Universidad Complutense de Madrid

FACULTAD DE BELLAS ARTES

Departamento de Didactica de ia Expresion Plastica

Director de la tesis: Dr. D. Manuel Sanchez Méndez

PROYECTO DE APLICACIONES
DEL ORDENADOR A LA
EDUCACION VISUAL

El color, el concepto espacial y la composicion a través

de la pedagogia infogrdfica y la tecnologia muitimedia.

Autor: Carlos Dominguez Bajo

Madrid, mayo de 1998







Madrid, maye de. 1998



*

U

=



INDICE

PROLOGO

0.4 RESUMEN  oioiiveniniiiiciiiinnns

0.2 PROLOGO ..... reeeseemesnesesesessanssssasnennsane
1* parte
INTRODUCCION
1.1 INTRODUCCION .oooioeereeerrreeconsssnsoseasacnnnne .
1.2 De la hipermedia a la multimedia ....... ,

1.3 Descripcion metodolégica ..ooooviinnnaeencianns



2" parte

ESTADO DEL ARTE

2.1 INFOGRAFIA Y MULTIMEDIA ....cmiiinensoissoseoss 33
2.2 La creacion, lé comunicacion y la
interactividad en la infografia .............. F— 42
2.3 Los inicios de la imagen electrénica ........... RN 43
2.4 Futuro del grafismo electronico ......cvvieiiiassronien. 48
2.5 :La imagen eléctrénica en Espaiia 59
2.6 El software de Diseiio gréfico eh la infograffq e 09
27 LA IMAGEN DIGITAL EN EL LENGUAJE VISUAL... 102 .
2.8 Infografia y Artes Plasticas (pintura y escult.)...... 106
2.9 Infografia y -dbra gréficﬁ . 112
210 DIGITALIZACION DE LA IMAGEN wooororseeeeoas 116
2.11 Formatos graficos: imagen .bitmap' | _

e imagen vectorial .....mniniiniineisnsssannne. 120
2.12  Filtros digitales Cersessseeras LR L ates b s s A s 128
213  Los formatos en la imagen digital .......cccoerarsee. 136
2.14 Loskf.'ormatos en animatica, en modelado

de 56lidos y en SONIdO ....coccvcccrvesrecsenee. pesosenovssvanmatine 138



2.15 'i‘RATAMIENTO DEL COLOR DIGITAL

RGB y CMYK. Los colores Pantone ............... 142
2.16 EIl color digital (RGB y CMYK) y su
aplicacion en las artes visuales ..........ccoveennes .. 149
2,17 La realidad virtual en el cine ...coneonn 153
2.18 La animdtica en la television ........... tressscsnsevean 158
2.19 La informatica y la infografia
en la educacion .....ccvinccensssinrsnssnnsnacen ceatasmbrermans 166
2.20 ESTADO DEL ARTE DE LAS TECNOLOGIAS
MULTIMEDIA............ resessssserterssessacesssnanes atesoases sarnrase 181
2.21 Los sistemas multimedia en ¢l ambito
de la imagen de sintesiS......ccccccvunirerriaciniorsrna. 192
2.22 Las tecnologias multimedia en el area de
educacion Plastica y Visnal .....ciivviiiiinnnnnnnnnn, 200
2.23 Las tecnologias multimedia en Ia educacion.
~ El aula multimedia ......... sessssssenanses vessesserersoanarinas 212



3* parte

APLICACIONES MULTIMEDIA EN EL AREA DE
EDUCACION PLASTICA Y VISUAL.

3.1 LOS CONCEPTOS DEL LENGUAJE PLASTICO Y

LA PERCEPCION ESTETICA A TRAVES DE LA
MULTIMEDIA INTERACTIVA

.......................................... 225
3.2 Los simuladores y las presentaciones en la
didictica de la educacion plastica ........ccccvviviveeivenennnannn. 229
3.3 Percepcion de la proporcion y los valores
tonales y cromaiticos a través del ordenador
y el método comparativo ........cveeircenreenreenisrssesimasnnnseoceess 235
3.4 TRATAMIENTO DEL COLOR DIGITAL EN
LA EDUCACION .rivitirivriiisinnrinsssissssnsssssssnsss srnnncsseseamssnas 242
3.5 Aplicacion  didactica  multimedia a través de la
infografia ~ y el método comparativo en la
percepcion del COIOT .....uiiiivinninrnsnonesssssecsssosennunrnacsacanses 253
3.6 APLICACIONES DE MODELADO 3D EN LA PERCEPCION
DEL CONCEPTO ESPACIAL....iireicrirrrnennnnrnnisscnonns [ 259

3.7 Aplicaci().nes de los programas de modelado en 3D en

el campo del modelado asistido por ordenador (M.A.Q)... 268

3.8 Proyecto de aplicaciones didacticas de los programas

multimedia, de modelado 3D y de la robética en los
procesos de Ceramica asistida por ordenador (C.A.O)...... 273



3.9 LA PERCEPCION DE LA COMPOSICION Y LA
ESTRUCTURA DE LAS FORMAS A TRAVES DE
LAS APLICACIONES MULTIMEDIA, DE LA
RECOMPOSICION Y DEL METODO COMPARATIVO.. 276

3.10 El comic digital en el area de Educacién

Plistica y Visual.... ereem.. 285
3.11 La marrativa grafica y los clips arts......... aeran 295
3.12 El diseio grafico y la pedagogia infografica ....... 305
3.13 El collage digital, aplicacion infogrifica vy

pedagégica idénea............. veaereenene. 319
3.14 CONCLUSIONES.........vectnminrenerns oot meanmneanee . 324
3.15 GLOSARIO DE TERMINOS INFOGRAFICOS....... 333



