Proyecto de
Computaciónen el mundo real” que revertirá en el desarrollo de
hardware multimedia y del que citamos aquí algunos de los
proyectos en curso, a modo de aplicaciones industriales que de
una forma u otra revertirán en campos de la orbita pedagógicao
cuando menos, de la imagen. Es el próximo futuro:

* Multimedia y el interfaz humano. <NTT).
* Edición de Diagramasy Dibujos con un Lápiz.

(Sanyo Electric Co.).
* Desarrollo de aplicaciones multimedia basadasen

CD ROM (Dal Nippon Printing).
* Sistemade información visual para la gestión

7 -7 — Ivae aparatos- aé’ energia’ Aan&ai - Electric>: -

* Sistemasde Conferencia Multimedia <¡BM).
* La realidad virtual y sus aplicacionesa las

nuevascomunicaciones.(A.T.R. y Matsushita Electric).
* Herramienta de Desarrollo de Hipermedia.

Hewleett Packard).
* SistemaMultimedia y su aplicaciónal sistema

de aprendizaje(Hitachi).
* Simulación de Diseño Industrial y multimedia (Daikin).
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También en Singapur( National University of Singapore )
la investigación se centra en tres áreas estratégicas: multimedia,
inteligencia artificial y y métodos de computación avanzados. Los
proyectos principales de este programa son el entorno de Diseño a
través de multimedia intercativa y la clasificación por vídeo..

En Europa son Inglaterra, Alemania, Suecia y Holanda los
más activos en el campo de la multimedia. Concretamente la
compañía Apple Computer Europe (dedicada al mundo de la
educación y el Diseño profesional) consideró que la multimedia
implica aplicaciones específicas,con el empleo de PC específicos.
Su meta es llevar la multimedia a un nivel personal.

En fin que la multimedia es la onda del futuro, con
muchísimas áreas en las que la tecnología de los sistemas
expertos podrán potenciar el desarrollo y la utilización de la
multimedia interactiva. Estos sistemas expertos pueden
desarrollar interfaces inteligentes entre los posibles medios
disponibles por el profesor o usuario en sus presentaciones.

Con los sistemas expertos se puede también lograr
procedimientos sistemáticos para navegar a través de los
conocimientosacumulados (bien sea en forma de imágenes o de
textos de determinada materia), lo que permitiría al usuario
navegar mejor a través del hipertexto y la hipermedia.

Pero lo que es particularmente interesante, es que estos
sistemas expertos proporcionan un apoyo a los sistemas d e
imágenes, tales como la selección de datos de imágenes
escaneadaso el proporcionar métodos mejorados de clasificación
y recuperación de imágenes, todo ello es particularmente útil en
un entorno infográfico en donde las imágenes se usan sin
cortapisas, en una etapa multimedia en donde se ha llegado a la
democratización de la imagen cibernética, anunciada por los
teóricos de la imagen como McLuhan

Un ejemplo práctico de la aplicación de los sistemas
expertos y la multimedia es la investigación espacial , donde se
capturan, clasifican, almacenan, recuperan y transmiten unas
35.000 imágenes en color y de alta resolución, por ciclo d e
procesamiento.
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Estas fotos se utilizan para mejorar los procesos d e
lanzamiento y aterrizaje y están contenidas en una colección que
superaen el caso de la NASA, los cuatro millones de fotografías.

Los sistemas expertos utilizan herramientas d e
desarrollo y procesan imágenes digitales comprimidas junto con
los interfa ces de imágenes, la base de datos relacional de
imagenes (PC - LAN, por ejemplo) y las tecnologías orientadas a
objetos, todo ello para ayudar al usuario junto con la multimedia
a conseguir un manejo más accesible en el a veces sistema
“laberíntico” de la informática gráfica concebida como una
tecnología emergentecon muy diversos problemasde utilización.

La multimedia puede igualmente ofrecer, y de hecho y a
funciona en Estados Unidos, concretamente en Los Angeles, u n
sistema experto complementado con multimedia que permite
resolver, vía telefónica, los problemas informáticos de forma
interactiva. Son herramientas que mejoran el diálogo con el
usuario, visualizan los resultados y complementan las tareas a
través de un sistema operativo de información.

Asimismo, la multimedia puede potenciar la formación
de los estudiantesen cualquier área : se utilizan el hipertexto y la
multimedia para ayudar a las técnicas de aprendizaje de
conocimientos (se aplican segmentos de audio/vídeo con
procedimientos de ingenieria del conocimiento) Por ejemplo, el
método multimedial KARTT, programado en HyperWin ( paquete
de software hipertexto desarrollado por ¡BM ), permite al
estudiante un accesorápido a la información sobre los diferentes
métodos y lecturas relacionadoscon los conocimientos que desea
adquirir.

El usuario de multimedia puede acceder así al capítulo
deseadoque se estructura según la temática (muy práctico en los
Di ROM sobre museos, cuerpo humano, pinacotecas, archivo de
imágenes,etc.).

El primer índice de contenidos, presenta al usuario los
contenidos disponibles. Al seleccionar con el ratón una opción
determinadadel mená principal, se presentauno nuevo, esta vez
de materias, que posee mucha más información sobre el tema.
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Si a su vez, el tema está compuesto de subtemas, se
podrán abrir menús complementarios con información
complementaria.El accesode camino rápido se puede conseguir a
través de cada módulo o nodo . KARTT está compuesto de casi
cien nodos residentesen diecisiete ficheros.

Como posibilidad, la multimedia está presente
actualmente (1998) en nuestro país en muchas áreas de
conocimiento; su divulgación ya está en la calle en multitud d e
aplicaciones como aprendizaje de idiomas, enciclopedias, cursos
de música, bricolage, etc. y con la televisión digital “a la carta”,
(es decir interactiva) se unirá muy pronto el empleo de la imagen
con el conceptoque es propio de la multimedia la interactividad.
Por el momento, no en tan gran medida como el ordenador pero
son ya algunos fabricantes los que buscan en esta extendídisima
plataforma doméstica su línea de trabajo.

La integración de infografía y multimedia, sobre todo en
nuestras aplicaciones gráfico-didácticas, complica más si cabe el
panorama didáctico, pues arte y ciencia aplicada coexisten,
creando un modo de hacer nuevo, más global y si se quiere
complejo donde el grafista y el científico-técnico se convierten e n
creadores de una nueva imagen (llamada digital o electrónica )
donde se coordinan por primera vez sensibilidad artís -tica y
tecnología.

También veremos en este apartado la forma d e
conseguir una optimización o desarrollo de las aplicaciones
didácticas infográficas a través de la multimedia no sólo,
mediante el menor costo de los equipos, o la simplificación y
standarización del software de grafismo, sino en cuanto a la
aplicación de las crecientes técnicas RISC , que aceleran
notablementeel cálculo matemáticode las imágenes.
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2.2 La creatividad, la comun¡cac¡ón y 1 a
interactividad en la info grafía.

V amos a analizar ahora varios aspectos que
determinan las características propias de la
infografía y que nos ubicarán en los procesos

que permitirán, a su vez, desarrollar posteriormente sus
posibilidades, sobre todo en el campo didáctico, centrándonos en
dos de los aspectosque nos serán más útiles: su creatividad y su
interactividad.

En el terreno creativo el ordenador nos permite orientar
el caos propio de toda información previa tanto de material como
de conocimientos (textual, sonora, etc.) y en el caso de la
infografla referida a la información visual o gráfica.

El controvertido aspectosobre la frialdad artística de la
computadoraes puramente “generacional” (de una generación no
electrónica) pues igual de “fríos” podrían considerarse el
aerógrafo, los colores acrílicos, así como la fotografía, el vídeo, etc.

Los procesos digitales propios del ordenador son
también creativos en muchos sentidos pues en ocasiones, e]
mismo caos ( teoría de los fractales , etc. ) ha creado imágenes
estéticamente llenas de belleza y por tanto artísticas. Con más
frecuencia esos procesos, al ordenar y convertir la información
numérica en comunicacional han integrado en un todo
matemática y grafismo avanzado.

El avance infográfico ha discurrido paralelo al desarrollo
tecnológico por obvias razones y con ello entramos en el más
reciente de los conceptos inherentes a la infografía aún cuando
este seaun conceptomás propio de la multimedia

El sistema es interactivo (aspecto del que ya hemos
subrayado su valiosa y hasta ahora incompleta aplicación
didáctica ), ya que posibilita tecnológicamente el control, en
tiempo real, de esa “realidad” generadavirtualmente. Como en la
fotografía o el cine, pero no prefijada previamente.
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Lo que quiere decir que la acción del usuario (en este
caso el grafista y también su alumno) tiene resultados
prácticamenteinmediatos (como en el vídeo ó los videojuegos o a
una escala menor actualmente, en la infografía ) y posibilita así
mismo una integración desde el punto de vista didáctico, en los
aspectoscitados de creatividad, comunicación e interactividad. Su
esquema operativo a través de un símil cromático está reflejado
en la imagen de la página 36 donde se perfilan las aplicaciones
futuras en el aula de estos medios a través de la hoy incipiente
realidad virtual.

2.3 Los inicios de la imagen electrónica.

F ué el año 1962, Ivan Sutherland en el
MassachusettsInstitute de Tecnology (MIT) , y
casi al mismo tiempo John Witney, los primeros en

preocuparse por la vertiente gráfica de esta aplicación
informática incipiente que no llegaría a ser en esos años más que
una investigación de las universidadeso centros como el citado, o
del ámbito militar ( con primeras aplicaciones en el campo de la
aviación y sus simuladores de vuelo creados por el equipo Evans
& Sutherland).

Shuterland presento una tesis doctoral que constituyó un
hito en la ciencia de los ordenadores elaborando unos programas
capaces de lograr que el monitor de televisión sirviera como
medio de interacción con el ordenador. Podían realizarse líneas
con una especie de trazador y luego quedaban reproducidas a la
escala deseadaen ese monitor. Fué realmente el comienzo de la
historia del grafismo por ordenador

.

Dadala ampliareferenciaquesehacedeestainstitución tecnológica,sela citará de ahora en adelante
comoMIT.
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La idea de Shuterland fué pues la de introducir u n
periférico (lápiz electrónico) que permitiese hacer lineas por
sucesiónde puntos y varias líneas para crear formas. Un trazador
de dibujos o pióner, permitía imprimir Jos primeros dibujos que
no por ello carecían de complejidad y con un marcado caracter
geométrico o “constructivista”.

kW. Franke creador de imágenes electrónicas fue quien
escribió uno de los primeros libros sobre el tema12.

En la década ele los sesenta , Harold Cohen dedicó
muchos años a “enseñar” a su ordenador a construir una imagen,
según un sistema experto particular.

En 1964 IBM lanzó la tercera generación de
ordenadores en que las placas de circuito impreso fueron
sustituidas por las de circuitos integrados de estado sólido,
predecesoresde los chips actuales a la vez que ello permitía
iniciar el proceso de la microinformática que hoy todavía
continua.

También en esa fecha la empresa General Motors fué la
que utilizó por primera vez un complejo sistema de diseño
industrial: el DAC 1 (Desing Augmentedby Computer) que creara
IBM (el primero en su clase) con el fin de diseñar automóviles.
Igualmente empresas que hicieron uso del luego llamado LIAD
fueron los fabricantes de aviones comerciales Boeing y la
Lockheed que junto con otras de diseño óptico comprobaron
cómo el ordenadorse comportabaespecialmentebien en el diseño
técnico o geométrico.

Con todo, aún no fué posible un sistema más flexible
que permitiera simular las técnicas de dibujo convencionalesy d e
diseño “artístico” y. con ello trasladar a la máquina las
necesidades del dibujante, sin contar que la investigación se
centrabamás en el dibujo que en el color, motivado por el estadio
de la tecnología en ese momento, lo cual no quiere decir que no
hubiera intentos en tal sentido.

72 La referenciaesdela obradeJosephDeken,citadaampliamenteaquímercedal subtítulo de la obra

“La informáticagráficaen la cienciay en el arte” (1986,pg. 195).
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Por ejemplo, en 1969 Edward Ihnatowicz utilizó lo que
ahora se denomina robótica, (procesos mecánicos controlados por
ordenador) para la creación de una escultura en la que una
especie de brazo articulado con micrófonos incorporados, giraba
hacia los sonidos que pudiera producir el espectador.

En los años setenta, con la cuarta generación de
ordenadores,ya se ofrecen operacionesen tiempo real iniciándose
los procesosinteractivos entre el operador y su máquina. En esta
década, en Estados Unidos especialmente el CAD se fué
convirtiendo con rapidez en un auxiliar indispensableen el diseño
de máquinas y todo tipo de vehiculos, tanto en la industria
aeronáutica, automovilística como en la naviera, lo que motivó el
desarrollo o auge de la tecnología infográfica tanto en soft como
en hard 13 que hoy conocemos y que se ha extendido a campos
como la ingeniería, la arquitectura,etc. etc.

En los años ochenta , con la quinta generación de
computadoras, en la que estamos hoy aún, coincide con el
desarrollo masivo del ordenador personal que pretende
integrarse en los hogares como un electrodomSstico más y cuyo
desarrollo se debe al empleo de microprocesadores cada vez más
pequeños y potentes y con más prestaciones, de las que no son
ajenas las destinadasal desarrollográfico.

Pero, es sobre todo en este período, que ya se han,
generalizado las aplicaciones del Dibujo técnico por ordenador en
muchas ramas de caracter cientiiico-técnico y del campo
industrial, hasta el punto de desplazar, en España al clásico
concepto del delineante para, crear una nueva generación el e
dibujantes técnicos que utilizan el ordenador como herramienta.

En el año 1979 se creó un software especializado en
pintura por ordenador el Ampex Aya , creado por la Ampex
Corporation y luego el Images , creado por el New York Institute
of Tecnology que son la referenciainicial para trabajos en que se
consideran los factores artfsticos (el color ya como protagonista)’4

13 Utizadoesta(apdcopedel términohardware) en Jajergainfonn~íica.

‘~ El tubo de rayoscatódicos(monitor), es posiblementeel componentemás débil del sistemade
creaciónde imágenes.Una pantallade 512 x 512 se considerabuena,peroen unapantallade mayor
definición, las fincas curvasapareceransuavizadas,sin el típico pixelado que ofreceunapantallade
peordefinición.
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Se consideraque no es hasta 1982 en que varios centros
de la ciudad de Nueva York: (University, School of Visual Arts,
Rochester lnstitut of Tecnology o el Pratt lnstitut) vieron las
posibilidades creativas de este medio informático,15

En la presente década de los nnx~nIa el software
gráfico, cada vez más sofisticado,ya con denominación propia: del
tipo caja de pintura ó paint box (Painten PIzote Shop, etc.),
consigue que los ordenadorespuedan crear los mismos efectos de
los pinceles, lápices, pasteles o los aerógrafos (con texturas y
efectos de mancha, raspado, simulación de técnicas al óleo o de
acuarela, etc) y otros propios de la fotografía, sólo estando
sometidos a las limitaciones de pantalla o el soporte y formato
propios del periférico de salida.

El mundo de la televisión , en esta década, así como el
del cine, que aún podían estar al margen de las técnicas
infográficas, han incorporado plenamenteeste nuevo quehacer e n
sus respectivas industrias, consiguiendo un nivel de realismo en
los llamados hasta ahora efectos especiales impensables hasta la
fecha por los medios “clásicos” de animación y filmación d e
maquetasfotograma a fotograma. En el capítulo correspondientea
la infografía en la televisión y el cine, se amplían estas
aplicaciones concretas que también tienen repercusiones
didácticas.

¡5
Lain-enceM. Orn-te] en su “Compntergraphicsevoludon”pg.36.
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2.4 Futuro del grafismo electrónico.

E
desarrollo de la infografía correrá paralelo al

esarrollo tecnológico por razones obvias. Los
dispositivos de salida (monitores, impresoras,

filmadoras tipo raster o en modo Bitmap ) han dado versatilidad
gráfica a los “creativos” al mismo tiempo que la velocidad de
proceso de los sistemas informáticos, cada dia mayor, han
contribuido a la generalización de los procesos de algoritmos de
render que han conseguidocada vez mayor calidad de la imagen
dibujada.

En el futuro se ve cada vez más la fusión entre el
grafismo digital con la creatividad videográfica (videomática) y el
sonido digital, todo ello como soporte de la información gráfica del
futuro, lo cual tiene sentido si es fácilmente transmisible
adaptándose al propio concepto que define al grafismo
electrónico.

En este terreno hay mucho por ver, pero en cualquier
caso es fácil preveer que la masa de usuarios infográficos
aumentará inevitablemente gracias a la simplificación del manejo
de los entornos gráficos y a las terminales de acceso.Esto hace
que no se diferenciepor sí 16 de otras ciencias auxiliares sino más
bien por su finalidad; es pues una actividad multidisciplinar que
engloba muchas otras.

Todo ello nos conduce a la teleinfografía o sistema de
transmisión de imágenes a distancia, que partiendo de la
telemática (telefonia más ordenadores)es ya una realidad aunque
los sistemas actuales de redes de telefonía computada, que
distribuyen imágenes vía Internet, son todavía insuficientes, pues
la transmisión simultáneaa distancia de imágenes, texto y sonido
exigen velocidadesde transmisión sólo posibles con la fibra óptica
de banda ancha y los sistemas de transmisión v¡1a satélite,
sistemas ya en aplicación por las grandes compañías de telefonía

16 “Nuevas imágenes,nuevosoficios, nuevoslenguajes”:esta aseveracióntan certera,apareceen el

muycompletocatálogode la exposición“Procesos”titulado Culturay NuevasTecnologíasdel Centro
ReinaSofia.Madrid, 1986.Pg44.
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internacionales aunque todavía muy caros, si pensamos en la
práctica diaria de utilización didáctica, pero que es indudable que
es sólo cuestión de tiempo el que zonas apartadas o marginadas
culturalmente hasta ahora, puedan de hecho llegar a tener esa
información que ahora sólo llega a Linos pocos.

El crecienteaumentode la calidad de imagen y el sonido
sintéticos significan muchísimos bits de información a transmitir
y la demandade interactividad, tanto de los sistemas multimedia
como de la televisión digital (cuyo significado tecnológico corre
paralelo) implican, en ambos casos, mayores velocidades de
transmisión; pero todo esto es el futuro hoy todavía ideal de esa
“cumbre” de lacomunicación , tan aplicable a la enseñanza,capaz
de calificarla con propiedad de “aldea global “ debido a que los
medios de comunicación son numerosos: el ordenador y los
medios digitales (en el futuro, pn<cticamente todos) permitirán
(ya lo están haciendo) “verlo todo” posibilitando ver (y enviar a
distancia) imágenes simuladas es decir imágenes de realidad
vi rUt al.

Otro tema muy diferente, capaz de llenar por si solo u n
grueso volúmen sobre el significado sociológico y comunicativo,
son los contenidos de esa televisión que, hasta ahora significaba
unicamente aceptarla sin más ( haciendo “zaping “) o apagarla. Si
como dice Nam June Paik~7 “La TV nos ha estado atacando en
toda nuestra vida; ahora podemos nosotros contraatacar”.

En definitiva como indicara Sonia L. Sheridan (1975),
“Las m~<quinas que emergen de la ciencia-tecnología, se
convierten en instrumentos de creación e innovación y no sólo de
reproduccion

De ahora en adelante, la memoria individual y colectiva
ya no sólo será tipográfica (el universo Gutenberg ) o plástica sino

I8
también electrónica

“La mismareferenciasobresu origen de la notaanterior.Pg. 165.

8 Ambascitas pertenecenigualmenteal comentariodela nota anterior.Pgs.SOy 141.
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Si bien es cierto que como en todo invento tecnológico (la
electricidad, el ferrocarril, el automóvil, el telefóno, la radio, ]a
televisión....) surgen automáticamentevoces discrepantes,primero
poniendo en duda la propia utilidad del invento o sus
implicaciones peligrosas o nocivas lo cual tampoco deja de ser
cierto (el humo del tren contaminaba, el automóvil provoca miles
de muertos, el teléfono -móvil - crea efectos indeseables por las
radiacionesde onda, de la radio no se creía que “llegara tan lejos”,
la televisión crea adicción

Lo que sí es evidente es que el progreso humano está
ligado a esos inventos o máquinas que nos rodean: unos más
sencillos denominadosobjetos ( muebles,objetosde uso cotidiano
etc) y otros tecnológicamentemás complejos o máquinas cuyo
futuro parece que haya que preverlo cómo máquinas electrónicas
o digitales si éstas tienen alguna relación con la imagen.

Es obligada la cita de Leonardo da Vinci, que , con toda
seguridad estaría encantado con las posibilidades del ordenador
(aunque tal vez no hubiera pintado sus Madonas) y la más
cercana de las máquinas para dibujar’9 constru{das para “la
representacióncientífica de la realidad, desde los mecanismosque
reproducian los modelos geométricos de la visión en perspectiva,
a los originales de las linternas mágicas que dieron origen a los
nuevos medios de creación de imágenes; pasandopor las cámaras
oscuras que sustituyeron los papeles tradicionales de la
representaciónartística”

‘~ De “El Dibujo, belleza,razón,ordeny artificio”. Madrid, 1992.
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Entre algunas de las voces discrepantes,aunqueno en su
totalidad, están entre otros muchos Theodore Roszak20,Umberto
Eco2t, Aldoux Huxley22 o Giovani Sartori23.

Todos ellos olvidan que primero vemos y después

paainn.s y “ven” con grandesreservasel progresotecnológico y,
en general, ponen en entredichoel empleo de la imagen, al menos
de la imagen televisiva y si bien hay otros muchos autores más
proclives al desarrollo tecnológico (pero con reservas) como son
McLuhan, Carl Sagan, Alvin Toffler o Isaac Assimov por poner
sólo algunos ejemplos relevantes, lo cierto es que si se puede
afirmar con relación al enunciado de este capítulo, el futuro del
grafismo electrónico es que:

* La imagen electrónica digital es algo más que una

moda y su desarrollo no ha hecho más que empezar.

* El exceso de imágenes de mala calidad denigra a la

imagen misma. No tiene mucho que ver con la técnica utilizada
para su creación, pero las máquinas elecrónicas la difunden
mucho más, cualquiera que sea su calidad intrínseca.

* La utilización didáctica de la imagen estará en el

futuro intimamente ligada con el desarrollo digital que no ha
hecho más que comenzar Hay que contemplar este aspecto como

20 Opinaen su “Culto a la información” que los ordenadoresson herramientasmagnificasque pueden

convenirseenunatrampaquehagadimitir a los estudiantesde las tareasde raciocinioe imaginación
haciéndolesprosélitosdel culto aunamáquinallenadesemiconductores.

2’ “Si meconectoa Internetpuedohacermecon toda la obra de Shakespeare,peroparaqué saturarel

ordenadory luego esperardos semaftspara imprimirlo si por 5 dólarespuedocomparuno de sus
libros?”

22 El autor del admirable“Un mundofeliz” (1931)declaraba,en 1959queestabasorprendidoy alarmado

porqueel mundo que el habíaimaginado (una sociedadcientíficamenteprefabricadade autómatas
felices)ya era una realidad.La cita esdel libro deSartori, “Horno videns”.

~ Opina quenosencontramosinsertosen plena revolución multimedia que esí~ transformandoal
hornosapiensenun horno videns,sincapacidadde abstraccióny en la quela palabrahasido destronada
por la imagen.Lo visible sobrelo ininteligible
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una posibilidad de trabajo más en el aula, en sintonía con los más
tradicionales.24

* La imagen electrónica y la de los medios plásticos

tradicioníes pueden coexistir hoy en el aula como lo hacen en la

sociedad: como si se tratara de un inmenso colíage: por
superposición cultural. Así se podrán aún contemplar “retazos
plásticos” del pasado. La propia dinámica y el desarrollo práctico
harán abandonar mañana aquellas formas de hacer imagen
menos convenientesa la época, tanto en el aula como en la vida.

* La multiplicidad y accesoa la imagen es lo que se /i a

llamado democratización de la misma. Pero en el futuro quien
cree esa imagen tendrá el poder porque ahora, por primera vez
en la historia, el propio infógrafo (o un “equipo”) la podrá crear,
manipular, difundir, exportar y “orientar

El futuro de la imagen digital ha pues comenzado ya:
cuando empecé a escribir esta tesis (1991) la llamada realidad
virtual no era más que una referencia lejana más próxima a la
ciencia ficción que a una aplicación utilizable en la vida diaria.
Ahora , siete años después se aplica ya en muchos campos (TV,
cine, ocio, etc.)

En efecto, con el transcurso del tiempo y a pesar de ser
un medio tecnológicamentemuy caro, empleado sobre todo en los
simuladores de vuelo de las compañías de aviación (de acceso
muy restringido, por tanto), pronto saltó, como no, al campo del
ocio “comprable” y se utilizó la “realidad virtual’ en ferias
diversas, previo pago.

Pronto las compañias desarrollaron esa tecnología (se
difundia posteriormente en periodos navideños o que coincid!an
con las vacacionesescolares,lo que subraya su carácter comercial)
en forma de videojuegas , mucho más restringida pero que ofrece

~ Si sedescartaranlos métodostradicionales(el tratamientode “péndulo” de los planesde estudioen
Espafiaasí pareceindicarlo), sucederálo que la anesaMiaen EspaÑa:despuésde muchos años dc ser
olvidadahastael puntodecasi desaparecery de‘teerizarse”losplanesde estudiode las Escuelade Artes
Aplicadas,se ha intentadointroducirla (¿con qué artesanos?)como materiaoptativaen los centros~
enseñanzasecundaria.Sehapretendidoasí, queen algún Institutoseimpartieraun “taller decesteria”.
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ya estupendossimuladoresde vuelo en animaciones3D que para
sí hubieran querido los pilotos de hace treinta años. Naturalmente
todavía no se ha posibilitado nada parecido para el mercado
educativo.

Sin embargo la industria dedicadaa la realidad virtual 25

tanto en Norteamérica como en Alemania tienen en el mercado
televisivo lo que es, sin duda, el futuro de la imagen electrónica:
la realización de espacios y estudios virtuales tan reales como los
originales pero mucho más baratos y eficaces (no ocupan espacio,
se pueden cambiar continuamente, etc.). En Españase utilizan y a
de forma habitual y el espectadortelevisivo no los diferencia de
los decorados reales. Por ejemplo, en determinados encartes de
las noticias, especialmente sobre las noticias del tiempo
empleando forillos virtuales que se pueden adaptar a las
continuas variaciones metereológicas)

Se trata , por tanto de la realidad simulada que hoy por
hoy “sólo” sirve para que en combinación con la robótica (citada
frecuentementeaquí) dos astronautas arreglen o gestionen desde
la tierra aspectos técnicos determinados en una nave espacial
(pronto se aplicará para trabajos peligrosos de construcción,
minería, cirugía, etc.). También se gestionan, siempre a través de
imágenes tridimensionales, complejos atlas virtuales de
determinadas zonas del planeta incluyendo tanto ciudades como
zonas naturales para poderlas reconstruir, etc. en caso d e
catástrofes naturales (terremotos, inundaciones). Pienso que no
está lejano el tiempo de poder controlar los incendios creando u n
vigilante virtual permanente que no sólo localice sino gestione el
proceso robótico de apagado.

Todo ello a través de la imagen o más bien de las
imágenes consideradas como un elemento de “uso” funcional y
práctico. Claro que alguien puede argumentar que estas son
imágenes fotográficas digitales y que nada tienen que ver con lo
artístico , plástico o didáctico.

~ Las referenciasdeestefuturo pertenecenal documentoalemán,en vídeo,emitido por TVE 2 (“La
nochetemática”del 10abril 1998)titulado “El artedela manipulacióndelas imágenes”.
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También en esto la realidad virtual tiene mucho que
aportar y ya lo hace en los estudios cinematográficos, como se
ampfla en el capítulo correspondiente a la infografía y el cine. De
hecho en la actualidad un actor, cualquier actor, enfundado en u n
traje virtual (ya mucho más funcional que los primeros) y
conectadocon un ordenador de alta gestión gráfica, puede dotar
de todo tipo de movimientosy gestos en tiempo real a un dibujo
animado, previamente diseñado ( como no, por ordenador...), se
trata por tanto de una aplicación artística de animación virtual
que requiere de diseñadores gráficos y que tiene enormes
repercusiones en las técnicas cinematográficas y televisivas
consideradascomo tradicionales.

El futuro está precisamente en aquellos ámbitos que
“vienen después” dado su menor presupuesto,y en esto hay que
incluir el mundo educativo que, porque no, puede también
hablarse de educación virtual.

Me atreveré a dar alguna aplicación dentro del campo
gráfico objeto de esta tesis y teniendo en cuenta además, que
alguna, muy sencilla y fácil (así deben ser las aplicaciones
pedagógicas,consecuenciade una tecnología ya muy empleada e u
otros ámbitos) se utiliza ya en alguna guardería infantil española,
como es la labor de observación de los pequeños por sus padres
(además de por el profesor in siru ) desde sus propios hogares,a
través de dos videocámarasdigitales, una en la guardería y otras
en las respectivas casasconectadasa través de Internet (vídeo -

conferencia o televídeo).
Todo esto son, en realidad aplicaciones informáticas, con

la imagen como recurso frecuente, aplicadas a lo que se h a
llamado edificios inteligentes (su tecnología se denomina
domótica ) que ya tienen amplio desarrollo en EstadosUnidos.

Lo descrito se queda corto ante esta posibilidad muy
lejana todavía: la utilización en un futuro lejano del traje virtual

didáctico por los alumnos (uno por centro, claro> para poder
entrar “realmente” o mejor, simuladamente en el mundo de la
tercera dimensión y poder manejar, según los diferentes niveles
didácticos, tanto los cuerpos pitagóricos como niveles superiores
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de geometría en el espacio ó geometría descriptiva que siempre
han tenido difícil comprensiónpor parte del alumno.

Naturalmente que los contenidos gráficos de la
geometría del espacio ya no pueden ser los mismos, pues con
estas tecnologías se posibilita un uso “virtualmente” real de los
planos y del espacio lo que dejará muy atrás las abstracciones y
demostraciones didácticas del pasado por muy científicas o
complejas que ellas sean.

En este sentido sí tiene razón Giovaní Sartori al decir que
estasmáquinas( y el se refiere sólo a la televísion ) modificarán
radicalmente el aparato cognoscitivo “tradicional” . Así el alumno
video - formado será incapaz de comprender abstracciones,o d e
entender conceptos. Aunque creo que exagerado, este es u n
aspectoque puede ser paliado con el “uso” de un buen profesor
(para los malos me quedaría con el que he bautizado como
profesor virtual ) y, sobre todo, por unos contenidosde los que
ya hoy se demanda que sean didácticos y precisos tanto en rigor
científico como estético o plástico, cualquiera que sea, en fin, la
materia a tratar.

La labor de memorización tan habitual en muchos
profesoresa la vieja usanza(y los alumnos resultantes,capacesde
recitar sin pestañearla lista de los reyes godos, o el peso atómico
de los elementos) no seria necesaria con un buen DVD (o algo
similar) que podría almacenar la información veraz, precisa,
contrastaday totalizada de cualquier conocimiento humano desde
humanidades hasta ciencia o tecnología pasando por Arte,
Plástica, etc., en lugar de dejarlo en la memoria no siempre fiable
del profesor cuya misión (sin descartar contenidos),debe ser e n
mi opinión, la de creadorpersonal, guía intelectual y, dinamizador
cultural o tutor artístico (si lo referimos al terreno plástico) con
contenidos,estos sí, que no puede ofrecer el ordenador.

Otra “aplicación” futura de la realidad virtual, siguiendo
1la misma línea que nos ocupa, seria su utilización dentro del

campo didáctico de la escultura y la cerámica que verían
transformados los parámetros didácticos de las mismas. He
descrito someramente aplicaciones actuales y posibles en los
capítulos correspondientesa cerámica asistida por ordenador.
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En la actualidad la aplicación real en el aula de las
técnicas escultóricas,de la arquitectura o el urbanismo es mínima
y queda siempre supeditadaa aspectosmás cómodos, inmediatos
o asequibles (que no fáciles) del dibujo técnico en casi todos los
niveles de bachillerato.

Pues bien se trata de utilizar el traje virtual (en este
caso con casco de visualización) para realizar esculturas virtuales
que no ocuparían espacio (auténtico problema en los centros) ni
generaría residuos indeseables. Los mejores trabajos podrían
llevarse a la realidad “real” a través del píotter 3D que ya existe
en la actualidad en dos versiones: una didáctica creado por la
empresa Roland, digital group y que es el 3D plotter (MDX-3)
para cuerpos sencillos que trabaja bajo Windows 95 y otro cuyas
característicasconcretas desconozcopero que está aplicándose e n
Medicina desde hace años en EstadosUnidos para reconstruir en
resma sintética los huesos dañados o perdidos por accidentes u
otras causas.

Centrado en el campo ortopédico vital, el médico puede
reconstruir a partir de la información gráfica facilitada por el
ordenador (a partir de la radiografía de su simétrico sano o
diseñándolo específicamenteen 3D ) cualquier hueso del paciente
y tallarlo a través del sofisticadoplotter3D (robótica aplicada a la
escultura - medicina) que reconstruye una pieza idéntica en u n
material sintético. En una operación posterior se le implanta al
paciente el hueso artificial. Tengo que imaginar que ya existirán
en Estados Unidos (en este caso las desconozco) aplicaciones
similares en el campo de la ortodoncia que cito aquí por su
similitud en las intenciones descritas y las posibles en el campo
escultórico apuntadasen el capítulo 3.7
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Hace unos años el Ministerio de Educación distribuyó e n
los centros de Bachillerato 26 un sencillo aparato (no electrónico):
el cortador de poliestireno expandido que posibilitaba realizar al
alumno esculturas sencillas, análogasa las descritas en el párrafo
anterior. Este tipo de recurso asociado a la informática y a la
robótica es lo que define a un píotter 3D en la actualidad.

Naturalmenteque con esto no se minimiza o se pierde el
papel del profesor, lo que si es cierto es que tendrá otra misión o
tarea, más tutorial o de seguimientoy evaluación, como se analiza
también con más detalle en el capítulo sobre las tecnologías
multimedia en el área de educación plástica y visual.

Lo que sí parece cierto (cierto futuro) es que estas
tecnologías del grafismo electrónico obligarán a un rediseño e n
profundidad de las actitudes y contenidos gráficos (y por
extensiónde todo tipo de actividad relacionadacon las tecnologías
aplicadas).La nueva visión del futuro es. en definitiva, una nueva
mirada

.

2’5 Se me pidió el asesoramientosobreesteaparatode sencillautilización y despuésde un tiempo d

prueba,le di el visto buenoa travésdeunamemoriaparael MEC. Por ello, se distribuyó en muchos
Institutos, al menos de Madrid. El aparato,un cortador con hilo caliente,era eficaz y barato pues
aprovechabaun materialtípicode nuestraépocaquellevabanal aulalos propiosalumnosy se obtenia
del reciclado de esematerial desechabley muy frecuenteen los cubos de basura:el poliestireno
eixpandulo:

Aparte de su empleo uIA~iI~ se conseguíaintroducir al alumno en un concepto
medioarnbiental:las tres R (reducir consumos,reutilizar y reciclar) tenian una aplicación didáctica
óptima. Así conseguí (1986) quelos alumnospercibieranel conceptoespacial,haciendoauténticas
esculturasy acercándosedeun mododirectoa lo queesla arquitecturay el urbanismo.Los alumnosde
20 y C.O.U. Construyeronen Villaverde una “ciudad ideal” a escala(“Nuevo Villaverde, proyecto&
Diseñosobreunautopíaurbanísticaen maquetaa escala1/loo”) que ocupótoda un aulade unos 10
mts: sin dudafuéel trabajodidácticoy ulásticode másenvergaduraen muchosaños.
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2.5 La imagen electrónica en España.

T al como hemos visto, los comienzos de la
imagen electrónica en Estados Unidos le
correspondieron en gran parte al ámbito

universitario; también aquí en Españaocurrió una cosa similar. Al
menos es en torno a esta institución (concretamente el Centro de
Cálculo de la Universidad de Madrid) que un grupo de artistas
españoles se aglutina dentro del Seminario de Generación
Automático de Formas Plásticas , resultado de un acuerdo entre
IBM y la citada universidad y con la finalidad de utilizar la
investigación y el cálculo a través del ordenadores pero
aplicándolo a unas tareas que expresamente descartaban toda
aplicación rutinaria

.

En aquel tiempo los bancos eran los principales usuarios
del ordenadory comenzabana utilizarlo la industria y los grandes
comercios. También en la universidad, y dentro del departamento
de cálculo de las mismas, existían pequeños ordenadores de uso
en las cátedras de ingeniería o Matemática aplicada. Se trataba
ahora en el CCUM de encontrar y divulgar nuevas aplicaciones del
ordenador, diferentes de las habituales entonces, de cálculo u
operaciones matemáticasTambién se uti]izaba como máquina d e
escribir o procesador de textos

La pretensión, pues, era demostrar que el ordenador
podía colaborar en tareas diferentes de las realizadas por él hasta
entonces y aunque el lugar era más espacio para las cifras que
para la creación, lo cierto es que era el emplazamiento en donde
se disponía de los medios de trabajo (hoy se diría que tenían el
hardware adecuado) para que una serie de artistas, arquitectos,
etc. se pusieran a investigar.

La idea en realidad había surgido del pintor Manuel
Barbadillo al solicitar una de las becas para monografías,
convocados por el citado CCUM y en el que luego vino a
manifestar que el ordenador podría colaborar en el desarrollo d e
la investigación plástica de aquel momento.
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Al Seminario, celebrado el 18 de diciembre de 1968
asistieron entre otros , el citado Barbadiilo, Iturralde y Semnpere.
También algunos críticos de arte, muy abundantes entonces27y
otras personalidadesde la cultura. Por ejemplo el crítico Aguilera
Cerni, avalando el grupo que venía de Valencia vinculaba la obra
de Yturralde con la percepción y la psicología. El crítico García
Camarero, por su parte, relacionaba la estética del malagueño
Barbadillo con la posibilidad de generalización de los modelos de
una gramática generativa para la descripción de la estructura
plástica de un cuadro.

Entre muchos otros que no obtendrían luego tanta
relevancia cultural como los citados, estaban F. Alvarez
Cienfuegos28,CasasGómez, Fernández Barbera, etc. con un valor
más testimonial que real, pero fueron ya otros artistas como
Alexanco29,Enrique de Salamanca, Waldo Balart, y otros los que
veremos más adelante los que pusieron en práctica las ideas de la
utilización del ordenadoren la creación plástica.

27 Daríatemaparaunatesis:fueprecisamenteapartirdeesosaflosque seinicia el declivedel crítica 4

arre, unaespeciede “santón”, sin el apoyodeJ cual, ningún pintor que se preclarapodía exponer su
obra.Seriacuriosodeducirel porquédespuésde aquellosafios de espectacular“desarrollo”, en España.
de los críticos de arte (todosposeíanauténticos“museos”de la obra de sus criticadosartistas).seha
desembocado,en el panoranmartístico español,en la desaparicióncasi total de los mismos. ¿Tendrá
algoqueveren ello Ja propia influencia informáticaque ha transformadotantascosasen los últimos
años?

~ Estemadrileñofueprofesor(juntocon ProsperyE. Alarcón1 del queesto escribeen la desaparecida
EscuelaOficial de Cinematografía.En este centrono se contemplénunca (a! menos en el ámbito
escenográfico)el alcanceo posibilidadesde estasjornadas,en un campoquehoy seconsideracomo una
delas grandesaplicacionesa teneren cuentaen el cine: la decoracióno escenografíacinematográfica,
estudiadaen relación a la imagenelectrónica.Se estudiacon mayor detalle dentro del capitulo 2,17
dedicadoa la infografíay el cine.

~ Tambiéntuve ocasióndeconocera estepionero de la infografia en el estudiodel escultorOrtiz
Vaccaro.Sustrabajosme resultaron fríos, distantes,mucho más numéricosque estéticosy siempre
con la limitación tonal del blancoy negroprovocadapor la limitada tecnologíay el gran tamañode los
periféricosde entonces.Con todo, alguno de los trabajosde Barbadillo y otros, tan llenos de mérito
comodedificultades,seconservanaún en algunosdespachosde la Facultadde Informática de Madrid,
en donde fui profesorde Dibujo durantecinco añosy en la que yo mismo ya pudehacer, ahoracon
mejoresmedios,lo que hastaentonceshabíasido todavíadifícil de conseguir: las que allí fueron las
primerasinfoerafías en color y que figuran por ello en estatesis como imágenesrepresentativast

esequehacer(1991).
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A estos seminarios quincenales se fueron uniendo otros
nombresmás (GerardoDelgado, Gomez de Liaño, Gomez Perales).