4° parte

BIBLIOGRAFIA

4.1 BIBLIOGRAFIA Y OTRAS FUENTES

DOCUMENTALES (revistas, videos, CD ROMs )

Sobre libros de interés general........... cosssossassrainans 358
4.2 Sobre el lenguaje Plastico y Visual, Arte y Disefio 361
4.3 Sobre teoria y psicologia de la imagen. Estética... 370

4.4 SODIre €l COlOT..uciiiirrrernrniresecsssesnosnssssesssssnssssnesmmnnns s 372

4.5 Cémic, fotografia, cine, dibujos animados,
television, VIdeO.... .cccevecrecemeecrerneorsessnsnses esnneriamnnnnns 374

4.6 Sobre pedagogia artistica y pedagogia infografica 380
4.7 Sobre informatica aplicada e infografia.............. 384
4.8 Sobre multimedia e Internet.........ccccececcerreeeraerooanes 389

4.9 Sobre ceramica, modelado en 3D, animatica ,
realidad virtual y robotica.......reeiiiorecernecsrenn acns 394

410 INDICE DE INFOGRAFIAS........ eveesetestsesstasnsnnens s 4010

10



PROLOGO

11






0.1 RESUMEN

ste trabajo contempla, la realizaciéon de una

metodologia y aplicaciones pedagdgicas,

basadas en técnicas infograficas y
multimedia, para la percepcion del color el concepto
espacial y la composicién, en las artes plasticas .

La presente tesis estd 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 infografia y las técnicas
multimedia que a través del ordenador posibilitan, en la
tercera parte, una seric de aplicaciones plasticas de uso
pedagégico en la ensefianza del drea de expresion plastica y
visual.

r'd ey ” -

La metodologia utilizada es ¢l método comparativo',
desarrollado por el autor en el ambito plastico a lo largo de
treinta afios de experiencia didactica en los centros de enseflanza

PO 1 —~ . N ~ P
secundaria’ Espafia y universidades de Espana y Sudamérica,
proceso eminentemente  practico e intuitivo, encaminado a
conseguir una capacidad perceptiva del proceso plastico y
estético.

' Esic método puesto en practica por el autor de esta tesis (“Método comparativo de formacién estética”
Ministerio de Educacidn y Ciencia. Madrid, enero, 1982 y en “Experiencia de [ugrrelacion activa en el
Disefio”. Cuaderno Monografico de Dibujo de Revista de Bachillerato. M.E.C. Madrid, septiembre,
1982) es un método comparativo por cuante ahoga al mismo tiempo que explicar un cencepto o
contenido plastico (composicidn, concepto espacial, valoracion tonal, etc.) el mostrar una realizacion
practica muy representativa y luego inter - relacionarla comparatjvamente con otra andloga (antitesis
de la anterior, proceso en curso, ransformacion significativa 6 etapa final),
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La inclusion de este método a través de la tecnologia
multimedia en el ambito plastico fué experiencia pionera en el
terreno pldstico a través del Método hipermedial para el
estudio del color’ del propio autor de esta tesis, para el que se
presentan aqui tres pantallas interactivas que posibilitan el
aprendizaje conceptual y practico del color. Otras seis pantallas
mas ilustran idénticas posibilidades didacticas con respecto al
concepto espacial y la composicion.

Esta tesis integra la metodologia comparativa y las
aplicaciones multimedia en el estudio y percepcién plastica de
dos aspectos que hasta la fecha no contaban con medios didacticos
eficaces de percepcion o comprension pldstica: la composicion vy,
sobre todo el concepto espacial, de vital importancia en el
campo escultérico, cerdmico, arquitecténico y escenografico.

Se publican en forma de pantallas interactivas las
primeras aplicaciones didacticas multimedia en este terreno vy
s¢ amplia esta metodologia diddctica a la re-composicién a
través de la infografia.

El lenguaje grafico plastico aplicado a la infografia es
también una constante metodoldgica a lo largo de esta tesis como
una “aplicacién” mds de los principios expuestos en ella: se trata
de demostrar que el uso adecuado y frecuente de la imagen tiene
la misma importancia explicativa, cuando menos, que el cimulo
de textos ya habitual en trabajos de esta indole.

* Los procesos diddcticos comparatives de la interrelacidn activa aplicados a la percepeion del tenguaje
plastico condujeron en 1994 (1 Congreso Internacional de Multimedia. San Francisco. U.S.A. 1994
a la presentacion de metodologias de aprendizaje pldstico basadas en fas nuevas tecnologias multimedia
nacicntes CnLOnCes gue, a su vez, eran frito de experiencias diddcicas previas que habian conducido al ya
citado METODO COMPARATIVQ DE FORMACION ESTETICA premiado por el Ministerio de
Educacion y Ciencia dentro del Concurso de Proyectos y Creaciones audiovisuales con fines didicticos.
(Madrid, 1982). El método que consta de més de 200 diapositivas no llegd a publicarse, a pesar de las
promesas del Ministerio, al parecer, por falta de medios econdmicos. En Jos afios posteriores
transcurridos, las nuevas tecnologias multimedia posibilitaron la actualizacién y desarrollo visual &
eslos conceptos a través de la multimedia. Sigue siendo muy costosa, desde la perspectiva no
institucional, el desarrollo, en este caso en soporte CD ROM,  de estas aplicaciones diddcticas, y con
todo, siempre se corre el riesgo (mas al publicarse esta wesis) de que las ideas vertidas aqui caigan en
manos de un avispado desarrollador que Jas ponga en prictica.
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Si se pretende que la “civilizacién de la imagen” tenga
contenido real y no sea concebida como mera ilustracion de
“relleno”, se postula que su utilizacién (al menos en tesis sobre la
imagen como es este caso) tenga el mismo significado, importancia
y amplitud que las paginas escritas, con la observacién de su
mayor costo en horas de ejecucién y su evidente significado
icénico y semiolégico mucho mayor.