También hubo una segunda exposición con motivo de la
clausura del segundo curso del Seminario que tuvo un carácter
internacional y que llevó el nombre de Generación Automática de
Formas Plásticas ‘~ ( del 22 de junio al 4 de julio de 1970) en la
que a los nombres ya habituales de Alexanco, Barbadillo, o
Sempere, se unieron por vez primera los de artistas extranjeros
que trabajaban en el mismo campo como Ashwort, Mezei, Lecci,
Milojevic, Radovic, Nake, SaundersNees, y Nolí.

Hubo aún dos cursos más, con exposiciones fuera del
CCUM . Una en el Ateneo de Madrid bajo el titulo de Formas
Computadas y otra con motivo de una convención de iBM en el
Palacio de Congresosde Madrid, esta con el nombre Tite Computer
Assisred Arr Exhibition . Otra gran exposición fue la que se
celebró en Pamplona en 1972 organizada por Alexanco y el
músico Luis de Pablos,metido de lleno en la Música electrónica

Paralelamente se celebraron otras en Valencia en 1972
(con el nombre de, Impulsos: Arte y Computador ) que reunía
tanto imagenes estáticas por ordenador corno artistas procedentes
no sólo de España sino de Estados Unidos, Japón, Alemania,
Austria e Inglaterra.

Ese mismo año cerró el Centro de Cálculo (diseñado por
el arquitecto Fisac) lo que supuso el fin de una etapa en que se
demuestraque ya en 1968 se aborda la utilización de las nuevas
tecnologías en la creatividad artística.

E. García Camarero, uno de los primeros integrantes de
aquellos seminarios pioneros, prefiere pensar que la heterodoxia
y libertad con que nacieron dejaron paso a un intento de realizar
reglamentos o programas bien definidos de actividades <t....como
si la creatividad se sujetara a reglamentos”).

~ Obsérveseel adjetivo automático imperanteen la tecnologíay los procesospropios de aquellos
aflos. Hoy casi ha caldo en desuso: los automatismosson ya tantos y tan numerososque se los
supone,y el términoha sido sustituidopor otros que revelan aspectosimperantesen estemomento
comoiníeractivo,digital. clónico,muItirnedial....
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Dirigidos por la propia tecnología del momento, se
indagaron otros caminos como la psicología de la percepción, la
cuantificación cromática, el empleo de números áureos, las
propiedadesmatemáticasde las ecuacionesde curvas, así como la
interrelación entre ciencia y arte, estética cuántica, conexiones
entre plástica y lingilistica, naturalezabidimensional de la sintaxis
plástica, etc. 30

Todo ello supuso el que el CCUM fuera un embrión de
inquietudes artísticas y lugar de conferencias y encuentros
artísticos con actividades centradas en trabajos con las
aplicaciones cibernéticas ~‘ (el término más empleado entonces)
que se publicaron y tuvieron resonancia internaciona]22 Como
resultado de las muy numerosas conferencias dadas, tanto en
ciudades españolas como en otras de Francia, lnglaterra y
América, se ce]ebraroncongresosen París, México , Burdeos, etc.

Pero los primeros intentos prácticos de Formas

Computables se expusierondel 25 de junio al 12 de julio de 1969
,con ese título para la muestra en dicho CCMU, con obras de
Alexanco, Barbadil]o, el Equipo 57, Amador, Eduardo Sanz,
Soledad Sevilla, Iturralde, Sempere, Quejido Sambricio, Elena
Asins, Lugán, Tomás Garcia, Abel Martín, J. Seguí,Lily Greenham,
además de Mondrian y Vasarely que ya en las primeras
reuniones se habla hablado que sería útil tomar la obra d e
Mondrian, Kandinsky, Malevich y Albers como punto inicial de los
estudios. ~

~ A pesarde lasmuchasaplicacionesaportadas,no tengoconstanciade que se abordaranaplicaciones
didácticasquepudieranampliarel presentetrabajo.

~ El término cihernéticofué acuiladopor Norbert Wieneren 1948 para denominarel “control y la
comunicaciónentreel animaly en la máquina”.Esencialmentela cibernéticatratade los mensajesd~
órdenestanto del hombrea la máquinacomo a la inversa.El significadoetimológico es “arte del
piloto.

32 Todasestasreferenciaspertenenecenal articulo de E.GarciaCamarerotitulado “El ordenadory la

creatividaden laUniversidaddeMadrid”, publicadoenel catálogoCulturay NuevasTecnologías,1986

“ Esta relación de tipo “constructivista” no es evidentementecasualy en ningún modo ajena al
tratamientonuméricopropio dela herramientautilizada: el ordenadordesembocabainevitablemente,en
aquellostiempos,en unosresultadosgráficossiempremuypróximosal dibujo geométricoaunquecon
imágenesnuevas,en en algunoscasosmuy bellas.He querido veren aquellosprimerostrabajosuna
unidad estilística constructivista,siempre “fila” y en cualquier caso monocroma,propia de la
limitación ya indicadadel soporte(unicamentepapel)y a las impresorasutilizadaspor entonces con
su tecnologiade impacto.
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Tampoco se ha dicho que la primera etapa del grafismo
electrónico español coincidió con el desarrollo38y las limitaciones
técnicas del momento de los creadoresdel ¡mrd y soft en Estados
Unidos ya citadas aquí: ausencia del color ( a lo sumo con
valoraciones tonales) y empleo casi exclusivo del papel como
soporte, todo ello sin contar con el prohibitivo costo del
equipamiento informático necesario,del todo descartable para el
pintor tradicional que trabaja en solitario.

El empleo de las primeras plataformas gráficas e n
España estaban avaladas (dado su costo, lejano del “artista”
medio) tanto por instituciones y unive~idades ( el CCUM es la
mejor prueba) como por empresasdedicadasen todo o en parte a
la utilización de la imagen, que tuvieron que replantearsemuy
seriamente (algunas empresas españolas sucumbieron en el
intento) su actividad con la llegada de la informática (imprentas,
talleres de filmación, periódicos, estudios de diseño, publicidad y
arquitectura, editoriales, cadenas de televisión, empresas de
animación....).

Es en estos centros o instituciones (sobre todo las
primeras o más importantes) en donde empezaron a trabajar los
primeros infógrafos, no sólo porque el software específico estaba
“pensado” también para la llamada imagen corporativa de estos
medios, sino por la ya citada barrera económica propia de los
artistas y creadores.

La llegada del color a los monitores y su equivalente
resultadoen un soporte que sigue siendo el papel, casi coincide en
el tiempo con la aparición en EstadosUnidos, en el año 1984 con
el ordenador que la compañía Apple lanzó: el Macintosh una
máquina realmente revolucionaria especialmentepara el empleo
2ráfico precisamente por su facilidad de uso y por su intuitivo
interfazgráfico de usuario (JGU), que emplea iconos en lugar d e
las farragosas ordenes textuales propias, hasta entonces, de]
sistema operativo propiode iBM : el MS DOS y otros.

~ Algunosde loscomponentesde los seminariosdel Centro de Cálculo de la Universidadde Madrid
(CCUM) viajaban a EE.UU. y estaban,por tanto, al día de lo que allí estabanaciendo,lo qir
hicieronfud, puescaptarloy adaptarloal momentoy a la creatividadespañola.
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Otros críticos piensan que fue debida a la “laxitud “y
que las experincias plásticas reales cedieron paso a actividades
teóricas o especulativas de escasao nula proyección: “Las nuevas
herramientas no necesitaban ni siquiera de modelo real a imitar,
lo que las dotaba de un aura metafísica, 36 por no decir
sobrenatural, que se constituyó en filón bien explotado por parte
de numerosos analistas, probablemente más dotados para la
exegésisque para la comprensiónde las nuevas imágenes....”

En los añosochenta según algunos autores, el interés de
los pintores por la formas computables decreció , motivado por
el desinterésde los pintores de este periodo y el marcado carácter
publicitario, de diseño gráfico o de grafismo aplicado. Según otros,
por el desarrollo y la difusión de la pintura tradicional durante
esa década.

Es más aceptable el hecho de la propia dinámica del
software gráfico y las dificultades inherentes al hecho de que
todo venia escrito en inÑés, además de ser, efectivamente, un
software especialmenteprogramado (nunca mejor empleada esta
palabra) para una sociedad de origen americano, en cuyos
intereses privan las aplicaciones económicas,más aún si tenemos
en cuenta las cifras de millones de dólares empleadas en la
confección de esos programasgráficos de empleo prioritariamente
anglófono por compañíascomo Adobe, Aídux , Corel , Microsoft,etc

“ En “Aproximación ala imagendesíntesisen España”por LI. M. Lopezortega.

~ Esta “sacralización”de lo relacionadocon lo informáticose mantienetodavíaen nuestrosdías, al
menosen España.Haatravesadocuriososestadiosdignosde serestudiadospor lossociólogodel arteo
por una “metafisicade la tecnologíaelectrónica” y podríaescribirseigualmenteun tratadode humor
con la terminologíainformáticaespecfficaadoptadasegúnlos años (en California existeuna “iglesia”
dela Informáticaque adoraal computer como dios). Consideroque todo ello es debidoa la dificultad
técnica,que creaexpertoso “santones”en informáticacon un distanciamientopropio deun lenguaje
totalmente nuevo, pero sobre todo que es inherente a los estadios iniciales de toda tecnología
emergente.Si como pareceser lo infortndtica & consumoacabellegando a todos los hogares,ello
conllevará también facilidad de uso y con ello su desacralizaciónprogresiva. Desaparecerá,
afortunadamente,la liturgia tecnológicadistanciadoradela quemuchosinformáticosy especialistashan
hechogalaenprocesoanálogoa lo queocurreconla sacralizacióndedeterminados“artistas”.

“ Es la opinión de J.M. Arrillaga en su tesis doctoral“Las aplicacionesinteractivasen la educación
arttstica”,a suvez basadasen los textos de EM. Lopezortega“Aproximación a la imagende síntesis
en España”,pg. 128.
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Además incorporaba por primera vez un periférico que
hoy es habitual en todo equipo informático: el “ratón” , que
significó aún mucho más en la facilidad de manejo (dL.iibJW.n) por
parte de los creadoresgráficos.

Se analizarán con mayor amplitud aspectos propios del
entorno Macintosh a lo largo de este trabajo,pero en relación con
el capítulo que nos ocupa, también hay que subrayar que si bien
la difusión de los Macintosh en Estados Unidos es enorme,39
especialmente en los campos del diseño gáfico y la educación,
también en España con mucho menor difusión, tiene mucha
influencia este hecho en el quehacer de los creadores que ahora
nos ocupan en la infografía, pues en los años que hacemos
referencia (de 1984 hasta hoy) la incorporación de unos equipos
específicos de trabajo para diseño gráfico, junto con los Silicon
Graphics , son muy a tener en cuentaen esta evolución.

Así hechas estas consideracionesque marcaron un hito
importante, no tenido en cuenta en la cronología española del
grafismo electrónico, vemos que la imagen estática (y
prácticamente monocroma> propia de los primeros años, se y e
ampliada de forma permanente por las continuas novedades
tecnológicasque agrandan día a día el panorama de la infografía.
Así son prioritariamenteestas y no otras razones,las que motivan
que ya no se trabaje individualmente si no más bien en equipo
para poder así realizar, y hasta dominar, los múltiples factores
presentesen estas tecnologías emergentes

Todo ello está corroborado por las caracteristicasde las
producciones gráficas españolas de los años ochenta y noventa
caracterizadas en ser las primeras en que se utilizaba
profusamente el colot0 y ya no se limitaban a la utilización de

En unagrancantidaddehogaresamericanoses el ordenadorhabitual(que no tienen un ordenador,
tienenun “mac”)’ y ha provocadorecientementeque la compañíaMicrosoft viera amenazadosu
porvenirpor esecompetidory decidieracomprarlaCompañíaApple (“El País”, 17 -VIII-l 997)

40 Aunqueya el fabricanteinglés Amstradpopularizóen Españasus ordenadores(sin disco duro) y el

monitorde color(despuésdel defósforo verdemuyusadoen procesadoresde texto)y otros fabricantes
implementaransusordenadoresconmonitoresdemáscalidady definición: por ejemploAppel en 1957,
con su Macintosh II, consiguióvisualizary manipular imágenesde calidad, pero hasta que no
aparecieronimpresorasen color (HewlettPackard,Canon,etc.)acordesen resultadoscon la imagen d2
la pantalla,el infógrafo no contó con un soporteque le satisfacieraplenamente.Tal vez por ello
tambiénuflhiz6 otrastécnicasqueno teníanal papelcomo soportefinal.
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formas geométricasde tipo “constructivista”. Además de todo ello
algunas empezabana ser -y son - realizacionesbasadas no ya en
el entorno estático propio de las primeras obras bidimensionales
analizadas,sino por haber sido utilizado el modelado sólido y la
animática como un nuevo recurso técnico de creación.

En efecto, nunca hasta ahora de una forma tan “fácil”, se
le ofrecia al creador la posibilidad de describir imágenes que iban
más allá de lo bidimensional, ante la perplejidad de una
maravillosa técnica, solo apta para iniciados, se podía ahora
describir auténticas estructuras tridimensionales merced a las
recientes técnicas CSG (geometría de construcción de sólidos)
basadas en la asociación de formas primitivas tridimensionales
como el cubo o la esfera y las reglas de lógica algebraica de
Bocie.

Estamos pues antes las técnicas de modelado en 3D y
animación electrónica o animática, que han significado el que
obras como spots publicitarios (para Thompson y otras
compañias) y otras más experimentales o creativas como
“Concierto en Re mayor” ( en imagina 92 ), Ignacio Pardo
(“Antípoda” y “Ninfografia”). Agueda Simó (“Floating feeíing ‘9 o
la muy significativa “Menina” de Juan Carlos Eguilor (producida
por Fundesco ) se integren en este pequeño resumen de la
historigrafía de la imagen electrónica de los últimos años en
España.

Es precisamenteen esta obra de animática y modelado
3D que es comentada por su propio autor 42 que describe las
características formales y técnicas de su trabajo en el catálogo
“Procesos” de la exposición Cultura y Nuevas Tecnologías
(Madrid,1986, pg. 184>, en el Juan Carlos Eguilor comenta:

41 No dejadeserreveladorqueel conceptoexpresadopor Cezzanne de ver el mundo por el cilindro el

cono y la esferase vea tecnológicamentereflejadoañosmás tarde.Esprecisamenteen esta asociación
en la quemebaséparadarcuerpoa la metodologíadidácticadela segundapartede estetrabajosobreel
conceptoespacialenel capítulo“aplicacionesdemodelado3D en la percepcióndel conceptoespacial”.

42 Estaocasiónmuyaleccionadora,de podercontarcon opinionesde primeramanodel propio creador

del trabajocomentado(“Menina”) se seguiráenestetrabajo, siempreque ello seaposiblesiguiendo,a
su vez, la metodologíacomparativade mi propio trabajo “Guía didáctica del Museo de Arte
Contemporáneo”.Madrid, 1990 en dondela recopilacióndel comentarioformal y creativohechopor
lospropiosartistasexpuestosconstituyóel ejede la obra,por ello, muydlii didácticameniehablando.
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La realización de “Menina” nos ha supuesto al
equino-técnico artístico que ha trabajado en el nrovecto43
someternos a una disciplina en la que la idea, el proceso y la
plasmación de ambos se vejan continuamente condicionadospor
una técnica compleja, que tan pronto nos narecía hostil como

a
“La máquina, la computadora, somete a la imagen a u n

continuo análisis. Su indagación informática, que no es otra que la
resolución de una imagen en códigos constantes, crea, en sus
alternativas programadas, sorprendentes variaciones a partir de
de una imagen iniciaL Incluso un error es capaz de convertir
imágenes reales en pintura impresionista sin que esto se haya

planteado previamente. Dinamizar esto, sus posibilidades
constantesde alteración cromática, morfológica o dimensional, era
el punto de partida que nos planteamosal iniciar el proyecto.”

“La elección de las Meninas obedecía precisamente a
intentar jugar con la imagen clásica y, por tanto, aparentemente
alejada de un medio tan distante y frío como el de la
computadora.”

“La imagen sintética, su dinámica informatizada es una
imagen ‘‘construida ‘‘ frente a la imagen representada en otros
medios plásticos tradicionales como la pintura, el cine o la
fotografía. Esto hace que el hecho de convertir la imagen en
información, codificaría, construirla por coordenadas,la haga estar
más cerca de la Arquitectura que de la plástica bidimensionat

”

“Era imposible construir unas Meninas volumétricas sin
dejar de caricaturizarías, ya que la información que de ellas da
Velazquez es bidimensional. Por analogía, la computadora podía
darles un volUmen, aleatorio e incontrolable, por lo que se optó
por jugar más con su aspecto cromático y lanzarlas a un espacio
en que moverlas

.

~ El subrayadoesdel autordeestetrabajoy pretendellamar la atenciónsobrela coincidenciacon los
postuladosexpuestosen estemismocapítuloo en otrosde la tesis.
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Hemos jugado entonces con las perspectivas y la
luminosidad posible de la computadora, pero siempre bajo las
enormes y lentas limitaciones de unas posibles tecnologías
todavía dific lles de manejar.

”

En el mundo de la imagen sintética, el problema
básico es el de la dificultad de acceso a un control que exige una
constante vigilancia. un equino técnico de alta urenaración
informática y de unos medios fríos y distantes comparados con
cualquier otro lenguate artístico” ~

Estamoscondenado por ahora a la limitación de
lo que sabemos que se puede haces pero que, por ahora, es
todavía difícil conseguir.

‘La base de que sea un medio cálido, accesible, es
precisamente su futuro. ya que no es más que un problema
esencialmente técnico, y colateralmente económico. Mayor
velocidad mayor capacidad de programas, mayor textura
cromática/5algo que permita la básqueda de i mdpenes imnosibles
e inmediatas que serán la esencia de ese lenguaje, son las
necesidadesbásicas para convertirlo en un instrumento más cara
el arte

”

Pero el problema no es todavía el adivinar su
sentido como lenguaje, que en todo casopuede intuirse, sino £Ldí

la comulelidad que como medio presenta.En la imagen sintética
la caracteristica es su espacialiad, la riqueza de sus dimensiones
posibles o imposibles en un espacio creado. 46

~ Esteaspectofundamentalen las aplicacionesgráficaseselque,precisamente,se pretendeminimizar
enlas aplicacionespedagógicasdecapítelosposteriores.

~ En estosaños(no másde diez), esteaspectotexturalestáya prácticamentesolventado.De los dos
anteriores,quedamuchoporhacersin locual las expectativasdidácticasde la imagenelectrónicano se
podráncumplir conla deseadafacilidad.

‘4Esto tambiénse estállevandoa cabo en aquellosmediosque disponende tecnologíapuntay cuyas
necesidadesexpresivasson precisamentelas indicadas:la decoracióno escenografíade cine. Ver las
Últimas aportacionesenesteterrenoenel capitulo 2.17 dedicadoa estaespecialidad(infografiay cine).
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Esto nos lleva que quizá su medio adecuado no sea el de
una pantalla cinematográfica el soporte en que moverse sí
con toda probabilidad el holograma, donde encontrará su libertad,
su originalidad y su aportación a ser el lenguaje de una época“.

Narrativas en los que el sentido de las sensaciones
más que los discursos dramáticos o argumentales. lleven a los
futuros artistas y espectadores a un mundo en que la imp~en
recobrará su magia. Mientras llega la madurez del medio en su
aspecto‘‘material’’ y en la esenciade su lenguaje nos colocamos
a la expectativa....antealgo que, pese a la dificultad que entraña.
está destinado aformar parte del lenguaje de la humanidad.

”

2.6 El software de Diseño gráfico en la infografía

E l soporte (en términos plásticos) del diseñador
gráfico multimedia47 es la cuadrícula de 30.000
diminutos cuadraditos, que forman el aquí

definido como lienzo digital, elementos pictóricos llamados pixeis
y que determinan las imágenesde la pantalla del ordenador.

En lugar de utilizar un lápiz o un pincel con tubos de óleo
(color- pigmento) de síntesis sustractivapor tanto, el artista pinta
realmente con colores- luz (síntesis aditiva) lo cual da a sus
realizaciones, en pantalla, una fastuosidad cromática (cuando
menos, en pantalla) sin precedentesen la historia de la pintura.

~‘ En los Últimos años se ha desplazado,en determinadossectoresde tipo pedagógico,la palabra
“artista” con un ciertopudor por definirel trabajorealmenteartistico(cuandoescreativo)dela actividad
de losquenosdedicarnosa estastareasen relación con la imagen.Reivindicodesdeaquí el empleo,
cuandoproceda,deestetemtinoparadefinir el quehacercreativo,enestecasodel artista infográfico.
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Con todo, los principios básicosde la creación de gráficos
es similar a los tradicionalesusos de la pintura o el diseño gráfico
o el Dibujo técnico.La gamade herramientas tanto con los citados
pinceles como con aerógrafos, difuminos, etc. es tan amplia como
en las artes plásticas “clásicas” y reproducen con exactitud las
técnicas tradicionales (acuarela,óleo, acrílicos, carboncillo, etc.).

La pretensión de esta tesis con la inclusión de un gran
número de ejemplos prácticos, íntegramente realizados por su
autor a lo largo de varios años, es demostrar las posibilidades
didácticas reales de estas técnicas artísticas en el aula de plástica.

El software de dibujo permite poder realizar dibujos
técnicos con ventaja sobre los medios tradicionales48y el software
de pintura que aquí analizaremospor ser el eje de esta tesis, nos
permite poder crear cualquier pintura digital con la ventaja
didáctica de que todos los ensayos e ideas pueden probarse y
rectificarse de forma inmediata (cosa casi imposible, por ejemp]o
en la acuarela). Muchas tareas artísticas consideradas “pesadas”
en el terreno de] aula como cambiar de color (varias veces) en u n
determinadofondo, son fáciles rutinas que el ordenador resue]ve
con facilidad pues una de las grandes ventajas de éste en el
ámbito gráfico es que los errores se pueden corregir de forma
inmediata (cosa muy difícil al elaborar una témpera o un óleo) y
por ello, muchas de las tareas gráficas se automatizan.

Esta versatilidad tan característica del ordenador hace
que el software de Dibujo que comentaremos aquí, resulte
especialmente adecuado para dibujos lineales o ilustraciones
(todas las líneas y formas geométricas generadas lo son a partir
de fórmulas matemáticas) en que una gran variedad de
simulaciones muy realistasde papeles,tejidos u otras superficies
y texturas desembocan en unos resultados que, eso si, tienen
siempre una característicaque siempre se olvida de subrayar:

48 Comoenotrastareasel ordenadorhahechoreconvertirsea los clásicos“delineantes”que han tenido

el retode sustituirel compásy el tiralfneaso el “rapiddgrafo”por el AutoCAD y elplouer.unade las
primerasapJicacionesprácticasllevadasa caboen el ten-enodel Dibujo y que ya está ampliamente
instauradaen todaslas empresasde ingeniería,diseñoindustrial,etc.
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el resultado final o es la propia imagen de pantalla sin más (RGB
(que tiene gran utilidad desde el punto de vista didáctico, ya que
los equipos multimedia visualizan una cantidad fija de colores
próxima a los 256, aunque las posibilidadesreales son de millones
de colores) o tenemos que pensar que si se imprime el resultado
gráfico final a través del periférico impresora, este tiene
solamente dos soportes: o el papel o el acetato térmico (para ser
proyectadocon fines didácticos o ilustrativos).

En definitiva subrayamos pues uno de los limitados
aspectos del entorno digital: el resultado final en el ámbito
doméstico o no relacionado con las artes gráficas, es Él papel y
su formato máximo DIN A3 (lo habitual en DIN A4)

.

La imagen digital se crea 50 con un proceso análogo al de
la pintura de caballete: por capas. Mas concretamentetiene gran
similitud con el proceso del collage (Max Ernst, Picasso...)
profusamente documentado gráficamente en esta tesis con
ejemplos específicosen color como una prueba más de la “tesis”
que el ordenador ha supuesto un salto cualitativo en este campo
(ya pocos cuestionaneste hecho...) como lo fue la sustitución de la
tradicional máquina de escribir por las nuevas herramientas d e
producción de textos. El software de los procesadores de texto
incluye hoy además, una infinita variedad de tipografías.
impensable sólo hace unos años.

También en el terreno de la fotografía (pintura y
fotografía van íntimamente ligados en los programas d e
manipulación de imágenes o de retoque fotográfico) existe u n
software que permite no solo recurrir a fotografías o dibujos (a
través del escáner o mediante una cámara digital) para luego
mejorar (ajustando la claridad, el contraste o el color algo
impensablesi no se disponía de un costoso laboratorio en color) o
manipulando esa imagen inicial a través de filtros como los
utilizados en fotografía y trucos típicos del cuarto oscuro
(solarizaciones,virados, retoques...).

~ En el muy novedosocapítulocorrespondientea las aplicacionesdel ordenadoren la esculturay la
cerámica,se contemplanotrosresultadosfinales,quesonya aplicacionesde incipienteusoen Estados
Unidosenel campode la Medicina.

~ Los análisis muy actualizadosy clarificadoresde este capitulo pertenecen,en gran parte, al libro

fundamentalsobredivulgación“Multimedia” deDorling Kindersley(coordinador).Londres.1996.
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Dentro de este software, lo más valorado gráficamente
en el uso de estos programases su rapidez.al menos en el campo
profesional <no tanto en el didáctico), puesto que un programa o
un hardware lentos,implican ralentizar el proceso creativo.

Los programas más profesionales citados a continuación
trabajan prácticamenteen tiempo real , con imágenesque pueden
llegar a los 10.000 x 8.000 pixeles.

En el caso del retoque fotográfico se valora mucho que el
interface del programa incorpore las técnicas habituales de la
fotografía (uso de máscaras, etc.), ya que esto ayuda mucho a
integrar de forma natural el propio manejo de dicho interface del
programa. Se pide así mismo que el entorno sea muy intuitivo y
de fácil comprensión. Otro de los aspectos a tener en cuenta es la
fluidez con que las herramientasdibujan los trazos, en especia] las
más críticas, informáticamente hablando, como es el caso del
aerógrafo.

Dentro de la enorme variedad de trabajos que se pueden
conseguir con este tipo de programas, existen una serie ti e
operaciones especialmentecomplejas en las que hay que valorar
tanto la pericia del profesional (un auténtico artesano dei siglo
XX! ) como conocer el alcance y las limitaciones de este software
aquí descrito u otro de análogas características.Estas operaciones
son:

* Reconstrucción de fondos y detalles en zonas

anteriormente ocupadas por otras formas.

* Retoque de imágenes en los que intervengan

carnacioneso texturas de piel, ya que es muy difícil encontrar la
porción exacta para donar/as y que no se aprecie la diferencia
tonal,

* Lograr una integración cromática y tonal de diversas

fotografías y dibujos, cuando la dirección de las luces proceda d e
distintos puntos, o bien presente tonalidades y valoraciones
tonales muy diferentes entre si.
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* Integración de imágenes en las que se aprecien

diferencias importantes de grano, como en el caso de fotografía

química de 35 nun., fotos digitales, etc.

Por lo tanto, por fabulosas que sean las característicasy
posibilidadesdel software descrito aquí , nada se puede hacer en
manos de personas inexpertas o que no sepan aplicar el lenguaje
gráfico - plástico desde una perspectiva infográfica ya que las
fronteras entre la ilustración hiperrealista y abstracta y la
fotografía artística se vuelven cada vez más difusas en la
infografia que es el arte del siglo XXI.

El perfil ideal del infógrafo está entre el ilustrador y el
fotógrafo lo cual obliga a plantearse necesariamente una
formación en esta línea, que participa tanto de la labor a~AItYn
como de la destreza manual y visual y de los criterios sobre la
valoración tonal, el lenguaje del color, la composición y el
concepto espacial, imprescindibles para conseguir el resultado de
obra de arte info2ráfica

.

La formación de estos artistas digitales, que no es sólo
una mera formación técnica, se aborda en esta tesis desde u n
punto de vista didáctico con gran número de ejemplos y
aplicaciones,aunque requerirá una especificidad mucho mayor a
medida que el desarrollo de este software y la demanda de
imágenesde este tipo así lo reclamen.

En definitiva, el impacto de las obras multimedia está
en gran parte motivado por los gráficos espectacularesfruto de
este tipo de aplicaciones. Es precisamente el estudio e
implicaciones de este impacto visual el que se analiza a través del
software de este capítulo. Conscientede la permanente evolución
de las versiones, se citan la últimas en el momento de redactar
este capitulo (1998, ya que con toda seguridad no serán las
mismas dentro de algunos años...) que son las visualmente más
significativas y generalmente con una amplia implantación en el
mundo de la infografia profesional.

También se incluye en otro apartado aquel software

gráfico que por su sencillez de manejo o su precio, o su
distribución gratuita (de dominio público o shareware ) son de
gran interés en el campo educativo.
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A modo de estadodel arte del “soft ‘de la info2rafía

.

existen seis grandes tinos de software rrahco”’

.

1. -Los del diseñador ~ráfico y del caballete de pintor
(DE DIBUJO Y PINTURA).

2. -Los de la cámara fotopráfica y oscura de un fotógrafo
(RETOQUE FOTOGRAFICO).

3.- Los de tablero de Dibujo Técnico(CAD).

4.- Los de modelado en tres dimensiones(3D). De uso
arquitectónico, escenográfico,didáctico y multimedia.

5.- Los de animática de uso en dibujos animados y

televisión y cine.

6.- Las bibliotecas de imágenesdigitalizadas , stocks de
imágenesen CD o clips arts.

7.- Software de dominio público ó shareware. Internet
cotizo la mayor fuente de imágenesde todo tipo.

8.- Los de autoedición ó maguetaciónúnicamente se
citan aquí como complementoa los de diseño gráfico a
los cuatro citados anteriormente porque implican la
posibilidad de combinación de texto y gráficos.

~‘ Los datosactualizadoscorrespondena la revista profesionalde la imagen digital “Pro - I)igit
Barcelona.diciembre.1997 y a ‘PCMedia” n0 33 especial.Armasdediseño.Madrid.abril. 1997.
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1.-SOFTWAREDE DISEÑO GRÁFICO Y PINTURA

:

A.- DE USO PROFESIONAL Y ALTO COSTO:

Metacreations PAINTER 5.0

Creación de Fractal Design muy apreciada por artistas.
ilustradores y diseñadores por su enorme potencial creativo y su
particular entorno de tecnología multimedia. Esta versión incluye
pinceles plug-in expandibles y paletas configurables puesto que
no existen dos artistas que trabajen de idéntico modo, este
programa permite configuraríascon los ajustes que se desee.

La gestión del color está controlada por los sistemas
Kodak, con excelentesgráficos para GIE y JPEG en Internet.

El punto fuerte de este programa es su extraordinaria
capacidad para simular las herramientas y técnicas tradicionales
de pintura, incorporando además texturas, efectos de fuego, goteo.
arañazos,etc.

Los flotadores dinámicos de tipo fractal permiten lentes
flotantes (glass distorsion y kaleidoskope) que distorsionan las
capas inferiores. Al mover la lente encima de una imagen. esta se
modifica automáticamente.

Con el efecto burn y tear se distorsionan las imágenes
por efecto del fuego o se licúan, siempre manteniendo intacta la
imagen original.

Con bevel world se añade profundidad a un objeto,
siendo ideal para la creación de botoneso mandosen multimedia.

Con respecto a los múltiples pinceles existentes propios
del más exigente artista plástico, se pueden limpiar los escaneados
imperfectos (scratch remover)que se hayan ensuciado. Otros como
los hue, permiten colorear de nuevo las imágenes y entintarías de
forma selectiva. El super - cíoners permite transformar la imagen
en una pintura renderizada que permite retorcerla, crear una
imagen simétrica. El gooey convierte las imágenes en masas
liquidas que gotean. Con elsuper F/X se puede pintar dando
efectosde fuego o neón.
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Adobe 52PHOTOSHOP4.0

Cuenta este software con un gran prestigio entre los
profesionales como herramienta para crear, retocar y modificar
imágenes destinada a medios muy diversos como la imprenta,
multimedia, vídeo, Internet, etc. Trabaja con un sistema de capas
con las que se pueden superponer imágenes, textos y gráficos que
luego podremos añadir, eliminar u ocultar. Permite correcciones d e
color y efectos especiales. Incluye un extenso conjunto d e
herramientas de creación, de enfoque y desenfoque, además de
una herramienta de degradado que permite fusionar los colores
variando su opacidad53.

Photoshop incluye más de 95 filtros con efectos
especiales. Existiendo además como en las versiones anteriores,
diversos modos de edición, desde mapa de bits a CMYK,pudiendo
crear separaciones de color profesionales que en esta versión
permite, ademásmás formatos de archivo, incluidos los usuales en
las páginas web.

Entre sus característicasmás notables tiene una paleta de
acciones que permite grabar una práctica secuencia de comandos,
para poder modificar los archivos por lotes.

Las guías de cuadriculas ofrecen la posibilidad de alinear
figuras como en los programasde autoedición.

El navegador, permite aumentar una zona sin tener que
desplazarse.

Las capas automáticas, las selecciones flotantes, los
gráficos y los textos se pueden convertir en capas independientesy
manejarse con toda libertad.

Las capas de ajuste, permiten visualizar cambios en el
brillo, el contrasteo el ajuste de niveles sin necesidad de modificar
el archivo original.

52 En términos informáticos se cita siempreen primer lugar la empresainformática creadoradel

produclo:en estecasoAdobey luego el nombrecomercial del software,seguidode dosnúmerosgr
indican: el primero la versión de que se trata (la versión inicial seria Pholoshop1,0 seguida<1±
transformacionesno muy importantesdel producto (podria llegarse,por ejemplo al Photoshop2,5 ).
Cuandolas transformacionesson mucho más significativas, se trata ya en realidad de un nuevo
productoy entoncesel fabricanterecurreal siguientenúmeroinicial, que en estemomentoes el 4
última versióndel productoinicial, por el momento.

“ Un manualidóneodel manejoprácticode estesoftware esPhotoshoppor LinneaDayton y iack
Davis.Barcelona.1993.
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Transformación libre: a través de este comando se puede
distorsionar, cambiar de escala, girar, mover y poner en
perspectivacon un solo paso.

Tiene un interface mejorado, con niveles de ampliación
de imagen desde 0,2 hasta 1600 %, con más menús de rápido
acceso.

Marcas de agua: esto permite una firma de capvright
digital imperceptible, que se puede mostrar despuésde imprimir.

Soporte de color se pueden obtener perfiJes JCC.
Previsualización de CMYK, amplia gama de modos y soporte de
color independientedel dispositivo con el sistema CJE LAB.

Nuevas herramientasavanzadasde corrección, como es el
comando que permite reemplazar el color para corregir un área
seleccionada o realizar una corrección selectiva para cada capa o
canal.

Corel PHOTOPAINT 7.0

Es uno de los principales standars en el entorno PC . Lo
que empezó siendo una aplicación claramente enfocada a] diseño
vectorial ha ido, en sucesivas versiones, incorporando elementos
propios del retoque fotográfico, la creación de objetos 3D y su
posterior animación. La citada versión actual conforma un potente
paquete para la creación de gráficos e imágenes compuesto por
Corel Draw 7. Photo Paint y Dream 3D 7. La primera aplicación es
para el retoque de imágenes y poder crear toda clase d e
transformaciones, con la posibilidad de incorporar filtros de gran
difusión en el mercado.

Otra característica es el “modo capa”, diseñado para
flexibilizar la composición de imágenes. Se pueden realizar
transparenciasde objetos y rellenos en gradiente (drag and di-op ).

Soporta gráficos para internet , paletas de colores, herramientasde
creación de imágenesen formatos.GIF animadosy transparentes y
JPEG progresivos. Se puede realizar ]a transformación libre de los
objetos: rotación, cambio de tamaño, escala, inclinación, distorsión y
perspectiva. Tiene tijeras de máscarapara crear máscarasbasadas
en la tolerancia de color en áreas definidas. Tiene, así mismo
diseminador de imágenes para conseguir efectos de sombreado
automático.
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Ouantel GRAPHJCPAINTBOX2

Es la solución de mayor nivel del mercado para la
creación y el retoquede la imagen, cuya potencia y prestaciones lo
han convertido en sinónimo de calidad creativa en todo el mundo.
No se trata en realidad de un programa especializado sino de una
solución integral compuesta de hardware y software que permite
realizar las transformaciones más increíbles en tiempo real y con
ficheros gráficos de gran volumen.

Su interface resulta muy agradable y funcional,
permitiendo al diseñador explorar y experimentar a voluntad sin
verse sujeto a las clásicas limitaciones de otro tipo de entornos. De
hecho todos los controles se pueden activar desde su ergonómico
sistema de lápiz y tableta digitalizadores, a través de menús con
estructura de izquierda a derechaque facilitan el recorrido visual.

La paleta permite seleccionar colores desde la imagen o
mezclarlos de forma individual. Los pinceles pueden controlarse de
forma selectiva mientras se visualizan displays de RGB, HSL y (‘lE
LAR en tiempo real, incluyendo control de CMYK. El control de
color de este sistema es el más delicado del mundo y está diseñado
para proporcionar gran ireración y velocidad de proceso. Sus
herramientas permiten sofisticados cambios de color mientras que
la rotación de saturación mantieneel detalle de la imagen.

Otras característicasnotables:
Pinceles configurables que consiguen una gran cantidad

de propiedades y efectos capaces de lograr herramientas
realmente específicas para cada trabajo. Estos aspectos son la
forma, el perfil, la rotación los sprays o la mezclade colores que se
combinan en estos pinceles capaces de gestionar hasta 1500 pixels
en tiempo real.

El plioto FX es una revolucionaria tecnología que permite
pintar con luz de forma que la imagen reacciona a la manera e n
que la luz incide en los colores, ajustándose automáticamente
según su capacidad de absorción o reflexión. Se aplican así a la
imagen iluminaciones de estudio desde cualquier mezcla de colores
de la tableta gráfica.

Cuando se trata de homogeneizar imágenes procedentes
de distintas fuentes, resulta vital contar con una herramienta que
controle grano y texturas diferentes.
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Aquí se pueden analizar y aplicar granos de película con
tota] exactitud ademásde incorporar una gran variedad de efectos.
Este sistema permite realizar de forma automática las complejas
conversionesentre los dos modos de color que quedan controladas
por curvas de entrada RGB, mientras que los colores de las
imágenes de vídeo se ajustan a la gama CMYK a fin de conseguir
unos óptimos resultados no solo en pantalla sino en el soporte
impreso.

La tecnología exclusiva de Quantal permite una
interpolación instantáneaexclusiva de este sistema lo que permite
obtener i másenes de alta resolución en tiempo real con aumentos
de más del 400 %.

UVE PICTURE2.5

Es un entorno completo para la creación de imágenes que
permite trabajar con la máxima calidad sin necesidadde contar con
enormes requerimientos del sistema, con lo cual puede ser hasta
diez veces más rápido. Con la nueva tecnología FITS , permite
deshacer cualquier gráfico, en cualquier capa, incluso después de
haber cerrado el archivo.

Este software funciona independientemente de la
resolución, de forma que un mismo gráfico puede contener
diferentes resolucionesy cada imagen conserva la suya.

Las capas de este programa contienen elementos
separados que se pueden tratar de independientemente o bien
agrupar para manipularías conjuntamente. Por medio de una
herramienta de recorte inteligente, un pincel, se pueden crear con
rapidez máscaras de calidad. Puede leer (y esto es una gran
ventaja) imágenes de un CD ROM (clips arts ) sin necesidad de
copiarlas en la estación de retoque.

Otra característica es que permite la importación y
exportación de archivos EPS. Puede usar filtros plug - in
compatibles con Photoshop y generar efectos especiales.Es capaz
de operar con la “goma de borrar” de la tableta gráfica Wacom.
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ContexPrevress Systems ECLIPSE

Este programa ofrece a los diseñadores gráficos la
posibilidad de crear imágenes para la aplicación en medios
diversos como papel , film, vídeo y otros soportes digitales.

El sistema Smart Canvas tiene una memoria inteligente
que le proporciona gran velocidad, en especial con aquellas
imágenes mayores que la memoria del ordenador. De esta forma
una imagen de, por ejemplo, 200 Mb se procesa de tal forma que
parece una de 10 Mb para operaciones de retoque, zoom,
corrección de color, etc. Esta elevada velocidad de proceso, le
permite abrir 1 gigabyte en tan sólo 3 segundos,prácticamente en
tiempo real. Las herramientas de este programa ayudan a aplicar
todos los filtros y correcciones, con la posibilidad de pintar y
despintar cualquier color. Otras característicasnotables:

Poseepotentes herramientas para la composición 2D y
3D y una ventana de creación para acelerar el proceso d e
modificación de las imágenes cuando se les da una apariencia en
3D. La tecnología Image WarpingShading permite distorsionar
imágenes creando efectos de sombreado tridimensional, de forma
que la imagen se integra perfectamenteen la escena.