Con frecuencia este aspecto y significado se soslaya o
minimiza a la hora de la elaboracién de una tesis sobre la imagen
o en este caso, autoediciéon infografica de todas y cada una de
las imdgenes contenidas aqui.

Se pretende por tanto, subrayar el valor de la imagen
creativa como elemento de contenido decriptivo, cientifico,
estético o criptografico, capaz de sustituir en ocasiones (mds que
desplazar), el contenido textual en beneficio del aumento
permanente y enciclopédico del, con frecuencia, maratoniano
nimero de paginas 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 histérica como en el pasado, contribuya
de modo real a componer como protagonista principal una obra de
conjunto.

Otra propuesta avalada por esta tesis, es pues gue si se
realiza una tesis sobre la imagen, se protagonice el empleo de la
misma, utilizdndola como un lenguaje en si misma’.

¥ Los artistas pldsticos, por deformacién profesional, estamos habituados al lenguaje de la geometria,
del color o del volimen. del lenguaje estético en suma, pero somos poco proclives a hablar en piblico
To que equivale también a decir que no solemos escribir de lo que no sabemos, ( cuando 1o hacemos &
la plastica, natyralmente reflejamos mejor que nadie los contenidos). Segin Palazuelo (en El Pals
semanal, 15 de febrero de 1998) “el pintor no habia de pintura, sabe que no se puede decir mucho”, por
tanto si realmente es asi (los que si hablan de la imagen son los tedricos de la misma), las tesis
doctorales sobre la imagen plastica que generalmente subrayan cada vez més el contenido escrito, estdn
relegando en ocasiones la imagen que defienden, v optando asi por un medio de  expresion y
comunicacion visual que no es, a mi entender, €l més idoneo.
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0.2 PROLOGO.

I presente trabajo estd basado en la experiencia

de muchos afios de docencia en el campo de las

aplicaciones pedagdgicas de la imagen y el color a
través del ordenador, y que pude ver publicadas como una
aportacién realmente novedosa y prictica en el gue pasa por ser
el mds importante congreso de Multimedia a escala mundial: es
decir, en el ACM Multimedia 94 que se celebrd en San
Francisco, California del 15 al 20 de octubre del citado aifo
(Second ACM International Conference on Multimedia ).
El titulo de dicho “proceeding” fue el de Hypermedia Metod to
teach concepts of colour through Art y fue el dnico gque
practicamente abordaba la ensefianza cromadtica a través de las
nuevas tecnologias multimedia mds volcadas a aspectos
puramente técnicos que a las aplicaciones visuales y diddcticas de
gue trata este trabajo.

Dado el dilatado tiempo desde la inscripcidén de esta
tesis (mayo de 1991) que ha atravesado muy diversos avatares,
frecuentes en estudios exhaustivos como es la elaboracién de
toda tesis doctoral,’ pero en el que no hay que descartar el
espacio dedicado a incorporar las continuas novedades que en el
campo informatico se suceden dia a dia, se ha preferido abordar
preferencialmente los elementos de aplicacién  informdtica y
didictica sobre el CONCEPTO ESPACIAL y el COLOR en primer
lugar, dejando la COMPOSICION para el final, pues en este tiempo
he tenido oportunidad de leer trabajos sobre el importante tema
de la composicién a través de Ila informatica que hay que
considerar suficientemente meritorios o relevantes.

* La muerte de mi madre, en Salamanca, por aquel tiempo vy a la que dedico este trabajo, supuso ¢l
primer y obligado “parén” y, al menos para mi, [a recapituiacion del propio sentido del mismo.
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El embrién de esta idea lo inicié con motivo del proyecto
que para el Ministerio de Educacidén realicé en el entorno de las
nuevas tecnologias aplicadas al ambito grafico y pedagdgico en el
aiio 1990, con motivo de una licencia por estudios que, por
primera vez, me aparté de mi citedra de profesor de Dibujo en
distintos Institutos de Bachillerato de Madrid.

Una vez reintegrado a mi céatedra, simultaneé las clases
de bachillerato, con las de profesor asociado de Dibujo Técnico en
la Facultad de Informdética de Madrid - Universidad Politécnica-
donde aparte de mi labor en el departamento de Lenguajes
Informdticos e Ingenieria de Software inicié, en el entorno
Macintosh, una labor paralela que se concretd en el desarrollo
técnico de este trabajo y sus aplicaciones con algunos alumnos de
la facultad y, sobre todo, en la realizacion de lo que ya la mas
reciente tecnologia me permitia: la creacidn fluida de infografias
en color, que luego fueron portadas ¢ ilustraciones de la revista
cientifica de dicha Facultad, cuyo interés reside en ser una
revista en doble edicién, en espafiol e inglés, con distribucién
mundial y especializada en el campo informético y de
investigacién y que ahora sirven de complemento para ilustrar
en parte, esta tesis.

En afio 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
didactica grafica de las nuevas tecnologias al formar parte del
equipo de la Consejeria de Educacién de la Comunidad de Madrid
y dentro de las Enseflanzas Artisticas del departamento
denominado CEMAVI {Comunicaciéon Educativa y Medios
Audiovisuales e Informaticos) en el que actualmente trato de
aplicar todas estas experiencias educativas en el area de la
ensefianza plastica y visual y concretar en cursos especializados vy
en un CD ROM interactivo las ensefianzas vertidas en esta tesis.

Este esquema personal a modo de curriculum no
pretende ser tal, sino mds bien ubicar al lector en el entorno de
necesidades didacticas que todo profesor de Dibujo encuentra en
el aula dia 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 aportacién personal, se vertebra
pues en tres conceptos fundamentales referidos a aplicaciones en
el campo de la educacién plastica y visual’ a través de los
siguientes aspectos graficos:

1°.- Los conceptos de percepcidn visual en el drea del

color. el concepto espacial v la composicién (sin excluir
otros).