Inedit CO7TONPRJNT4.0

Es una aplicación específicamente pensada para los
diseñadorestextiles que luego deseen plasmar sus realizaciones en
Photoshop.Para ello las imágenes deben ser escaneadasa una
resolución entre 72 dpi y 300 dpi , modificadas en Photoshop,
guardadas en formato TIFF e indexadas . Desde Cotton Print se
podrán luego abrir estas imágenes y reducirlas al número de
colores deseado, limpiando los fallos de forma automática o con
máscara de colores. A partir de aquí se pueden crear diferentes
coloridos propios de la moda, crear perfile~ automáticos, rapports,
degradadosde colores, etc.
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Otra característicaes que posee una pateta ampliable que
permite ver todos los colores que se deseen. Permite seleccionar
varios colores y posicionarlos sobre otros. Cuenta con pinceles de
distintos tamaños además de otras herramientas como lápiz,
aerógrafo, tampón, etc.

Tiene intercambiador de pixeles , definición de gruesosde
línea, rejilla, giro de seleccionesconfigurable y también posibilidad
de escalados.

Bn,’ce2

Utilizado por ilustradores y dibujantes de cómics para
crear fondos sin la complejidad y lo engorroso que esta tarea
supone por los medios tradicionales. Se pueden crear así tanto
cielos como montañas realistas sin esfuerzo. Incluso genera
imágenes de la misma escenadesde diferentes puntos de vista, lo
que confiere al cómic un sentido de continuidad gráfica y
narrativa.

Otro software gráfico con aplicaciones análogas a los
anteriores, poseen interfaz intuitivo, soporte para escáner,
mascara,plug-in, y otras herramientas y efectos muy variados, así
como filtros y efectos diversos

Microgr«fx PICTUREPUBLISHER6.0
Microsoft ¡mage COMPOSER1.0
Macromedia XRES3.0
Unlead PHOTOIMPACT3

.
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B.- DE DISEÑO VECTORIALY USO PROFESIONAL:

Macroinedia FREEHAND7.0

Corel CORELDRAW 7.0
Adobe ILUSTRATORS.S
Micro2rafx WiNDOWSDRAW 4.0
Deneva (‘ANVAS 3.0
Microprafx DESIGNER
STUDJO32 1.0
Adobe STREAMLINE2.1

CANVAS

C.- DE USO SEMI PROFESIONAL Ó DIDÁCTICO Y C11s
MENORCOSTO

:

Adobe PHOTODELUXE2.0

Basado en el Photoshop , este programa de fotoedición
destinadoal gran consumo, presenta un interfaz muy simplificado.
con previsualizacionesmuy amenas.

Tiene además plantillas y proyectos fotográficos y acceso
a nuevas funciones a través de Internet y la posibilidad de
ampliar el programa con las novedades que van saliendo en el
mercado. Es pues una aplicación ideal para la manipulación digital
de las fotografías y que estas puedan ser hechas por e] gran
público o el alumno del área de expresión plástica y visual.

Otras característicasde este programa son:
Clonación: como sucede en Photoshop permite eliminar,

cubrir o duplicar fácilmente elementos de la fotografía original,
tomando fragmentosde la misma como muestra.

Tiene más de 50 actividades guiadas que se pueden
realizar por pasos, con la posibilidad de realizar hasta 30 efectos
especiales(creación de etiquetas de regalo, etc.).
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Con el storm easy plioto organizer se pueden, a imitación
de las páginas de un album, crear galerías personalizadas para
ordenar las imágenes y clasificarlas de forma personalizada.

Con smartSelect,que es una herramienta inteligente, se
detectan los bordes y se puede recortar y calcar con total
seguridad, permitiendo eliminar las figuras que no se desean e n
una foto o imagen.

Se pueden eliminar los ojos rojizos típicos de las
fotografías con flash y los convierte en colores iguales a los del
color adyacenteal ojo.

Esta aplicación se beneficia de una tecnología profesiona]
y es capaz de obtener resultados impresos de alta calidad, con
textos redimensionablesy editables.

Metacreations ART DABBLER2

Programa de iniciación, ideal para aprender a dibujar y
pintar consiguiendo resultados realmente vistosos de forma rápida
con poco esfuerzo (lo cual le confiere una indudable utilidad
didáctica) . Con poco esfuerzo, las creaciones parecerán obras
pictóricas gracias a los diferentes pinceles, lápices y spraysque se
acompañan. Incluye así mismo una colección de 100 fotografías
profesionales,120 texturas de papel distinto y 300 pinceles. Tiene
la posibilidad de realizar pequeñas animaciones multimedia, lo
que constituye un atractivo adicional para las creacionesrealizadas
con este software, pudiéndose dibujar tiras de cómic y exportarías
como películas.

La aplicación soporta la mayoría de tabletas gráficas
digitalizadoras del mercado y saca el máximo partido de los lápices
que actúan con presión variable

84



Micro2rafx PICTUREPUBLISHER7.0

Este programa tiene el atractivo de ser perfectamente
compatible con Microsoft Office lo que implica que su interface
resultará muy familiar a los usuarios de ese entorno. Este
programa (y el Micrografx DESIGNER) permiten a profesionales y
alumnos contar con un software avanzadode edición de imágenes
para crear espectaculares efectos fotográficos, claramente
orientados, aunque no en exclusiva, al volcado de contenidos en
Internet.

Características: tiene asistentes de diseño que ayudan a
los usuarios a aplicar técnicas profesionales con más de 25 efectos
creativos tales como creación de texturas, botones para internet, o
foto fija (drop shadow).

Cuando se crean contenidos gráficos se proporcionan
previsualizacionesinteractivas para imágenesGIF y JPEG.

Cuenta con un centro de comandos que registra todo lo
que se realiza en la imagen, de forma que los comandos
individuales se pueden, reordenar, desactivar, borrar o reeditar.
incluso despuésde haber guardado la imagen.

Tiene JPEG progresivo que optimiza el proceso a través
del Digital Frontiers HVS JPEG.

SPexlitores SP PAINT

Es un programa para la creación artística de fácil uso y
que permite aplicar una gran variedad de estilos y efectos
especialescon posibilidad de elegir entre 18 filtros de efectos entre
los que cabe citar los de arrugado, cristalizado, difusión,
contorneado, repujado, efecto mosaico, foto movida, digitalizado,
retorcimiento, de “agujero negro”, redimensionado,espejo, rotación
libre, texto con efectos, etc.

Las herramientas de pintura incluyen simulación de óleo,
acuarela, aerógrafo, efectos de decolorado, arco iris, grafitti, sprav.
salpicaduras,bolígrafo, pluma de ave, caligrafía, etc.

El interface del programa, permite un control muy
intuitivo del brillo y el contraste, además de una completisima
colección de herramientas de dibujo, un total de 87 en la versión
para Windows lo que permite un acabadode gran realismo.
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Con respectoal control de color, soporta el blanco y negro,
escalade grises y hasta 16,7 millones de colores con la posibilidad
de crear colores personalizados o seleccionar paletas de color
predefinidas. Un dispositivo independiente permite visualizar las
imágenescon colores realistas en no importa que modo de vídeo.

Microsoft PAINT

No es un programa en sí sino, un módulo de dibujo (en
accesorios) Office y que como el módulo de dibujo de Word
(Windows draw ) tiene herramientas gráficas típicas (lápices, etc.)
por ello lo situamos aquí. Sirve perfectamente para las primeras
etapas didácticas de manejo y aprendizaje del ordenador en el
terreno de la enseñanzainfográfica.

MODERNARTIST
PilOTOPAINT
DESINGDOBBLER
OMNIPAGE

2.-SOFTWAREDE RETOOUE FOTOGRAFICO

:

A. - DE USOPROFESIONALY MAYOR COSTO:

Macromedia X- RES3.0

Valorado por los profesionales por su capacidad d e
trabajar con imágenesde gran tamaño o mucha resolución. Su éxito
se debe precisamente a que necesita poco RAM (edita y crea
imágenes de hasta 50 Mb sin necesidad de a esperar a emplear
altas cantidades de RAM ) y poco espacio libre en el disco duro,
obteniéndose unos resultados muy buenos a través de unas
herramientas creativas y de composición adecuadas, además d e
integrarse perfectamente con los principales programas de diseño
y permitir crear cómodamentegráficos para la Web.
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Todos los cambios se realizan en tiempo real, pudiendo
escogerdos modos de trabajo: en directo para procesar Jos pixeles
de la forma habitual en imágenes con un máximo de 20 Mb.
Soporta la edición en modo indexado,texturas, distintos pinceles y
brochas y una herramientade lazo integrada.

Para imágenes de alta resolución, el truco es que las
procesa en diferido, desviando aquellas que precisan mucha RAM,
con lo que el proceso se puede visualizar en pantalla a una
velocidad entre un 300 y un 500 % más rápido de lo habitual.

Otras características:
Interpreta páginas poscript ( niveles de RIP Poscript )

creadas en FreeHand, QuarkXpress e Illustrator, mejorando la
resolución y el espacio de colores incluyendo seis tipos de anti -

aliasing y varias presentacionesmas.
Incorpora un juego completo de herramientas de

creatividad, incluyendo pinceles artísticos y texturas, corrección de
colores y filtros de efectos, ademásde un diseñadorde degradados.

Todas las imágenes y los textos son objetos que
almacenan su propia información, con lo que resulta posible
realizar una rápida composición de objetos multicanales drag and
drop.

Este programa permite suavizar y publicar
dinámicamenteimágenesde alta resolución en la Web sin traer los
ficheros enteros (integración con el Shockwave5.

Ulead SystemsPilOTO IMPACT 3.0

Es de especialinterés para los usuarios de Microsoft Office
y se trata de un producto profesional que incorpora avanzadas
herramientas para el retoque fotográfico y control de todas las
fases del procesodigital, desdela captura con el escáner, la cámara
digital o las fotos en stock (‘O <ciips arts). Se pueden corregir
automáticamente las desviaciones tonales y cromáticas de la
imagen. Los procesos pueden visualizarse mediante diagramas d e
flujo, pudiendo organizar los archivos gráficos en forma de
prácticos albums de imágenes.
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Ouantel PAINTBOX BRAVO

Aunque esta aplicación (un standard en el tratamiento y
post producción digital de la imagen de vídeo) desborda la utilidad
didáctica, dado que es la imagen de cine su principal aplicación, a
pesar de ello, la incluimos aqui.

El sistema óptico digital de Quante! está compuesto d e
escánerde películas, filmadora y una estación de trabajo mezcla de
potencia y velocidad que tiene una aplicación, la aquí citada con
una paleta de fácil acceso,que permite seleccionar y mezclar un a
gran variedad de colores. Los pinceles son altamente sensitivos y
permiten controlar con una simple presión su tamaño, densidad y
color.

El control de los efectos es factible que ]o realice el
cineasta (director> junto con el infógrafo. Su velocidad de proceso
le posibilita hacer el efecto dominó para operar gráficamente e n
cualquier elemento, bien sea con la continuidad tonal de u n
aerógrafo o a través del pegado de un fragmento de imagen.
Gracias a su gran flexibilidad es posible trabajar en la misma
estación con una gran variedad de proyectos.

B.- DE USO NO PROFESIONAL Ó DIDÁCTICO Y MENOR
(1)5TO

Metacreations KAIS ¡‘HOTO SOAP1. 0

Software de retoque fotográfico para aficionados o uso
doméstico, pero muy ameno y sencillo por lo cual es apto para uso
didáctico (para sacar brillo a las viejas fotos, cambiar el color del
cabelloo el color de los ojos) POr incluir un interfaz muy cuidado
que es un escenario con habitaciones (concretamente ocho) y
herramientasplásticas (pinceles, brochas, ‘gomas de borrar, lupas)
con una fluidez y realismo inusuales, en el que se deben realizar
los distintos retoques.
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Necesita 16 Mb mínimo de RAM y un espacio libre de
disco de 20 Mb. Desde la entrada (map room ) podemos escoger
la imagen a tratar, adquiriéndola previamente a través del
escáner (¡nódulo Twain) . Las fotos en miniatura las podemos
agrupar en albunes o esparciríaspor la habitación virtual.

En la segunda estancia (prep room) se recorta, gira y
mejora el aspecto de la imagen. Basta con accionar el botón
enliace para obtener un ajuste rápido de contraste,brillo y tono a
la primera, sin necesitar posiblementeposteriores ajustes. Con los
controles similares a los de una televisión, podemos variar
fácilmente el brillo y el contraste,con la posibilidad de afinar los
valores tonales (medios tonos, brillos...). Estos cambios se pueden
aplicar solamentea una parte de la imagen, escogiendouno de los
pinceles de la mesa de trabajo para esta función.

En una nueva sala (color room ) podemos variar el tono,
la saturación y el brillo de la fotografía mediante un “ecualizador
cromático” que muy intuitivamente puede alterar el componente
cromático de la foto.

En la siguiente estancia(detail room ) se cuidan todos los
detalles y retoques, por lo que se emplean un amplio abanico d e
pinceles y herramientas que van a simplificar en gran medida
esta labor. Aquí se utiliza el pincel para donar, pudiéndose
eliminar el efecto rojo de los ojos con la herramienta red eve.
Otras herramientas <smooth, sharpen o heal> sirven para suavizar,
enfocar la imagen o eliminar imperfecciones de ella. Todas estas
herramientas pueden emplearse con distintas intensidades
regulables.

Los acabados se concretan en la finish room . Son los
toques finales en que se pueden cambiar los fondos, añadir
marcos vistosos o incorporar diversos elementos gráficos que
podemos escoger de una extensa librería. Todo ello permite, e n
esta etapa final, convertir la foto inicial en un calendario, una
postal, o cualquier aplicación publicitaria o de diseño que se nos
ocurra.

La salida (out room ) permite visualizar la imagen
anterior ya acabada y salvarla en cualquier formato (Photoshop,
TIFF, JPEG, PICT ó BMP) o, directamente,imprimirla.

Que duda cabe que a pesarde su aspecto desenfadado,y
muy visual, PhotoSoap tiene precisión, eficacia y originalidad.
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Al mencionareste nuevo software hay que recibirlo con
el subrayado de su aplicación didáctica dentro de los futuros
contenidos del áreaPlástica y Visual. “Sólo” se necesita, en España
un presupuesto adecuado para que software como éste pueda
figurar en los centros de Educación Plástica.

En el compás de espera, los equipos, que necesitan
mayores requerimientos de memoria (procesadores MMX,
Pentium ¡1 y más memoria RAM ) pueden ir implantándose sin
duda en el mercado para favorecer el software visual ( realmente
multimedia) tan intuitivo y didáctico como el aquí descrito.

Softkev ¡‘HOTOFINISH4

Programa idea] para usuarios no profesionales. con
herramientas de fácil uso para retocar las imágenes a un precio
muy asequible. Se puede usar en plataformas modestas pues
ocupa sólo 10 Mb de espacioen disco duro, Jo cual no supone una
limitación del programa, que permite realizar máscarasy trabajar
con la función undo (deshacer) sin límite así como operar con
comandos muy prácticos como “pegar detrás”,

Se previsualizael efecto de filtro, lo que permite acceder
a toda la gama sin volver atrás a buscar el menó correspondiente.
Este programa consigue poner al alcance del gran pUblico (y por
tanto en los niveles elementales de enseñanzagráfica) muchos
efectos que hasta hace poco estaban reservados a los
profesionales, aunque este programa, en contrapartida, carece de
las complicacionesde los primeros.

Está preparado para trabajar con imágenes y fotografías
digitalizadas procedentes de los 03 o de los servicios on - une
Tiene otras característicasmás como poder crear y organizar las
imágenesen forma de archivo fotográfico.

Es compatible con las cámaras digita]es. Tiene contro]es
de realce automático de imagen de gran facilidad de uso. Posee
espectacularesefectos especiales.Incluye este programa diversas
fuentes y herramientasde pintura naturales así como un visor de
imágenesy un CD ROM con 500 fotografías listas para utilizar.
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Metacreations KAI’S POWEROX

?

Tiene gran facilidad de uso gracias a un interface muy
intuitivo y unas herramientasque funcionan en tiempo real.

Introduce un nuevo concepto en las aplicaciones de la
imagen digital: la “imagen líquida”, de posible uso en el ámbito
didáctico de la imagen (cómic, caricatura, dibujos animados...);
transformando fotos domésticas en “imágenes liquidas”. Los
rostros ( a través de fotos o con la enorme galería de imágenes
predefinidas del propio programa) se convierten en sustancia
maleable y con deformaciones que le dan un tono caricaturesco.
La herramienta de fusión permite realizar transiciones morphing
mezclando elementos de distintos rostros y grabando secuencias
animadas en distintos formatos.

Otras características: se pueden crear divertidas
películas (aptas para empleo didáctico, etc.) AVI o QuickTime. Es
compatible con esc¿neres,cámarasdigitales y ficheros de imagen.

Las creaciones finales pueden insertarse en las páginas
Web o imprimirse en camisetas, postales, etc. La resolución
máxima es de 4096 x 4096 puntos.

3.- SOFTWAREDE DIBUJOTÉCMCO (CAD’>

:

A.- DE USO PROFESIONALY ALTO COSTO:

Autodesk Auto CAD LT 1 3

Aplicación para Windows 95 que cuenta con diseño en
2D y potentes herramientas de dibujo técnico que posibilitan
vistas en representacióndiédrica. Incluye un corrector ortográfico,
asistentesy manual en castellano.

Corel CADJ.O

Aplicación de 32 bits con potentes herramientas~
Dibujo técnico que permite vistas y modeladode sólidos en 31~

-Ps
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Turbo CAD2D/3D

Incluye herramientas en 2D y 3D y es compatible con
Auto CAD. Tiene biblioteca de símbolos gráficos, herramientas
tutoriales y manual en castellano.

B.- DE USO DIDÁCTICO, FACILIDAD DE USO Y MENOR
PRECIO:

KEYCAD COMPLETE
Aplicación en 2D compatible para Mac y PC que incluye

herramientassencillas y librería de símbolos gráficos.

Corel VISUAL CAD

Con un precio alto pero con una gran facilidad de uso,

asistentesy herramientasde diseño y arquitectura.

ARCHí CAD4.1

4.- SOFTWAREDE DISEÑO YMODELADO EN 3D

.

A.- DE USO PROFESIONAL:

Corel CORELDREAM3D 7.0

Se utiliza en la creaciónde espaciosy objetos en volumen.
Posee potentes herramientas, asistentes, cámaras y formatos
VRML.

92



Autodesk3D STDIO MAX 4.0

Tiene módulo de animación, menú de cámaras, guía
rápida de aceleradores de teclado, generador de extrusiones,
creación y aplicación a los objetos de materiales y texturas
diversos (2D shaper 3D lofter y 3D editor ), así como renderizado
de imágenesy configuración gráfica de entornos.

EXTREME3D 2.0

Incluye, además de las herramientas de diseño y
modelado en 3D la posibilidad de dotar de animática a los objetos
creados.Soporta Internet y VRML. Y tiene manual en español

Otras aplicacionesanálogas:

SPECULARLOGOMOTION1.5
Adobe DIMENS¡ONS3.0
STRATA VISION 3D 2.6
íNFJNJ 3D 3.0
SATELLITE 3D 1.5
MACROMODEL1.0

B.- DF USO DIDACTICO Y MENOR COSTO:

Microprafx INSTAN?’ 3D

No tiene potentes herramientas pero en cambio, es
adecuado para poner en contacto al alumno del área plástica y
visual con la percepción del concepto espacial. Incluye una gran
cantidad de objetos predefinidosen 3D.

SIMPLY 3D SUPERPACK

Programa para la creación de formas y objetos en 3D
que incluye ejemplos de animaciones.

BRYCE2.O

Diseño y modelado tridimensional de formas y escenas.
Fácil de utilizar, incluye gran cantidad de objetos y texturas.
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5.- La ANIMATICA y las PRESENTA(‘¡ONES <SUDE SHOW).

Aunque son dos aplicaciones distintas, se analiza este
software de forma conjunta aquí, dada la común característicadel
empleo del movimiento ó animación, dando preferente utilidad
profesional (en televisión o cine) a la primera y aplicaciones
didácticas en el campo de la enseñanzade las artes plásticas y
visuales a las segundasconsideradasel escalónmás asequiblede la
animática o si se quiere, de la multimedia.

Las presentacionesestán pensadas,en principio, para el
mundo empresarialpor la “imagen” corporativa y de la “puesta d e
largo” de determinado producto o marca comercial, pero también
para presentarinformes de forma visual o exponer ideas ‘de forma
gráfica y atractiva.