3°- El métode—eomparative ° aplicado a la

comprensién visual de los conceptos anteriores.

3°.- La teenologia—multimedia como medio idéneo de

desarrollo tecnolégico de ambos conceptos a través del ordenador.

Por tanto antes de entrar en materia hay que definir
como  previos  estos aspectos que pueden  considerarse
metodolégicos antes de enfocar las gplicaciopes concretas que
aborda esta tesis. En primer lugar se ha considerado , como fruto
de la experiencia acumulada en el aula anteriormente descrita,
que aspectos de la percepcién = o comprension del lenguaje grafico
- plastico (el concepto espacial, la composicién, etc.) se posibilitan
con mucha mais eficacia a través de un nuevo medio de educacidn
visual, el ordenador, que puede utilizarse como medio de
percepcién visual al incorporar color, movimiento y sonido ademas
de interactividad.

La metodologia del ordenador es motivadora pues
procura un campo de trabajo no rutinario, sobre todo porque
establece una relacién mds personal (posiblemente mads distante
también) con la maquina que con el profesor que pasa a ocupar
un papel de colaborador ya que muchas cosas las puede aprender
el alumno por si sdélo. El papel del profesor, dentro de una
estrategia de preguntas (nada habituales en el entorno clédsico) y
respuestas va a ser el de intervenir en aquellas ocasiones que el

5 Es esta la reciente denominacién de uso en la Ensefianza Secundaria Obligatoria (E.S.Q.) pero que
abarca. de una forma mas amplia, todo lo referente al lenguaje visual y grafico pléstico.

¢ Este método, ya se ha indicado, fué descrito por el autor de esta tesis en su trabajo “Experiencia de
interrelacién activa en el Disefio” publicado en el Cuaderno monogrifice n°10 de la Revista de
Bachillerato. Servicio de Publicaciones del Ministerio de Educacién  y Ciencia. Madrid, septiembre &
1982.
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alumno lo necesite (que hoy por hoy son continuas), para recibir
la conveniente ayuda pedagégica de forma que favorezca el
proceso de aprendizaje por descubrimiento en una pedagogia que
le obliga a ser activo, cosa nada habitual en la relacion profesor -
alumno. La emisién y recepciéon de mensajes visuvales dentro de
una estrategia comparativa es una via de mejor captacién a
medida que los programas didacticos se amplien en capacidad vy
posibilidades visuales.

El segundo término, el comparativo esta relacionado con
los usos del ordenador ya que este posibilita enormemente el uso
de la imagen. El alumno puede tratar como nunca lo habia hecho
anteriormente mucha informacién visual. El tradicional concepto
de dibujar serd indudablemente alterado y en parte sustituido
por los conceptos del propio lenguaje que en esta tesis se trata de
potenciar a su través, es decir el uso de la destreza manual serd
solapado por un buen uso de la composicién, de la proporcién del
concepto espacial, del lenguaje gréfico - plastico en definitiva.

El ordenador permite alterar el orden en el aprendizaje
de los contenidos visuales estableciendo asi una relacidn
comparativa con ¢l tema o la cuestién a percibir. Es precisamente
esta relacién  viswal la que no puede ofrecer (al menos
continuamente) el libro de texto y menos el profesor con el solo
uso de la palabra ; estos fendmenos visuales, que estan dentro del
pensamientp visual v que son fendmenos de imagen y accién
(también de imaginacién), estin contrastados por la experiencia
diaria en ¢l aula y se posibilitan mucho mds a través del
ordenador ya que a través del mismo es posible visualizar
conceptos gréfico -plasticos capaces de contribuir al nexo entre la
intuicion  de las imdgenes mentales y lo formal del entorno.

En tercer lugar se utiliza en esta tesis el término
multimedia _interactiva como la mds reciente aportacién
informética en que el aspecto de la interactividad se contempla
como el mas importante aspecto de la informatica en relacién a la
didactica de cualquier conocimiento.  Seguramente a través de
los programas multimedia y la interactividad inherente, se
fomenta la eficacia diddctica pues el alumno advierte que los
objetivos que trata de aprender estdn viswalmente a su alcance a
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través de los llamados gsimuladores que le van a ir dando (como
nunca antes por ningin otro medio) una visién de la realidad
muy préxima a si misma.

La informética como factor de cambio de la sociedad ha
empezado recientemente a actuar en el campo pedagégico, de
modo que seria un error ignorar el fenémeno de que en la era de
la electrénica el alumno ya maneja con soltura el ordenador. La
educacién (cuvalquiera 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 informitica en el mundo
educativo y el entorno visual y pldstico, es enseflar para la
sociedad de la informacién en donde la imagen tiene un sefialado
protagonismo ; tal vez muy lejos de los contenidos artisticos,
clitistas y abstractos del “pasado” (que adn es presente) pero en
todo caso aunque la capacidad de abstraccién del alumno se vea
indudablemente mermada, las ventajas de la aplicacién diddctica
multimedia en campos concretos, incluyendo el que es objeto de
esta tesis, son indudables, pues aunque para la ensefianza 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 mds sencillo.

Se ha renunciado  deliberadamente al muestreo
estadistico, para corroborar las tres hipétesis pedagdgicas
referidas aqui y que @ ef método habitual en muchas tesis al uso,
que paraddjicamente ofrecen un marco de recuento matemdtico
tal vez significativo en otros campos, pero absolutamente
inoperante  en la cambiante realidad pedagdgica, mucho mis
dudoso si lo relacionamos con lo visual y en todo caso siempre con
resultado positivo en cuanto a la intencién del que las realiza,
maxime si se¢ trata de probar la pretendida eficacia de
determinada aplicacién. La informatica es ya un hecho universal
que no precisa de estadisticas (al menos las hechas por los propios
interesados), en todo caso el resultado de las aplicaciones visuales
estaarefrendado por una aceptacién y una posterior permanencia
en el aula que aun estd por ver en el presente.