En el campo didáctico ofrece una alternativa cualitativa
con respecto a los proyectores de transparencias (acetatos) y de
diapositivas y además,incorpora el añadido didáctico (opcional) de
posibilitar el movimiento o animación incipiente de las imágenes
creadas, así como el empleo de sonidos (generalmente
preestablecidos). El resultado final no solamente es de uso
didáctico triple e interactivo a través del propio ordenador
multimedia (uno por aula), bien a través de su proyección a
tamaño grande (a través del proyector de vídeo) o bien
imprimiéndolo en papel o en acetato térmico (para su uso en el
proyector de acetatos).

Las nuevas versiones de estas presentaciones incluyen
soporte para Internet.

A.- ANIMÁTICA:

MMDíRECTOR

Su predecesor(VideoWorks ), era un sencillo software de
animación en 2D. Hoy día cuando hablamos de MM Director,
estamoshablando de un programa doble (Overview + Studio ) muy
potente pues posee por el primero un módulo de montaje en que
es posible generar secuencias de animaciones previamente
generadas,sonidos,imágenes a través de un interface totalmente
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icónico. Basta con ordenar los elementos de nuestra secuenciafinal
para que esta se ejecute.

El segundo módulo es el de animación como tal y está
formado de varias ventanas, algunas de las cuales podrían ser
consideradascomo programascon capacidadplena.

Crear secuenciasde animacióncon MM Director puede ser
una tarea tan fácil o compleja como se quiera, según se tenga la
intención de producir una pequeña secuencia o generar toda una
aplicación multimedia de gran duración.

El primer paso a realizar consiste en importar los
diferentes personajes creados y que van a formar parte de la
animación a la ventana ó cast. A través del apuntador (copiando y
pegando)o con el comandomás potente, import.

Con la ventana text es posible dar formato tipográfico a
los elementosde texto que formarán parte de las secuencias.

La ventana Quick Time permite visualizarlo seleccionar
porciones de secuenciasimportadas al cast en este formato.

Podemos copiar y pegar elementos gráficos P¡CT en
formato vectorial que luego no van a sufrir variaciones de tamaño
durante la animación, al contrario de lo que sucede con el grafismo
de tipo Bitmap.

Otras posibilidades están dispuestas en la ventana score
y permiten no sólo temporizar la animación, especificando el
número de fotogramas por segundo,sino también la paleta de color
en cada secuencia dada que a la vez sirve para ajustar efectos
cromáticos o transiciones de color. Se pueden configurar aquí
(transition) efectos de cortinillas, fundidos , mosaicos, etc. Así
como los sonidos bien sea preprogramadoso digitalizados.

Una vez completado el trabajo se pasa a reproducir la
secuencia de animación realizada. Se puede reproducir desde el
propio programa, aprovechando sus ventajas, inclujda la
interactividad. Con MM Player se pueden reproducir secuencias
pero no programarías ni modificarlas (runtime ). Con el MM
Accelerator que es un compilador gráfico, se pueden visualizar
secuenciasde imágenes y generar un nuevo archivo con lo que la
ocupación de memoria se reduce mucho, lo que redunda en u n
aumentoen la velocidad de reproducciónde la animación.

Este programaes interactivo, lo que posibilita el modificar
las secuencias generadas durante la ejecución de las mismas,
estructuradascon un lenguaje de programación orientado a objetos
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(lingo ) que opera en tiempo real y que puede ser considerado
como paradigmade lo hipermedial.

Adobe PREMIERE3.0
HYPERCARD
AMAZJNG ANIMATION
MORPHJ.J
Aldus FETCHBROWSER1.0

B.- PRESENTACIONES:

Microsoft POWERPOINT97

Es de gran facilidad de uso y utilidad didáctica tanto para
el profesor como para el alumno. Tiene sonidos y efectos de
animación, asistentes, vista en esquema, herramientas y efectos
específicos, e incluye gráficos de tipo comercial incluidos en el
paqueteOffice, aún cuando se pueden incorporar otros exportados
de clips arts en CD ROM.

Corel PRESENTATIONS 7.0
Lotus FREEL4N(’EGRAPHJCS97
Asan WORDPOWER1.95
PERSUASION

6.- BANCOS O ARCHIVOS DE IMÁGENES DIGITALIZADAS

.

STOCKS DE IMÁGENES FN ¿23 Ó CL¡PSARTS

.

Corel MEGA GALLERY2

:

Se caracteriza por ser una biblioteca de imágenes, donde
se incluyen iconos, cliparts, fuentes, sonido y animación en un
fichero típicamentemultimedia, generalmenteen formato CD ROM.
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Contiene una impresionante “imagenoteca” de 50.000
imágenes cliparts vectorizadas o vectoriales en formato CMX
60.000 fotografías profesionales en formato PCD. 1000 fuentes
tipográficas del tipo true type, además, para ser realmente
multimedia, 200 ficheros de sonido ( del tipo samples ) en
formatoWAy y 100 animacionesen formato AVÍ.

Los cliparts vienen organizadosen directorios (deportes
gente, paisajes...)para facilitar su localización.

El acceso a las fotografías (en archivos de gran tamaño
con extensiones DZI ) se realiza mediante el programa Prelude.
Una vez localizadala imagen puede ser exportada en formatos JPG
o BMP . También permite capturar las imágenes con una utilidad
muy fácil de configurar, así como definir el formato y directorio de
destino para el fichero gráfico original.

Es pues este un producto con una impresionante colección
de imágenes, tipografía, sonido y animaciones con bastante
facilidad a la hora de acceder a esa información visual. Otro
software con similares características:

MASTERCLIPSJO¡.000
Posee 7.100 imágenes vectoriales y 50 tipos de fuentes

tipográficas.

MASTERPHOTOS
Alberga 25.000 fotografías 150 animaciones y 1000

fuentes tipograficas, ademásde 500 sonidos.

Corel GALLERY2
Tiene 15000 imágenes 500 fotografías y, 10 animaciones

500 fuentes tipográficas y 75 sonidos.

Corel MEGA GALLERY
Tiene 50.000 imágenes vectoriales, 60.000 fotografías

1000 fuentes y 200 sonidos.

KEYPUOTOCLIP ART
Cuenta con 3.100 fotografías.

KEYMEGACLIP ART
Contiene 15.000 imágenes vectoriales.
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PUBLISHER(‘(IDE
Incluye 4.000 imágenes y 100 fuente tipográficas.

FUNCLIP ART
Apto para uso didáctico por su económico precio que

incluye 5000 imágenes vectoriales.

I4GE FOTO£FOCK
En su (‘O ROM incluye más de 3000 imágenes de baja

resolución tanto par Mac como paraPC.

CRUZ/QE

7.- SHAREWARE O FREEWARE DE DOMINIO PÚBLICO

.

iNTERNET COMO LA MAYOR FUEMFE DE iMÁ GENES DE DOMINiO
PÚBLICO

:

El costo de las aplicacionesgráficas es alto para el usuario
doméstico (y también en el ámbito didáctico) que no puede
desembolsarel alto precio que el software anterior tiene; por ello
se puede recurrir a los módulos de dibujo de otros programas muy
extendidos (Office 97 ), a programascon versionesno actualizadas,
mucho más económicas o a las aplicaciones didácticas, las de
dominio público o gratuitas que es posible probar antes d e
comprar (shareware o los freeware. cortesía de su autor y por
tanto libre de todo costo ) y que se encuentran tanto en (‘U ROMS
que acompañan a revistas y libros especializados(junto a otras de
uso restringido o limitado) o a Internet, la mayor fuente de
imágenesde dominio público del mundo.

A continuación se incluye una lista de aquellos programas
que se ofrecen como módulos o accesorios adicionales d e
programasmuy difundidos como Office 95 ó 97:
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* PROGRAMASDE DIBUJO:

PAIN?

’

POWER POIN7: no es específicamente un programa de
dibujo sino de presentaciones,pero se puede operar con el como tal
si lo utilizamos como “lienzo” de fondo, en combinación con el
anterior.

* PROGRAMASDE DIBUJOSHAREWARE:

NEOPAINT, programa de libre distribución, más potente
que el Paint del Office. Está en inglés pero es totalmente operativo
y cabe en un sólo diskette y los alumnos del área plástica lo
pueden utilizar sin problemas.

NEOSHOW, programa con el que se pueden realizar
presentaciones multimedia, con dibujos hechos con el anterior
programa, y es también de libre distribución. Se pueden utilizar
ambosfreeware en el campo didáctico en combinación con algún
programa comercial (Buho) que evite que los alumnos puedan
“borrar” lo que hacen otros.

PAIN?’ SHOPPRO4.1
GRAPHICSWORKSHOPBETA 5
THUMB PLUS3.2
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* DIRECCIONES DE íNTERNET CON SHAREWARE LE
DIBUJO:

Se incluyen aquí algunos sites con todo tipo de imágenes
y utilidades, programasy recursos gráficos,software de diseño d e
distribución gratuita y referencias para profesores del área
plástica, ilustradores y dibujantes:

Shareware. (‘orn: http/ /www. Shareware.com
Galt s~hareware zone: http:/ /WWW. Galuech. com
Tucows: http:I /www. catalunya. Net/ tucows/grap 95
ZDNer: hrtp: /1 www. Irlotfiles. (‘orn! program.html
Imager ¡nformation:htrp:/ /www . cs. Ubc.cal nest imager

¡imagen Html
Graphics archive: hirpil w.w.w.efforgl pub/graphics
Infinir Fish: hap:// infinirefish.comimain.html
The Digital Photogranhv Exhibit: htp://www: bradleyedu.

exhibir

htp:I/ www. 3Dsite.com/3dsite
Digital Srock: htp:// www. Digiralstock.com

IZLWerIil: hup//www. geocites.com/siliconvaley/4378
Free Art Web Site: hrrp:// www.mccannas.com
Cartoons Forum: htz’p:// www. Cartoonsforum.

Comihomepage.hrm
Carroonisrit Founrain of Knowledge

:

htpp:// www.spirir. com.au/-pat/fountain.html

8.- SOFTWAREDE AUTOEDICIÓN O MAOUETACIÓN

El mundo de las artes gráficas y el de la confección d e
publicaciones con fines didácticos han tenido y tendrán cada vez
más que ver con el ordenador. En principio todas las aplicaciones
creadas lo fueron para el entorno Macintosh pero todos estos
programas, se están realizando también hoy para PC. Tienen d e
común su interfaz, el uso de asistentes(en los de tipo profesional)
así como la posibilidad de emplear texto y gráficos, así como el
tener herramientaspropias de la autoedición.
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Fundamentalmenteson de dos tipos:

A.- PROFESIONALES.

Son aplicaciones específicas, de empleo en las artes
gráficas para la creación de todo tipo de publicaciones,desde libros
a revistas. Con este tipo de software, con herramientas específicas
de la autoedición de las artes gráficas se definen estilos de
publicación, se crean uniones entre cajas de texto, tipos de
columnas, filas, etc. Incluyen otras ventajas como soporte Poscripr
y asistentesasí como soporte para Internet.

Entre las aplicacionesmás destacadasy caras figuran:

QUARKXPRESS3.3
PAGEMAKER6.5
Corel VENTURA 7
OMNI PAGEPROFESSIONAL

B.- DE USO DOMESTICO

Posibilitan la creación al usuario doméstico, al mundo d e
la enseñanza e incluso en el profesional, tanto de fancines y
revistas de centros, folletos publicitarios como tarjetas d é
presentación, invitaciones, felicitaciones, etc., debido no sólo a su
precio mucho más asequiblesino a su facilidad de uso.

Entre las más conocidasestán:

Corel PRIN?’ HOUSE2
Microsoft PUBLISHER97

WORD

Aunque este popular procesador de textos, incluye
funciones para insertar gráficos, columnas e indices, no llega a
conseguir la potencia de las aplicaciones especificas de la
autoedición. Con todo, se incluye aquí este procesador de textos
por su versatilidad y por estar incluido dentro del paquete Office.
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2.7 LA IMAGEN DIGITAL EN EL LENGUAJE
VISUAL

E
xisten muchas actividades artísticas tradicionales
que se han visto muy implicadas con el desarrollo
de la imagen digital. Es intención aquí, no el

realizar un estudio exhaustivo de las mismas sino más bien hacer
un “estado del arte” del momento actual y de la relación posible y
positiva de ambas. En algunos casos puede parecer que es la
imagen electrónica la que ha tomado un protagonismo en tal o
cual aplicación artística (en decoración cinematográfica, por
ejemplo). En otros la pervivencia de una tradición muy larga
(pintura o escultura)hace que sea la dinámica tradicional la única
que influya materialmente (de manera formal ) y, en fin hay
otras (obra gráfica, cómic...) que teniendo una larga tradición,
perviven hoy con el grafismo electrónico, dejando solo que sean
los aspectos“rutinarios” los que resuelvan algunos aspectos de las
mismas para lograr un resultado final determinado en el que no
son ajenos el tiempo de realización y la mayor facilidad de trabajo
o ayuda en la ejecución.

En general, puede decirse que la aplicación de la imagen
electrónicaen las artes ha sido más frecuente o prolífica en todas
aquellas relacionadas con el universo Gutemberg , precisamente
aquel que según muchos indicios la informática parece querer
desplazar.

El tratamiento digital de la imagen ha supuesto u n
parámetro más, a ser tenido en cuenta dentro del lenguaje
plástico y visual y también dentro de las artes visuales en
general. Igual que anteriormente lo fuese el tratamiento digital
del texto en tipografía, o de la digitalización del sonido en la
música , ello ha supuestouna auténticarevolución tecnológica que
ya pocos cuestionan,que caracterizalos últimos años de este siglo
(el siglo de la electrónica y la informática) y que ya muy pocos se
atreven a cuestionara no ser por razones puramenteéticas.
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Ello ha supuesto una muy diferente forma de entender
la imagen y la forma en que la sociedad actual genera y consume
la misma. Como fenómeno y tecnología orientada a la
comunicación, la imagen digital posee sus propias reglas, algunas
de las cuales aumentan las posibilidades expresivas de la imagen
mientras que otras, generalmente tecnológicas o económicas,
suponen auténticas limitaciones a la creación infográfica y por
tanto a las aplicacionesdidácticas que de ella se derivan.

Actualmente, con las continuas innovaciones y la
competencia entre fabricantes se ha conseguido una disminución
del costo de los chips y otros componentes electrónicos, lo que
hace descendercontinuamente el costo de los ordenadores y sus
periféricos con lo que los profesionales de la imagen y el diseño
pueden disponer de herramientas cada vez más fiables y
económicas,lo que brinda grandesposibilidadesen el campo de la
creación y de su pedagogía

El hasta ahora potente ordenador‘ necesario

para trabajar en diseño gráfico y la creación de imágenes, así
como en la pedagogía del medio, va siendo sustituido por u n
equipo de gran calidad pero de precio cada vez mas asequible, y
una amplia gama de software o programas específicos de
tratamiento de imágenesdigitalizadas para un entorno del trabajo
gráfico basadoen windows o ventanas lo que supone un interfaz
entre el creador y la computadora que es de mas sencilla
utilización cada día.

De esta forma se puede controlar en todo momento como
van a ser los resultados finales, tanto en el caso de la creación
como en el de la pedagogía y todo ello con una calidad y una
inmediatez que antes sólo se podían obtener con los métodos
manuales, con el gran inconveniente de la dificultad y gran
lentitud de la corrección, lo que hace especialmente útil al
ordenador en el terreno peda2ógicoque nos ocupa

.

El software necesario está definido por las etapas en el
desarrollo tanto del trabajo gráfico como, en su caso, del
pedagógico,aún por realizar comparativamente,por las empresas
de software. Estas etapas están definidas por los elementos que
componen el resultado final, es decir imágenesdigitalizadas,
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sonidos digitalizados (en el caso de que se utilice un proceso
didáctico) y texto. Cada uno de estos elementos requiere u n
tratamiento informático especial y, por tanto un programa
específico. De esta forma, el ordenador ofrece grandes
posibilidades como herramienta en todo proceso creativo de
diseño gráfico, ya totalmente incorporado este al mundo editorial,
empresarial, etc., y lo será pronto en el proceso educativo de las
artes plásticasque adolecede puntos negros , pros y contras , que
serán analizadosen diferentes capítulos este mismo trabajo.

En lo referente a la digitalización de imágenes, existen
programas que ya son un standard dentro del campo que nos
ocupa, aplicaciones que como Adobe Photoshop, por ejemplo
permiten manipular imágenes ya existentes (creándolas con las
herramientas de dibujo o bien escaneando otra imagen),
modificando parámetros tan pedagógicamente y visualmente
importantes como el brillo, el color, la textura, etc., además de
poder aplicar filtros que son un campo de aplicación fotográfica;
en definitiva para obtener un resultado múltiple, impensable
hasta ahora y bajo una calidad fotográfica propias de la última
generación de impresoras.

Tampoco se puede objetar ya, como se hacia hace
algunos años por los reticentes al empleo de la informática en el
desarrollo de las artes visuales, el factor de creatividad de las
imágenes, pues programas ampliamente difundidos en todo el
mundo como son Aldus Free Hand , Adobe ilustrator o Painter
que en su traducciónde “manos libres”, ilustrador o artista pintor
revelan a las claras que su intencionalidad creativa lo es de
hecho, al poder utilizar las posibilidades de unos programas
especialmenteorientados al diseño, mediante herramientas que
ya no son lápices, temperas, acuarelas, escuadra ó cartabón, sino
todo tipo de herramientas de dibujo vectorial que tendremos
ocasión de estudiar en este primer capítulo para después tratar
de sacar de ello las aplicaciones mas convenientes (todavía no
desarrolladastotalmente hoy) en el campo de la pedagogía de las
artes plásticas.
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2.8 Infografía y Artes Plásticas (pintura y
escultura).

L
os primeros intentos de aplicación del ordenador
no han dejado de producirse desde 1960,
naturalmenteen Estados Unidos, aunque ya hemos

visto como esta tendencia se exportó a otras instituciones
(principalmente universidades europeas incluyendo España
donde incluso hay un curioso antecedente en 1957 del equipo 57
titulado interactivité de ¡ ‘espace píastique ) ~ y no cesa d e
desarrollarse,particularmente en lo relacionado a las creaciones
pictóricas que galerías y exposicionesmuestran,lo que nos da una
visión de la mejora continua de los procedimientos de síntesis de
la imagen y la popularización de los equipos ; en pocos años esas
imágeneshasta ahora privativas de una ¿lite de artistas serán u n
hecho cotidiano.

Con estos ordenadoresel artista crea formas, las da color
(ya hemos visto que es ésta una etapa definitoria en la aplicación
de la imagen digital), las desplaza, las deforma y , en definitiva,
las idealiza dotándolas de unas atmósferas hiperrealistas o
fantásticas que sumergen al espectador en un universo
totalmente nuevo.

La consecuciónde efectos tridimensionales está basada
tanto en la habilidad del artista como de los medios de los que
dispone. En una primera etapaera la propia dificultad técnica en
la representaciónde formas lo que hizo que formalmente fuera la
abstracción geométrica lo más representado por los pioneros de
las infografias, mientras que en el presente ya es posible realizar
tanto formas abstractas (incluyendo las basadas en algoritmos
fractales ) como realistas.

~ El significadode estetérmino ,nadatienequever, al parecerconel quesele atribuyehoy ida. De la
tesisdoctoral de3M. Arrillaga. 1995,pg. 125.

~ Lasreferenciasdeestecapituloestánbasadasen “Mundo Científico”. 1985.
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Lo mismo que la dependencia en el artista tradicional (la
que se da entre el pintor y el óleo, por ejemplo), se da entre el
infógrafo y el software gráfico utilizado (Painter, PhotoShop...)no
habiendo ni independenciani dependenciaabsoluta

.

Lo que ha cambiado profundamente es la herramienta,
los medios artísticos tradicionales; lo que no se explicita
suficientementees que hay ya nuevos espaciosde intervención. El
dispositivo de creación ya no es el pincel que ha sido sustituido en
su misma estructurapor el ordenador: “La transposición numérica
es, en si misma una aventura para el artista, es una paradoja en el
sentido en que ni el ojo ni la mano están en el origen del
proceso ‘56• En efecto, el creador está generando imágenes por
medio de números, aunque minimizado con el uso de tabletas
gráficas digitalizadoras que permiten no perder el trazo como
fuente de dibujo.

Con los nuevos instrumentos , los artistas han creado
múltiples universos visuales en las que los objetos reales
adquierencierta irrealidad y a la inversa. Son mundos distantes
inquietantes, con objetos que adquieren una nueva dimensión (los
surrealistas hubieran disfrutado con estas asociacionesde objetos
y objetos inacabados “ de uso imposible. Muy frecuentemente, y
sobre todo en EstadosUnidos, el artista es también programador
cuando ha encontradoun lfinite a los programas que utiliza, y y e
que una vez que el ordenador ha calculado, se asombra con la
imagen que ha creado. Aunque esto tiende a desaparecercon los
nuevos equipos que trabajan prácticamente en tiempo real y se
ofrecen cada vez un número mayor de programas gráficos con
enormes posibilidades y para todos los gustos.

‘~ EudiceFeder. Catálogodela ExposiciónELECTI del MussedArt Modernde París,1983.

~ La asociación ñzaazba¿t viene tanto de la obra como de la propia característicade la obra
infogr4fica:siempreinacabada,siempreen proyecto,pudiendoen todo momentomodificarse.En este
aspectoescoincidenteconunodelosaspectosmáscontrovertidosde la pintura tradicional ¿cuandoel
artistada por terminadoun cuadro?Sólo el lo decide,peroademásen la obra infográfica, las etapas
anterioresnuedenser recuneradase incluso sustituir a la definitiva, aspectoeste imposible u¿k
conseguirenun cuadroal óleoen dondeesmuy frecuentequeunaetapaanteriordel procesoseamucho
mejor que la que se da comodefinitiva y ya no se puedehacer nadapor recuperarla.La utilización
didácticadela recuperacióngráficade lo realizadoanteriormentees,a mi entender,uno de los aspectos
de más interéscomnarativoque se hayapodido hacerhastala fecha en cuantoa la eficacia de la
pedagogíadel lenguajeplástico.
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Diferentes creadores trabajaron en esta línea: el artista
californiano David Em, la francesa Nicole Stenger, Hervé Huitric y
Moonique Nehas, las imágenesgeneradasen el New York Institute
of Technology por Ned Greene o Duane Palyka o las obras que
hacia finales de los años sesentahiciera Harold Cohen, pintor en la
linea de Jackson Pollock o Francis Bacon que abandonó la pintura
de caballete para gestar entre esos años y principios de los
setenta un programa de ordenador con 800 Kb que surgió en
1972 y denominó “A aron”

Creó herramientaspropias (como un lápiz acoplado a u n
artilugio parecido a lo que en los años ochenta la compañía Apple
creara con la denominación de ratón) que le sirvieron para
desarrollarlas durante más de 17 años hasta trabajar con
herramientaspropias de los plotters y la robótica actuales.

En una primera etapa de eseproceso,enseñó a Aaron a
reconocer formas abiertas y formas cerradas y posteriormente
emprendió una nueva fase de creatividad para producir formas
“reconocibles” basándose,en gran parte, en actividades propias d e
la pintura infantil y ampliándolas después al reconocimiento de
estructurasbásicas (animales,etc.) , asimilando que “ los primeros
dibujos del programa mostraron un parecido increíble con las
pinturas rupestres de los bosquimanos africanos.”

El concepto de formas abiertas y cerradas se sigue
utilizando hoy día en las llamadas curvas Bezier y todo ello
además de perfeccionamientos tales como la utilización de la
oclusión (una manera de oscurecer partes de formas situadas
detrás de otra forma) y ya en 1984 la representación de formas
reales, del mundo que nos rodea. A finales de los ochenta creaba
ambientes complejos esta vez con relaciones tridimensionales. A
media que que e] programa y el artista trabajaban juntos, las
pinturas se hacían cada vez más complejas, en 1986 se
rnncirlpr2tnn cii~~tiope~ del len~uaie sráfico como el equilibrio y

el movimiento en dibujos de la figura humana, además como
aspectos tridimensionales, de escorzo, etc. Muchas de las obras
más llamativas pertenecena éste periodo.
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EMPLEO DE LAS HERRAMIENTAS DIGITALES PARA DIBUJAR
(El ratón)

El empleodel ratónno esevidentementeel mejormediopararealizardibujosdigitales“amanoalzada”,
peroesel demenorprecio(vieneincluido en todoslos equiposmultimedia) y desdeluego casiel único
desdeque lo inventaraApple como prueba de su preocupaciónpor la creación de imágenes. El
procedimientode “agarrar” con la palmade la manoestepenféricono permitemuchasprecisionesen el
dibujoa realizarperono esimposible,y con la prácticase consiguenresultadoscomo los de la imagen:
unacaricaturarealizada~ naturaly conla i~nicaayudadel ratón.Sehautilizadounprograma
sencillodel tipo Paint, lnsramAnisto el propio rnódtdode Dibujo de Word. Lo realmenteimportantees
laposibilidadrealparael alumno,de dibujar con él, aunquecon muchaslimitacionessolo solucionables
conla incorporaciónal equipodela tabletadir’italizadora o lápiz electrónico(mejor sin cableque con él)
queposibilitaeficazmentela labordedibujar.Seaprecianenlacaricaturadosgrosoresdetrazodiferentes.

3
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Hasta entonces el programa dibujaba y sólo lo hacia en
blanco y negro: en todo caso, los colores se añadían “a mano” al
dibujo hecho por Aaron (“porque resultaba difícil darle al
ordenador un conocimiento funcional de lo que era el color”).
Pronto pudo resolver, en 1992, ese problema que preocupó al
artista durante muchos años, el color, y del que llegó a decir: “el
único elemento verdaderamente importante no es su lugar en el
espectro cromático, sino su IQflg o grado de luminosidad”.

Posteriormente, las relaciones cromáticas se
perfeccionaron y ya el ordenador fue capaz de distinguir tonos
cuando los colores estabanuno al lado del otro. Los resultados de
este aprendizaje ( maquina - pintor y viceversa) fueron
extraordinariosy el propio pintor comenta que “era evidente que
se había emprendido un camino sin retorno

.

Aaron es seguramente el programa de inteligencia
artificial aplicado a la imagen, más antiguo que se conoce,
mientras que algunos artistas prefieren pagar o asociarse a
programadores,separandoasí la inspiración de la tecnología, para
Cohen, participar en ese proceso a lo largo de veinte años, fue
esencial.

Harold Cohen ha expuesto las obras de Ataron en el
mundo entero, incluida la Tate Gallery de Londres (1983) o la
iBM gallery (1986).~~

Otros creadores han continuado, ya con medios mucho
más perfeccionadosy comercializadosla tarea emprendida: entre
muchos otros destacan por su calidad, los muy hiperrealistas del
japonés Yoichiro Kawaguchi (nacido en 1952), graduado en 1978
en Bellas Artes en la Tokyo Universiry of Educatión. Siendo desde
¶975 uno de los pioneros en arte generado por ordenador y
actualmenteprofesor de Arte Gráfico por Ordenador.

~ La ideadel propio Cohen es que ‘t4aron no es un )zeaatnienbzes mi «nrknse” , la relación es
simbiótica de maneraque “....el programa ha mejorado porque yo he aprer¡dkJo. pero he ido
aprendiendomAs, observand.úi el propio programa”. Tambiénaquí podemosteneruna clave en las
posibilidadespedagógicas(la experienciay la comparacióncomo basemetodológica)de aprendizaje
visual atravésdelas aplicacionesmultimediaqueveremosencapítulosposteriores.

~ LasreferenciasdeestospárrafossondeHelpwareMago.zine,1993,pg.28.
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LA TABLETA DIGITALIZADORA
O

LÁPIZ ELECTRÓNICO

Hndeterrninadcstrobaj~ de ilustracióx
enquese preciseun m~,a detalley

pr casiór~ es muy corenaentela utilización
de un reriférico quesustituyecaiventaja
al ratón:la tabletadigitolizador~ quees

un láaz electrónicosimilar en resultadc~al
tradicionei,usado~n disefiiadoresy artistas.

Se haejemplifica& la utilización de esta
herramienta(apticableigualmentesi cam~
didénticode las artes~Ibsticas y visuales)

* conesteretrato- del pror¿oaut~- de un
gr en ptonero en el cálculoconaputacional:

GeorgeBirle.
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Antes de experimentar con la tecnología informática
Kawaguchi fue pintor e hizo cortos abstractos (no narrativos) e n
cine. Sus ultimas creaciones en las que utiliza conceptos de
inteligencia artificial y algoritmos de crecimiento son
denominadaspor él mismo como “pinturas en movimiento” 6O~

En España aparte de los nombres ya citados en el
capítulo dedicado a los pioneros de la imagen electrónica e n
nuestro país ( Barbadillo, Alexanco, etc.), cabe aumentar la
nómina con otros que por aquel entonces utilizaron el ordenador
con más o menos fortuna en alguna de sus creaciones, como J. M.
Mestres, J. Maderuelo, R. Senosiaín, A. Agundez y más
recientementeJuan Carlos Eguilor ~

2.9 Infografía y obra gráfica.

C
onsiderando el paralelismo que existe entre el
proceso seriado y los medios tradicionalesde obra
gráfica ( grabado, litografía, xilografía, grabado en

linóleo , etc.) , produje en 1990 las primeras “obras infográficas

”

~lL&QiQi 62 y cuya constancia fechada es que se publicaron como
ilustración de portada en la revista científica de la Facultad de
Informática de la Universidad Politécnica de Madrid y
distribuidas a todo el mundo a través de su edición bilingñe,
teniendo especialeco estas imágenesen EstadosUnidos.

60 ‘Vida Artificial”, publicacióndeArt Futura.Barcelona,1993.

61 “El PaíssemanaV’Madrid,1984.

~ Dichasinfogratiasencolor lesdi, efectivamenteel carácterde tirada limitada, las PIA (pruebas&
artista) másunatiradaaproximadade1/3 sirvenparailustraresatesis.
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De forma similar a cómo se debe inutilizar la plancha d e
zinc o cobre (cruzándolacon dos trazos en “x” hechos con el buril)
una vez realizada la estampación , para revalorizar la tirada
limitada propia de toda obra gráfica, así en la obra infogrófica y
una vez hecha la primera prueba en la impresora, (habitual por
otro lado en el quehacer de todos los grafistas que utilizan el
ordenador) se le da el carácterde prueba de artista o PIA.

Se debe hacer la tirada una vez hechas las
rectificaciones o modificaciones que den paso a la tirada limitada
a través en este caso de la impresora, indicándole en el mená el
número de copias y el formato de las mismas.

El proceso es similar , naturalmente al empleo del
tórculo , que con sus limitaciones de costo, mecánicas y de
espacio ha sido sustituido aquí por la impresora electrónica (de
chorro de tinta, de sublimación, laser, etc. Según la calidad final
que se quiera conseguir).

Finalmente y entroncándolo con la tradición de los
grabadores tradicionales, cada copia, en un papel de ca]idad
óptima, deberá ser firmada (incluyendo la PIA si la hubiere) y
numeradaa mano y a lápiz por su autor.

Una vez hecho esto, hay que inutilizar el equivalente
electrónico de las planchas, es decir e] diskette (o en su caso
borrarlo del disco duro o del disco óptico) de la forma más
habitual y definitiva posible: borrando (en el menú edición ) la
imagen realizada y tirándola a la papelera. 63 Este proceso
relaciona, proceso mecánicocon proceso electrónico, tradición con
“modernidad” y le dota de otros atractivos paralelos64

~ Dentrodelajergainformáticaactualestosignifica , despuésde vaciar la papelera,(algo típico del
interfazdel entonrnMacintoshy másrecientementedel de Windows95 6 97 copiado posteriormente
por Microsoft ) destruirdefinitivamentey de forma irrecuperablela imagencreada,lo quea cambio,
comoenel aguafuerte,etc.le confieresuvalordeobragráficadetirada limitada.

~ Hay quecitaraquíporsu oportunidad,el usodidáctico<me se nuedehacerdeestaanlicación dentrodi
las asignaturasoptativas(y concretamentedenlro del “Taller de grabado”de en el área de Educación
Plástica y Visual de enseñanzasecundaria)con la ventaja,en su conjunto, de requerir un espacio
muchísimomenor (el del ordenadory su impresora)en el centro,queel requerido por el costoso y
pesadotórculo.
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Claro que otros muchos infógrafos que han utilizado este
proceso “ambivalente” como, por ejemplo, Gallego Ureña o J.L.
Delgado 65 indican que “estas imágenes pueden ser grabadas en
discos ópticos o distribuidas en la red Internet, poniéndolas así a
disposición de un público numeroso y cada vez mayor” no han
reparado -o no les interesa reparar- en uno de los aspectos más
controvertidos e importantes para los creadores que han nacido
con el nuevo modo de hacer imágenes y la transmisión de las
mismas (lo que algunos llaman, con propiedad, la democratización
de las imágenes ): los derechosde autor o copyright.

En este sentido, volvemos al catálogo de “Art Futura”
titulado con mucha propiedad, “Vida artificial” 66 y en la que el
ya citado William Latham relata al respecto: “ mis imágenes
pueden ser emitidas vía satélite y transferirse de un ordenador a
otro sin perder calidad Quizá al hacer un arte digital estoy
produciendo el definitivo arte socialista, asequible para todo el
mundo, por ejemplo en un formato de vídeo disco: un tipo de arte
para todos. La forma ideal de exponer mi trabajo sería un canal
de TV de 24 horas que emitiera sin interrupción la evolución en
la realidad virtual”

“La última cuestión que surge es la siguiente: ¿dejo a
otras personas que se conviertan en jardineros de mi mundo
evolutivo y que engendrensus propias formas? En otras palabras,
¿permito a otras personas utilizar mi programa informático para
que formen sus propias esculturas?. 67 Esto plantea muchas
preguntas complejas relativas a la propiedad y a los derechos de

auzar. Quizá si permitiera que otras personasfueran jardineras,
yo mismo dejaría de ser jardinero. Mi papel seria el de Creador
que establece el mundo evolutivo en el que otras personas
trabajasen. Tal vez podría compartir las alegrías de la creatividad
evolutiva con el público; además la gente, al estar directamente
involucrada en la creación de la obra artística, tendría una
comprensión más profunda de mi trabajo. La demarcación entre
el espectador,el artista y la máquina resultaría aún más confusa.”

~‘ Catálogodelaexposicióndeinfografiasen la galerfaOrfila. Madrid, 9-27deabril de 1996.
~ Barcelona,1993.
67 Se refiereaesculturasÚnicamente,al considerarsusimágenescomoinfograflasenrelieve.
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EL LIENZO DIGITAL 

y  temáticas heredados de la pintura tradiciona aquí 
que el arte digital posibilita igual que lo hace la obra grdfica la producción de dos 
numerados y  fiados con categorla artística como obra de autor. Igual que en el grabado se cruza la plancha para 
inutilizar el proceso original y  así limitar y  revalorizar la tirada,, en las presentes infografihs originales del 
autor (realizadas integramente en Photoshop 3.0) , se han borrando del disco duro al terminar la impresión. 

No se ha utilizado tableta digitalizadora ni aplicado filtros pero se ha usado en algún caso en la impresión, 
pruebas de color, de modo similar a cómo el pintor utiliza lienzos ya pintados para pintar encima y  así conseguir 
efectos y  texturas. Efectos que indico aquí, pueden ser utilizados con ventaja como recurso didáctico, igual que el 
proceso en sí, muy del gusto de los alumnos siempre que se realizó. 

Se ha hecho una tirada especial para esta obra, considerada como prueba de artista y. como tal, numerada del 1 al 
Leen papel especiaJ para impresora.. El modo utilizado es color CMYK con 128 p.p.i. de resolución y  373.890 
pixels en una imágen que ocupó 1,43 Mbytes. 



2.10 DIGITALIZACIÓN DE LA IMAGEN

L
a imagen se adquiere de la realidad mediante el
empleo del escáner , existiendo dos tecnologías
básicaspara la realización de este proceso: la más

antigua y más cara de ambases la rotativa, en el que el original o
imagen a escanearesta situada en un tambor giratorio que le da
nombre al sistema y que es explorado mediante un haz de luz y
tres filtros rojo, verde y azul. Sistema que por otro lado ofrece
altas calidades de exploración y por ello se utiliza en trabajos
profesionales de filmación para artes gráficas, publicidad,
editoriales, etc.

Pero el accesogeneralizadoal color, solo ha sido posible
gracias a la aparición de la tecnología de digitalización plana
aplicable tanto en fotografías de todo tipo como en diapositivas.
Su principal diferencia con la técnica anterior reside en que la
parte móvil no es el original a explorar (con lo engorrosoy costoso
que esto entraña> sino el propio sistema de exploración. Esto
exige tres pasadas de lectura de la imagen con sus
correspondientesfiltros RGB (iniciales en inglés de rojo, verde y
azul).

En cada una de estas pasadas, se registra uno de los
colores básicos, asignandousualmente 8 bits (256 tonos) a cada
uno de los puntos de la imagen. Al tratarse de tres pasadas o
lecturas, el número total de colores que es posible registrar
asciendea unos dieciseis millones, pues se asignan 24 bits los a
cadapixel de imagen.

El registro de imagen debe realizarsea altas resoluciones
para conservar una buena calidad en la reproducción a través de
la impresora así como para poder compensarlas posibles perdidas
de definición o pixelización en el caso de redimensionamiento
posterior de la imagen. Para ello y dependiendo de su costo, se
encuentran en el mercado escaneres que superan los 2000 d.p.¿.
(puntos por pulgada).
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Con estos datos, se puede apreciar fácilmente que uno d e
los mas importantes problemas que conlíeva la digitalización del
color es la cantidad de memoria ocupada por las imágenes en el
disco duro del ordenador. Así, por ejemplo una imagen clásica d e
1024 x 768 pixeles ocupa varios megabytes que han de ser
archivados para su posterior procesamiento y mucho más aún,
cuando se trata de imágenes en 3D, un tipo de imágenes de las
que haremos especial mención en este trabajo de cara a su
aplicación en el campo escultórico, o en la didáctica del concepto
espacial.

A pesar de que los equipos y sus procesadores van
siendodía a día más capaces(discos duros de dos y tres gigabytes
de capacidad que eran impensados hace pocos años pero
necesarios hoy día en el campo de la imagen), lo cierto es que
estas altas cifras de ocupación no hacen sino ralentizar los pasos
siguientes en el tratamiento de imágenes: el de conversión de
base de color (necesarioen la pedagogíaaplicada de este trabajo)
y el de la filmación, en el caso de que se quiera imprimir
posteriormente, caso frecuente dentro del campo del diseño
gráfico.

A través de ocho infografías he ilustrado el proceso de
utilización del escáner. En las cuatro primeras, en este mismo
capítulo y en el siguiente, abordo las posibilidades gráficas del
escáner y una primera aproximación de las posibilidades
didácticas de este aparato.

En la tercera parte de este trabajo incluyo las otras
cuatro infografías en blanco y negro correspondientes a otras
tantas aplicaciones didácticas (también utilizando el escáner> en
relación esta vez, a la proporción y la entonación.
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2.11 Formatos gráficos: imagen Bitmap e
imagen vectorial.

E xisten actualmente dos grandes subdivisiones en
cuanto al grafismo digital se refiere: la imagen
bitmap y la vectorial . La imagen bitmap

(literalmente en inglés mapa de bits) es la definida punto a punto,
es decir aquella compuesta por una matriz bidimensional de
pixeles a una resolución definida. Pixel (Picture Element ), es

acada uno de los puntos elementales de que compone una imagen
digital.

La imagen vectorial es aquella que está definida por
ecuaciones de las líneas o formas que las conforman. Esto es
aplicable incluso a los textos. Esto equivale a polilfneas similares a
las utilizadas en los sistemas de Dibujo Técnico CAD 1 CAM y
tiene una ventaja sobre el sistema Bitmap , y es que es
independiente del tipo de impresión o filmación que se utilice,
asimilando mejor la resolución del periférico de salida utilizado.

La imagen bitmap , generalmente creada con software
del tipo paint , es adquirida de la realidadmediante digitalización,
siendo pues, ordinariamente, una imagen sintética; en cualquier
caso se trata de una imagen mapeada en forma de retícula
bidimensional o tridimensional ( este aspecto es particularmente
útil en las aplicacionesde modeladoen tres dimensiones)de bits.