20



1° parte

INTRODUCCION

2}






1.1 INTRODUCCION

| iniciar esta introduccién he creido conveniente,
A mostrar aqui los aspectos pedagdgicos que me
movieron a realizar el que entonces fué el
Método Hipermedial para el estudio del COLOR vy debido a
sus posibilidades pedagégicas reales en el campo de la ensefanza
de las artes pldsticas y visuvales, el poder aplicarlos en el presente
trabajo ademéis de ampliarlos a dos de los componentes de mas
dificil comprensién por los alumnos de Ensefianza Secundaria (por
los medios tradicionales) en especial. Me estoy refiriendo a la
percepcién de la COMPOSICION y a la mis descuidada todavia del
CONCEPTO ESPACIAL.

Estos tres componentes vitales del lenguaje plastico
(especialmente los dos ultimos) han tenido siempre enormes
dificultades de comprensidn conceptual por parte de los alumnos,
que han visto como las capacidades innatas no son suficientes
para la comprension ‘*reglada” de algunos aspectos basicos de los
conceptos propios de este lenguaje grafico plastico.

Hasta ahora la capacidad verbal del profesor o incluso la
propia capacidad para las artes plasticas del alumno o las
imdgenes del libro de texto, han sido los medios de esa percepcidn
pero ninguna tecnologia (salvo el proyector de diapositivas) ha
sido capaz de posibilitar hasta la fecha la propia comprensién del
concepto y la percepcion visual del mismo.

Con el método y las aplicaciones aqui descritas, el
alumno es capaz de relacionar lo aprendido (en este caso el
concepto espacial o la composicién) con las realizaciones practicas
propias de este lenguaje. Es decir que la percepcion de la
gramatica visual (concepto espacial, color y composicién) le sera
mds facil o asimilable al alumno. Lo que se pretende es hacer que
este lenguaje visual sea percibido a través de un medio
tecnoldgicamente actual y se le ofrezca la posibilidad de aprender
a través de un método visual e interactivo, un vehiculo muy
adecuado en la percepcion de los conceptos de la gramdiica visual.

-2
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Alejandolo de los tecnicismos o de la jerga informdtica
propios de una fecnologia emergente como es todavia la
informatica grafica, se hard mas hincapi€ en los aspectos
metodologicos o pedagdgicos que en los puramente técnicos en
razon de tres factores:

*La informdtica ha dejado de ser una novedad en el
campo educativo v estd implantada como una herramienta mds.

* Los avances tecnoldgicos en este campo son constantes
v toda conclusion en este terreno no tiene nunca el caracter de
definitivo.

* Las referencias serdn siempre en base a una
informdtica aplicada a las artes pldsticas o visuales, si bien los
resultados  estdn mds proximos a la {ustracion o el disefio
grdfico, el interés de esta tesis estd en las aplicaciones
pedagégicas v artisticas desde la plataforma tecnolégica que
ofrece la informdtica.

En sintesis, esta tesis pretende no tanto describir el
empleo  tecnolégico grifico en base a conocimientos de
computaciéon matematica o de programacién solo aptos para
expertos, sino referirse a utilidades informadticas en el drea de la
formacion de las Artes Visuales.

Es preciso referirnos a las aplicaciones graficas de la
informética a través de programas y soffware especificos y de
CD-ROMS interactivos que sirvan de apoyo didactico en el aula
(en Primaria, Secundaria, Escuelas de Artes Aplicadas, etc.),
clarificando al alumno en la percepcién de estos tres conceptos
descritos, que han sido hasta ahora de dificil comprension para él:
la composicion , el color 'y muy particularmente el concepto
espacial, aspecto este que serd especialmente tratado en este
trabajo, dado el enorme desarrolio reciente del software de
modelado en tres dimensiones y las todavia mal contempladas
aplicaciones didacticas en el Area Visual y Plastica de la llamada
realidad virtual, tecnologia que ya marca el rumbo en la
televisién y el cine de animacidn pero que no es contemplada
(por su novedad y alto coste) en el terreno diddctico a pesar de
las casi ilimitadas posibilidades que ofrece en este campo v
concretamente dentro del entorno grafico plastico.

24



La aplicacién de estos métodos hipermediales se ha visto
en parte motivada por la lentitud de comprensién por el alumno
de Ensenanza Secundaria de los métodos tradicionales de
ensefianza visual (laminas, diapositivas, explicaciones tedricas).

La eficacia de estos métodos en soporte (D o similar,
depende en gran parte de la difusién de los mismos de forma
amplia en el entorno educacional. Es precisa al mismo tiempo, una
conveniente unificacion en el uso de los muy diversos sistemas
informaticos, capaz de producir la sintesis operativa en la
aplicacién de la percepcidon los tres temas estudiados de forma
interactiva, cualidad que es definitoria en este proyecto.

Este trabajo se ha utilizado de forma restringida
especialmente en el estudio del color y de la tercera dimensién en
diversos centros de Bachillerato de Madrid con grupos de alumnos
con edades comprendidas entre los doce y dieciseis afios con
buenos resultados conceptuales y practicos aunque siempre
limitados ¢ mediatizados por las carencias de hardware vy
software  grdfico especifico, habituales en dichos centros
educativos.



1.2 De la hipermedia a la multimedia.

n la era en que vivimos de cultura de la imagen,

el auge infogrifico es mas una necesidad que una

util posibilidad. El empleo de la infografia para
facilitar la comunicacién de ideas o la descripcidon pedagdgica esta
presente en multitud de actividades como el arte, la arquitectura,
la publicidad, el ocio, etc.

La asombrosa capacidad de captar informacién del
sistema visual humano, hace de la representacién griafica un
recurso de comunicacién insustituible. Uno de los hitos mas
importantes logrado modernamente con el el uso de técnicas
digitales, es el de la integracién de los distintos soportes de
informacién en una unica plataforma digital, el ordenador.

En efecto, multimedia no es sino la capacidad de las
actuales computadoras de proyectar imdgenes , sonido y texto de
forma simultanea y en tiempo real. Todo ello se ha aprovechado
en el presente trabajo, para beneficio pedagogico al poder
obtenerse una visualizacién interactiva de las multiples variantes
involucradas en la sintesis cromdtica o en las no menos
pedagégicas imdgenes en relieve propias del concepto espacial.

Las técnicas hipermedia aportan a la docencia de las
artes plasticas el atractivo necesario para lograr la facil
asimilaciéon de los conceptos visuales. La pizarra y la tiza son
sustituidas, cada vez mds, por sus ventajosos oponentes
infograficos: la computadora y los modernos sistemas de
proyeccién de imagen y sonido. Asi la computadora y los sistemas
didacticos hipermediales se muestran como asistentes muy
cualificados de la ensefanza.

Esto lo podemos considerar especialmente interesante si
aprovechamos Jla especial atraccion que el joven siente por el
ordenador y se refuerza con el uso del sonido y la animacién,
creando un producto similar al video juego , de tanto éxito en el
entorno juvenil, pero cuyo alcance didictico e investigador estd
muy por encima de este medio o de, incluso, los medios
tradicionales de ensefnanza.
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Los sistemas hipermedia han aparecido recientemente
en el mundo informético y constituyen una revolucién en lo que
se refiere a la integracién de los distintos medios de comunicacién
visual.

El concepto hipermedia impone como lenguaje de
control, uno de estructura hipertextual y por lo tanto con
orientacion al objeto. Hipermedia o, empleando otro término més
actualmente utilizado, multimedia, es en ultimo extremo un
sistema conversacional, un didlogo sin fin entre los objetos que
conforman el entorno: elementos graficos, campos textuales,
secuencias de animacién, sonidos....

Los sistemas hipermediales operan por asociacion de
ideas (es decir, objetos, en un concepto mds global), de forma muy
similar a como funcionan los procesos de raciocinios humanos (de
ahi su interés didactico). Por otra parte la especial cualidad
tridimensional y temporal del color hacen que el soporte animado
de la pantalla del ordenador ofrezca innumerables ventajas
didacticas dado también el caracteristico empleo de los colores luz
de su imagen y la de millones de colores que ofrece dicha
pantalla. El proyector de diapositivas, su pariente mas cercano, ha
quedado obsoleto en cuanto a alcance y posibilidades didacticas se
refiere.

Al igual que el libro, se ha constituido en la actualidad
como unidad de definicion de archivo del conocimiento. Se
trataria del “hiperlibro” el que modernamente ocuparia su lugar,
una vez llegados a un sistema multimedia de almacenamiento de
la informacion. El hiperlibro, a diferencia del libro convencional,
no tiene comienzo ni final, y lo que es mds importante para

nuestro trabajo relacionado con la imagen, se puede comenzar a
leer o ver desde cualguier pdgina v la cadencia de lectura no ha
de ser necesariamente lineal lo que conviene ain mas para una
lectura de imdgenes; su topologia diddctica se halla pues
claramente diferenciada de la asociada al tradicional libro de
texto de papel.



La pedagogia del color y del concepto espacial, asi como
de la composicién, en lo que a experimentacidén se refiere, se
adaptan pues especialmente bien al medio de que trata este
trabajo. De hecho la transformacién de un texto lineal o
convencional a uno hipertextual, trae consigo multiples ventajas
en ¢l desarrollo pedagogico de las Artes Visuales que nos ocupan
y asi se logra de hecho:

* Rapidez de presenracién : para seguir una referencia
cruzada en un texto de un tratado sobre el color de varios
volumenes, pueden necesitarse varios minutos. Muchos sistemas
multimedia son capaces de presentar el nodo siguiente en
cuestién de segundos.

* Integracion de multiples medios de informacion: las
publicaciones convencionales estidn limitadas una vez impresas, a
texto y graficos, lo mismo que los sistemas de proyeccion
tradicionales (diapositivas, video) mientras que las hipermediales
pueden integrar virtualmente cualquier medio (texto, video.
sonido...) lo que las hace diddcticamente interesantes vy
especialmente itiles en la presentacién de la dindmica propia de
la sintesis cromdtica, la tercera dimensién o el concepto
compositivo.

* Estructura dindmica : las referencias cruzadas de los
documentos convencionales son fijas y los elementos al que hacen
referencia no pueden cambiarse después de la impresion.

Al contrario, en una red hipermedia es posible, en todo
momento, actualizar la informaciéon y crear nuevas relaciones
entre los datos, aifiadiendo nodos que alberguen informacién de
todo tipo. En nuestro caso es particularmente atil si lo referimos a
la facilidad e inmediatez de las transformaciones visuales tan
costosas o largas por los medios tradicionales wusados en la
ensefianza de las artes plasticas para el conocimiento de los



1.3 Descripcion  metodoldgica

e plantea el desarrollo de un sistema multimedia

aplicado, como apoyo al pedagogo en la ensenanza

de la composicién, del concepto espacial y del color
entre otros aspectos de las artes pldsticas.