Se usa la matriz bidimensional para trabajos en blanco y negro, y
la tridimensional para la definición de imágenes en semitonos o
en color, asociandoa cadapixel tantos bits como sean necesarios
para determinar la tonalidad de color en cada punto de imagen;
así, por ejemplo, 8 bits definen 256 tonos y 24 bits unn±mbá
millones de colores , aspecto este que subrayo como otras de las
enormes posibilidades r~Js.sde aplicar con ventaja esta enorme
cantidad de colores en tiempo real en el campo didáctico, lo que
posibilita al alumno a cambiar y comprobar una casi ilimitada
paleta de colores cosa que es prácticamente imposible por los
medios manuales o tradicionales en el corto espacio temporal de
la clase o unidad didáctica.
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Por otro lado la creación digital y artística de la imagen
bitmap es la más sencilla e intuitiva de todas, pues opera de
manerasimilar a como se realiza la creación gráfica sobre el papel
o el lienzo mediante el uso del lápiz, el pincel o el aerógrafo pero
mediante su equivalente herramienta digital. Aquí tenemos pues
otra de las indudables ventajasdidácticas al no descartarel uso y
tradición de las herramientasartísticas: pinceles, lápices, espátula,
etc, sino más bien, dotándolas de un adicional significado
tecnológico ya plenamente asimilado en el campo del diseño
gráfico pero inexplorado en el campo pedagógicode la enseñanza
artística.

En todo caso, entroncarlo con el uso del ratón como
elemento ~dibujador o si se quiere ser más preciso para no
perder ese entronque con las herramientas y los usos artísticos:
con el uso de un periférico poco mencionado, el empleo ya citado
de un lápiz electrónico sobre un tablero de las mismas
características: la tableta digitalizadora cuyo uso debería ser
prácticamente imprescindible para la puesta en práctica de los
métodos aquí expuestos.

La ventaja inicial de la imagen bitmap sobre la
vectorial, se compensa con ventaja en la muchsima mayor
precisión de] trabajo vectorial y ]os escasos requerimientos en
cuanto a memoria se refiere lo cual no hay que descartarlo
tampoco si lo referimos a plataformas de trabajo de menor costo
cosa a tener en cuentaen el campo de la enseñanza.

La imagen vectorial desconoce el concepto pixel
operandocon líneas rectas, curvas y líneas bezier , que se pueden
agrupar en polili’neas o paths que, a su vez y en el caso de ser
cerrados, definen superficies. Es este un sistema de trabajo que
aplicado a nuestro caso ofrece un nuevo modo de enfocar el
dibujo y la composición pues es efectivamente el método, que
determinadopor su especificidaddigital (inhabitual en el trazado
con el lápiz que incluye el método bipmnap) , ha creado un muy
particular modo de concebir el método de dibujar que se puede
considerar como pensado para aquellos “que no saben dibuja?’ lo
que también lo hace atractivo para su aplicación didáctica e n
determinadosestadiosde aprendizajedel dibujo, falta de destreza
manual o , en mi opinión, en determinadasminusvalfas.
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Se dispone hoy día, dentro de este capítulo destinado a
la digitalización de la imagen del llamado lenguaje POSTCRIPT
que integrado en estas aplicaciones es utilizado por los
dispositivos o periféricos de impresión. Este lenguaje define las
imágenes y el texto mediante funciones matemáticas (lo propio
del ordenador) que de forma vectorial van a permitir una
visualización en pantalla e impresión de gran calidad.

Hemos hecho referencia de que en la computadora, la
información de tipo gráfico ocupa mucha memoria. Los
parámetrosde línea, forma y color, sin contar con el volumen, son
interpretados por la máquina a partir de muchas variables
matemáticas,que ocupan necesariamentemás información que un
simple texto lo que complica en nuestro caso el trabajo del
diseñador. Igual pasa con el sonido lo que es también u n
obstáculo para el músico.

Así que sabiendo esto, tenemos que centrarnos en los
distintos tipos de imágenes que un ordenador puede albergar y
que dan lugar a los diferentes formatos de archivos gráficos:

* ¡MAGEN BITMAP E ¡MAGEN VECTORIAL

La imagen del tipo bitmap suele ser la digitalizada
mediante uso del escáner o digitalizador de vídeo y tiene una
resolución prefijada durante su creación, mientras que la
vectorial suele ser sintética, creada por el ordenador y con una
resolución que se adapta a la del dispositivo de salida empleado
para su reproduccion.

* ¡MAGENENBLANCOYNEGROO IMAGENEN COLOR.

La imagen en blanco y negro (incluyendo la de escala
tonal de grises) es obviamente la más simple de tratar y la que
menosmemoria ocupa en el disco duro del ordenador.
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La imagen en color, objeto de las aplicaciones
pedagógicas de este trabajo no sólo ocupa más memoria al ser
mas compleja, sino que además suele ir descrita en términos de
canales cromáticos ROR ( rojo, verde y azul) que, por otro lado,
nos es particularmente útil didácticamente hablando, por cuanto
el monitor del ordenador nos ofrece la posibilidad, igual que la
pantalla de la televisión. de la mezcla aditiva de los colores luz
cosa que. salvo en las clásicas diapositivas, no se ha l]amado ]a
atención suficientemente sobre sus posibilidades didácticas

* Formatos gráficos bitmap:

Ya hemos indicado que las imágenes bitmap suelen
estar asociadas a imágenes digitalizadas mediante el uso de
escaneres o digitalizadores de vídeo. Se trata de imágenes
descritas punto a punto o de mapa de bits que en el caso más
simple de la imagen en blanco y negro, asocia un solo bit a cada
pixel de imagen.

Las imágenesen escalade grises, precisan de varios bits
para definir el tono o nivel de claroscuro de cadapixel , es decir
se necesitan 4 bits para 16 grises u 8 bits para 256 niveles de
gris.

Otro conceptoimportante a tener en cuentaen la imagen
digital de formato bitmap, es el de la resolución , que expresa el
número de pixeles por unidad de longitud. Así una resolución,
medida en pulgadas de 72 d.p.i. (dots per inc/O es propia de la
imagen para un monitor de vídeo, mientras que una imagen
impresa requiere resoluciones superiores a los 200 y hasta 400
d.p.i.

La imagen digital en color, ya hemos indicado que viene
descrita mediante varios canales o componentes cromáticos. La
más habitual, empleada en monitores de televisión y de
ordenador es el RGB (rojo, verde y azul) propia de la síntesis
aditiva de los colores-luz, que utiliza para cada componente
cromático 8 bits de información, con un total de 24 bits asociados
a la informaciónde color, lo que hace la cifra, ya citada, de más de
16 millones de colores.

124



Es sabidala utilización inestimableque en los mediosde investigacióncriminal se hacedel ordenadorcon,
diversastécnicasdereconocimientoderostrosa partirdeun software específico,muy eficaz(que también se
utiliza en cosméticay peluquería) con una biblioteca de imágenesque dejacorto al dibujante más avezado.
Puesbien,otraaplicación,tal vezmenospedagógicaperosi muy útil, es la que me permitió a partir dc esta
imagen(de 1906 a 1914) del libro (“Salamancaen las fotogratlasde y. (3ombau”) poderreconocera mi
propiopadre.Resumoaquí lasecuenciadigitalutilizada,quehubierasidoimposiblepor otro medio,al menos
deunaforma doméstica.Señaloconello unadelas muchaslíneasde investigacióny aplicaciónde la imagen
digital.
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Para la imagen impresa (de síntesis sustractiva de los
colores-pigmento) se utiliza el CMYK (cían, magenta, amarillo y
negro). Existe una enorme cantidad de formatos asociadosa este
tipo de imágenes, algunos de ellos propios de sistemas
profesiona]espara el tratamiento de imágenescomo e] CI’, e] TGA,
etc.

Otros como el GIF se utilizan en el sistema de redes
telemáticas que se emplean en distribuir archivos de forma
comprimida, minimizando así los costos de comunicación propios
de los sistemas de Internet , que no olvidemos son un novísimo
campo de estudio didáctico para la transmisión a distancia de
imágenes, con experiencias y aplicaciones didácticas como las
descritas posteriormente, volcadas a través de las páginas web,
cuyo alcance en la transmisión e intercambio de información
pedagógicaa cualquier punto de la geografía (españolaen nuestro
caso) determinarán, sin duda, un nuevo modo de entender y
aplicar la didáctica de las artes visuales. En el “símil cromático” d e
la página 36 se trata de ilustrar visualmente estas posibilidades.

Otros formatos , como los RIFF y el FOTO han caido
prácticamente en desuso con el propio devenir informático,
mientras que los formatos bitmap más utilizados en la actualidad
dentro del entornográfico son el PICT y el TIFF.

Del formato PJCT existen tres variantes: una Ja PICTJ
para utilizar con blanco y negro, la PICT2 para empleo con 256
grises y también para color, existiendo variantes de este último
que se emplea para la utilización profesional de imágenes con
millones de colores.

Con todo, el formato standard con mejores resultados
impresos es el citado TIFF que consigue los mejores resultados
impresos,y que tiene la ventaja añadida de que se utiliza no solo
en las plataformas Macintosh que se citan frecuentemente en
este trabajo por ser específicamentepensadas para el entorno
gráfico y la educación, sino en los cada día más divulgados
ordenadoresdel tipo PC (Personal Computer,de origen IBM) y
UNIX lo que significa que la conversión de un sistema a otro se
simplifica notablemente.
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Finalmente hay que citar aún otro formato bitmap d e
uso cada vez más generalizado,el EPSF cuya ventaja es que ocupa
la mitad de memoria que otros al estar programado en
codificación ASCIi binaria.

* Formatos gráficos vectoriales:

Ya sabemos que el grafismo vectorial es el descrito no
punto a punto ( tipo bitmap ) sino mediante ecuaciones
matemáticas. Así para dibujar con este formato una
circunferencia, se describenlas posicionesnuméricas de su Centro
y radio, además de los parámetros como el grosor de línea, el
color, etc. Su ventaja, ya citada, es su total independencia en
cuanto a la resolución,del dispositivo final de salida utilizado.

Los dos grandes formatos vectoriales son el PICT y el
EPSF.El primero, homólogo del bitmap se utiliza especialmente
en la creación de transparencias y diapositivas, existiendo a su
vez los tres mismos subformatos que en el apartado anterior
(PJCTJ, PJCT2 y PICT2 revisado para millones de colores).

EPSF es un formato usual en la creación de diseños
realizados bajo lenguaje PostScript y, de hecho, prácticamente
todos los programasde diseño gráfico que están orientados a ser
finalmente realizados en imagen impresa. operan con este
Jn.gii.uj&. El archivo EPSF es en realidadun archivo mixto con dos
partes, una MCI’ Bitmap opcional en 1 u 8 bits con 256 colores y
otro PostScript vectorial.
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2.12 Filtros digitales.

E
l empleo de esta técnica de software en auge, es
similar al empleo de los filtros ópticos utilizados
en la fotografía convencional pero aquí es

evidente que con mucho menor costo y ocupación material, así
como con muy amplia aplicación en el campo de las aplicaciones
de este trabajo en el ámbito didáctico, al hablar del concepto de
texturas en las artes plásticas, sin contar las infinitas
posibilidades que el empleo de esta tecnología supone en
programasde modelado en tres dimensiones, retoque fotográfico,
etc.

La aplicación de filtros a la imagen digital, en su variante
bitmap, es decir la definidapixel a pixel es la más básica de las
utilidades, que consiste simplemente, en modificar todos o parte
de los pixeles que componen la imagen de forma aislada y sin
tener en cuenta los circundantesal mismo.

Así, por ejemplo podemos tener filtros cuya finalidad sea
la de aumentaro disminuir el nivel de brillo de una imagen o de
determinada zona de la misma. Podremos modificar este brillo
simplemente adicionando o restando un entero al valor de cada
pixel, sabiendo que el valor O representa el negro y el 255 será
indicativo de un nivel de brillo máximo, Valores negativos serán
entendidos por el ordenador como valor O y los superiores a 255
la máquina los entenderá como de máxima luminancia pero
dentro del parámetro máximo indicado.

También existen filtros para modificar el contrastede la
imagen, lo cual es posible fácilmente programando linealmente el
nivel de brillo de los pixeles cuyo valor sea 128 o superior y
contrariamente,con aquellos cuyo nivel sea inferior.

Si lo que se pretendees disminuir el contrasteasociadoa
la imagen, se procede de manera contraria, es decir bajando
linealmente el nivel de brillo de los pixeles de la imagen con u n
valor igual o superior a 128 y haciendo a la inversa con los
pixeles de un nivel inferior al ¶28.
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Las tramas son fundamentalespara conseguirdeterminadas texturas digitales o simplementepara
conseguireldeseadoefectofinal . vandenominadasenp.p.i. (pixeis y lineasper incb es decir, pulgadas).
Aquí una imagencon dos muestreosde trama (baja y alta) y el efecto resultanteen dos fotograftas
escaneadas.Un valormediomuyutilizado enla lineaturaesel de 125 a 135 p.p.i.

TRAMAS

150 1.p.i.



Los filtros de este tipo reducen considerablemente el
rango dinámico de la imagen (cantidad total de valores d e
luminancia accesibles), es decir que si incrementamos brillos se
perderán tonos oscuros o sombras y en el caso inverso, se
eliminarán las luces. Efectos análogos se obtienen en la
modificación del contrastede una imagen.

El otro procedimiento, mas extendido, de aplicación de
filtros se basaen matrices de convolución que consiste en aplicar
en todos o parte de los pixeles que componen una imagen digital,
una matriz de transformación.Estas matrices afectan a la posición
de los pixeles, su brillo, su color o su contraste.

Las matrices de convolución tienen en cuenta valores
determinados de imagen que sean adyacentes a cada pixel cuyo
nivel se quiere cambiar, para así obtener un nuevo valor de]
mismo. La matriz se aplica de forma iterativa sobre los múltiples
pixeles de la imagen, comenzandopor uno de ellos , avanzando a
la posición contigua y repitiendo el proceso de nuevo. Este filtraje
se puede llevar a cabo , como ya se ha citado anteriormente, para
todos o para un conjunto de elementosque componen la imagen.

Cada uno de los valores de la matriz, representaun valor
de peso por el que se multiplicará cada pixel en estudio o
circundante. El valor central de la matriz representa el pixel en
estudio, mientras que otras filas y columnas de pixeles son
factores a aplicar a los valores de pixeles adyacentes. Algunas
matrices de convolución, también denominadas “Weights Kernel”
se han llegado a estandarizar, recibiendo incluso nombre propio,
como la llamada Lapiaciana, mediante la cual se obtiene u n
efecto gráfico y visual de ampliación de la imagen en sus bordes
así como una mejora en la definición o contrastede la misma.

Existen variantesde esta matriz, con el efecto contrario:
un desenfoque o difuminado de la imagen en sus bordes o
contorno, lo que provoca un nuevo nivel de brillo para cada pixel
lo que permite simular un cierto desenfoque o perdida de
definición en la imagen original.
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í.-TEXTURAS ERG0 FILTROS 

Etapas muy cercanas en el tiempo anterior a la imagen digital aquí adjunta, las 
infografías aparecían casi carentes de texturas, con colores planos, muy lejanos 0 
“artificiales”, frías, en definitiva. El fulgurante progreso técnico trajo a los infógrafos 
las aportaciones técnicas que combinaron el trabajo en equipo, en Estados Unidos, de 
programadores y artistas llevando a los nuevos infógrafos los logros estéticos de sus 
colegas icónicos los pintores: estos siempre han tenido una gran preocupación por la 
textura como uno de los componentes más importantes y expresivos de la plástica. 

En esta imagen digital realizada por el autor en 1992 (“Paradigmas y máquinas”) y 
realizada con Photoshop 2.5 (modo: RGJ3 . Resolución: 110 p.p.i.) se prescindió entonces 
de toda textura que no fuera la realizada a través de procesos habituales del ilustrador o 
el pintor: el trazo, el uso del spruy o difusor digital, etc. 



El efecto de algunos filtros está acompañado
necesariamentede un incremento en la luminancia de la imagen.
Uno de los inconvenientesdel empleo de los filtros o al menos su
gran limitación tecnológica hoy por hoy es el gran consumo de
ciclos del ordenador que esta tecnología lleva consigo. Una de las
soluciones actuales mas habitualmente adoptadas consiste en el
empleo de procesadoresespecíficosen el tratamiento de señales
digitales los DA? o Digital Afilan Processing que se encargande
facilitar las operaciones asociadas a la filtración, operaciones
básicamente matriciales.

Hasta aquí este repasopor las posibilidadesde los filtros
en el tratamiento de la imagen, aspecto concomitante a las
aplicacionesdidácticas posibles, solo valorables visualizándolas en
pantalla y en la práctica de su aplicación, de un modo análogo a
como se consideran en pintura determinados efectos de textura
fundamentalmente aplicados en el lienzo después de estar
resueltos otros problemas compositivos y de color ( y a veces
durante la preparación de la tela) pero que en definitiva forman
parte del lenguaje, tanto plástico como infográfico, que nos hemos
propuesto relacionar entre sí para su desarrollo posterior en el
campo de la didáctica aplicada.

En la actualidad pequeñas compañías dedicadas al
desarrollo de software crean filtros con efectos especiales
compatiblescon los programasde diseño y retoque fotográfico del
mercado a través del sistema plug - in que permite conectar
pequeñas aplicaciones para crear funciones muy concretas. Se
trata en realidad de un módulo adicional a los filtros standard
que ya tiene el programaoriginal.

Indico aquí algunos de esosfiltros pUig - in del mercado
actual con algunas de sus propiedadesmás notables:
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2.- FILTROS ERG0 TEXTURAS 

Comparativamente esta otra infogrufia realizada a partir de la anterior pero 
en 1998, ofrece evidentes diferencias y modificaciones con respecto a la 
originaria, pero lo que marca la diferencia es la aportación de los filtros 
digitales que dan una calidad verdaderamente pictórica a la imagen original, 
archivada sin deterioro alguno en un diskette de 3,5” y HD durante seis años. 

En la nueva imagen se han seleccionado pues determinadas zonas con la 
herramienta de lazo y se ha aplicado un filtro de pixelizado en modo grabado. 



Metacreations POWERTOOLS3.O

El interfaz es muy atractivo: tiene efectos especialesde
gran impacto como los que permiten crear texturas y
modificaciones controlables en cuanto a inclinación, deformación,
tonalidades, brillo, etc.

Se pueden crear degradados de todo tipo. Puede
combinar dos imágenes de texturas precedentes y crea
sorprendentesmezclas para la imagen fija y para las animaciones
de multimedia.

Tiene previsualizaciones activas que evitan repeticiones
y retrasos innecesarios. Permite crear imágenes sucesivas que
encajanunas con otras siendo muy adecuadaspara la creación de
fondos.

AlienSkin Software EYECANDY3.O

Es un conjunto de efectos gráficos con sorprendentes
transformaciones como efectos de fuego, piel, humo, gotas de
agua, cromado, etc. Otros filtros simulan efectos naturales con una
rapidez muchfsimo mayor que si se hicieran “a mano

Por otra parte las previsualizaciones son ajustables en
tamaño hasta ver el efecto en pantalla completa, pudiendo hacer
zoom para examinar los detalles.

Cadafiltro viene con 10 preselecciones,lo que hace u n
total de 200 efectosgráficos diversos a disposición del infógrafo.

Extensis PHOTOTOOLS¡.1

Es una colección de ocho potentes herramientas para
aumentar la eficacia gráfica de Photoshop . Crea en segundos
efectos de extrusión, sombras, brillos, biselados, además de
optimizar las imágenesRGB. También posibilita visualizar y editar
textos directamente sobre la imagen.
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ExtensisLNTELLIHANCE3.0

Es una herramienta gráfica de máxima utilidad para
realizar ajustes que mejoran automáticamentela imagen de forma
inteligente, eliminando hasta doce pasos en el proceso. Ajusta
imágenesen grises,LAB, RGB ó CMYK.

ExtensisMASK PRO1.0

Su tecnología de reconocimiento produce imágenes d e
alta calidad con trazados fluidos, ajustados al perfil gráfico.
Ahorra mucho tiempo en la creación de máscarasfotográficas.

Auto F/X PHOTOGRAFICEDGESI

Proporciona un acabadoespecial a las imágenes. Incluye
un total de 750 elementoscon distintos estilos de gran utilidad e n
retoques de imagen, composición de páginas autoedición e
ilustración. Existen tres paquetes de filtros: uno de efectos
tradicionales, otro de efectos geométricos y un tercero de efectos
artísticos.

¡nedit

Esta firma dispone de una amplia gama de filtros plug-
in para Photoshop,diseñados especialmente para la industria
cerámica ( Crea paneles cerámicos teniendo en cuenta los acoples
y los giros de cada módulo ). Une automáticamente cualquiera de
los extremos de un dibujo para empalmarlo y repetirlo
posteriormente. Se utiliza para crear azulejos y también en la
industria textil, creando separaciones de color de forma muy
rápida y posibilitando una imagen multicanal. Sustituye a Conon
Print para Photoshop. Posibilita entre otras, el crear tejidos
calados de forma muy simple.
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