Se pretende aqui describir no solo un desarrollo del
software concreto, sino toda una metodologia pedagégica de fécil
empleo basada en soportes como la imagen (la mas utilizada en
este trabajo), el video digital, etc.; todo ello apoyado en soportes
actuales, tecnolégicamente avanzados como es €] uso de la
computadora con fines exclusivamente visuales y graficos y todo
ello generado mediante ingenierias de desarrollo orientadas a
objetos y almacenamiento del conocimiento, como la hipertextual
o hipermedial.

El sistema informatico emplea una serie de “motores” en
el sentido algoritmico del término, que actuan como médulos
interconectados. Un sistema  informdtico, capaz de cumplir con
todas estas especificaciones, debe estar dotado con una serie de
requerimientos minimos muy especificos, tanto a nivel hardware
como software, que no se encuentran facilmente hoy dia en los
centros a los que, en principio, van destinadas las aplicaciones de
este trabajo. Pero este es otro problema no solucionable aqui y en
todo caso es cada dia mayor el énfasis que el Ministerio de
Educacion y otros organismos estan poniendo en dotar a los
centros de los adecuados medios didacticos para el desarrollo de
estas nuevas tecnologias.

Tampoco se contemplan en este estudio de una forma
exhaustiva las aplicaciones a un curriculum concreto, no sélo
porque este se encuentra en proceso de adaptacién debido a su
reciente implantacion, precisamente por la influencia decisiva en
la educacion de las nuevas tecnologias en la Ensefianza Secundaria
Obligatoria (E.S.0.) o el Bachillerato Artistico, sino porque 1la
aplicacion de esta tésis y de su didactica, pretende ser un remedio
de amplio espectro que sea vilido en funcidén de su efectividad o
utilidad en el aspecto pedagdgico y no en funcién de su nivel de
aplicacion, del capricho de determinadas modas pedagdgicas o en
tuncion de un determinado plan de estudios.
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2.1 INFOGRAFIA Y MULTIMEDIA.

I rapidisimo  desarrollo y alcance que la

informatica ha tenido y estd teniendo en nuestra

sociedad, una sociedad que bien podria
denominarse no sdélo post-industrial  sino cibernética, nos
permiten, incluso, poder confeccionar este apartado haciendo un
estudio de los origenes y desarrollo de Ia informatica en base casi
exclusiva a las implicaciones que esta tecnologia tiene con la
tematica especializada del presente trabajo: la visual. Por otro
lado, ese mismo rapidisimo desarrollo impone una serie de
situaciones técnicas a los que dirigen, en gran medida, los
“menandros” por los que discurre este trabajo.

En otros capitulos del mismo se incluyen aspectos
socioldgicos, filoséficos, semioldgicos, etc. del apasionante discurrir
de esta tecnologia aplicada y sus , inconvenientes, implicaciones
futuras, etc. que stendo realmente interesantes, son mas
tecnologia-ficcion o filosofia de la técnica que descripcion de las
aplicaciones visuales posibles o complemento de las que existen
hoy dia y que desde hace algin tiempo estin siendo ampliamente
utilizadas en el campo grafico, especialmente en el mundo
empresarial.

Pero a la hora de comenzar este capitulo y hecho este
avance previo al concepto de infografia . un concepto definido por
varios autores pero una de cuyas acepciones ha sido aceptada de
forma generalizada: ‘‘la aplicacién la_informdti al tratamien

de la imagen” 7.

La infografia es ante todo un fenémeno comunicacional,
lo que la relaciona con la multimedia y la dota de su validez
didactica. Es una forma de reelaborar o manipular la informacién
griafica para asi facilitar su asimilacién visual y comunicativa.

" Bounneau. 1986,
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En esta era de civilizacion de la imagen, el auge
infografico es capaz de dotar ain de mayor significado o
contenido a esta era de digitalizacién de procesos graficos, siendo
ya imposible sin esta tecnologia tratar la enorme informacidn
visual que esta sociedad consume (publicidad, televisidn,
editoriales, etc.) , con lo que se acepta llamarla con propiedad la
civilizacion de la imagen electréonica o universo infogrdfico.

El empleo de la infografia para facilitar le comunicacidn
de ideas o la descripcién visual estd, ademas, presente en
multitud de actividades de contenido cientifico (ingenieria,
arquitectura, simulacién virtual, disefio grafico, medicina, etc.) por
lo que precisamente por la aplicacidon en estos campos, la
industria informadtica ha realizado grandes esfuerzos econdmicos vy
de medios para generar graficos que permitan dar respuesta a las
necesidades cada vez mayores de estas dreas de conocimiento, con
lo que a medida que se comprendian los fundamentos de
representacién grafica se fueron optimizando los sistemas de
hardware y software graficos hasta conseguir las prestaciones
actuales.

Como fendmeno de comunicacién la infografia no es una
ciencia pero se sirve de ella. Tampoco es posible considerarla un
arte al estilo de la pintura o la escultura, no sélo porque el soporte
marca la diferencia: el de la infografia, es hoy por hoy
unicamente el papel o el plastico, lo que la adscribe mas al diseno
grafico 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 cam iddctico.

Con el desarrollo de las técnicas digitales se ha
conseguido uno de los hitos mas importantes de la informdtica: la
multimedia  que ya hemos dicho que es la capacidad de los
actuales ordenadores de poder proyectar imdgenes (estdticas y de
video), sonido y texto, de forma simultinea y en ftiempo real |,
ademds de poder interactuar (a través de diskettes , unidades @
ROM ,video discos o un interfaz MIDI ) para conseguir todo
tipo de efectos personales y comunicativos lo que. de nuevo, €s
particularmente itil para nuestros fines diddcticos. que se verdn




reflejados con la definicion de las posibilidades de aplicaciones
concretas en la tercera parte de este trabajo.

El concepto multimedia , como otros relacionados con la
informatica fue ambigiio en un principio, ya que cuando nacid, se
aplicaba a casi todo lo relacionado con la informatica. Hoy, este
concepto, ha evolucionado sin cesar adquiriendo un nuevo
significado mucho mds preciso y general.®

Desde un punto de vista etimologico es la union de
medios ( muchos medios) en uno solo. En Sudamérica utilizan la
palabra multimedios que hace referencia no solo a la pluralidad
sino en en nuestro terreno informatico, a la posibilidad reciente
del hardware  de poder intercambiar datos y sobre todo de
incorporar, imdgenes, sonido, texto o movimiento a través de un
software especifico.

Este concepto inicial de Cheng en 1990, Park enl1991 o
Reeves en ¢l mismo afo, ha crecido de forma espectacular en los
dltimos afos hasta hacerla mas precisa y acorde con el concepto
de los avances técnicos, realmente valioso en educacién, de
multimedia interactiva .

La multimedia combina texto, sonido, misica, imdgenes
y video (imagen en movimiento) en un todo, capaz de ser no sdlo
leido, 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 lefldo o visto) * sino activo, es
decir interactivo al poder manipular la informacidén existente en
el soporte utilizado, que por el momento es el CD - ROM .

¥ Este capitulo esta basado en el trabajo editado por la UNED. Madrid, (1997), tulado Multimedia y
concretamente al capftulo titulado “Los sistemas Multimedia desde una perspectiva Pedagogica” &
Domingo J. Gallego y Catalina M. Alonso. Por otro lado he querido, por su significacion y relevancia
def momento actual de la multimedia educativa, resumir fos enunciados del Congreso de Intormatica
Educativa celebrado en Madrid en 1997 ¢n quince puntos en pdgina en color aparic (“Los dilemas de [a
informética educativa™) que revelan muy bien el presente y el porvenir de las aplicaciones educativas,

¥ Es todavia frecuente creer que multimedia es, sin mis, un volcgde de conocimicnlos e informacién
cn ¢f monitor del ordenador sin otra novedad que ver en el, lo que antes se vela en las pdginas del libro.
He visto mds de una realizacion multimedia incluso alguna tesis doctoral con este reproche evidente de
algin miembro del tribunal. Y es que, en cfccto, qué interés tendrfa en el aula y en la vida diaria
cambiar el soporte papel (dc mds inmediato uso a pesar de todo) por ¢l soporte pantalla de ordenador
siempre mas lento y que requiere una preparacion écnica previa y ung miquing para poder abrirlo o
“leerlo”. En fin que sin la posibilidad de intervenir o mteractuar en esa informacion la multimedia
carecerfa de una aplicacién diddctica ventajosa en relacidn al libro de texto, salvo su novedad.
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Se han desarrollado aceleradamente y de forma
imparable aplicaciones para la formacién y la educacién, para el
ocio juvenil (todo el éxito de los video juegos se debe a su
interactividad 'y a la calidad de sus imagenes), y para el
especticulo, campos todos ellos que nos interesan especialmente.

Es por ello que el titulo inicial de “Aplicaciones del
ordenador a la educacion visual” de esta tesis haya, derivado en
poco tiempo al subtitulo (si los referimos precisamene a
aplicaciones pedagégicas) de “las aplicaciones infogrdficas 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 animdtica ),
le dan precisamente ese caracter.

En Estados Unidos, por ejemplo, los ciudadadanos de
California, tienen la posibilidad de renovar sus permisos de
conducir  directamente, en determinados emplazamientos
multimedia. Estas y otras aplicaciones son ya habituales también
en la formacién de pilotos de aviacién (simuladores de vuelo ),
aprendizaje de idiomas (con laboratorios virtuales de idiomas con
software de reconocimiento de voz ), entre otras muchas
aplicaciones cada dia mds numerosas.

Desde el afio 1994 mds de un cuarenta por ciento de de
todos los sistemas de ordenadores personales vendidos, han sido
ordenadores multimedia. No en vano las tecnologias interactivas,
en especial la multimedia tienen probados beneficios (si el
profesor, en nuestro caso, las sabe utilizar.....) pues reducen el
tiempo requeri ara el aprendizai n _promedi un
1 nta or _ciento. Otros beneficios pedagdgicos son el
incremento en la retencion de los conocimientos expuestos, la
consistencia instructiva, el aumento de la motivacién (es conocido
el acercamiento innato de los jévenes por el lenguaje multimedia),
el acceso cada vez mas generalizado y la posibilidad de contar con

periodos de formacién flexibles.'®

'* Este capitulo estd en gran parte basado en el articulo “Integracién de sistemas expertos con
multimedia interactiva™ de Jay Liebowitz (del Departament of Managememt Sciencie George
Washingten University) que se publicé en la revista Certico  de edicién bilingiie de la Facultad de
Informética de Madrid en mayo de 1993. La infografia de la portada, incluida en esta tesis para ilustrar
el color RGB, fué realizada integramenie en ordenador por €l autor y refleja de una forma grafica el
contenido de la multimedia interactiva.
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Las aplicaciones multimedia y su desarrollos crecen dia
a dia. Los sistemas expertos (o inteligentes) y la multimedia son
dos de las tecnologias emergentes de la informacién, que crecen
mas aceleradamente en el mundo actval. Esto provocard una
sinergia entre los sistemas expertos y la multimedia interactiva
en la produccién de sofisticados sistemas integrados de gran
utilidad en el campo didactico, del ocio, la divulgacién técnica, etc.

En este momento Japon tiene mayor ventaja a cerca del
hardware multimedia  debido a su importante industria de
electrOnica comercial, sin embargo las aplicaciones o software
multimedia , estin mds desarrolladas en Estados Unidos, (caso que
también se observa en Espaiia).

En Japén, dentro de un proyecto comenzado en 1992
(durard diez aiios), se inicid un proyecto llamado “Proyecto de
Computacion en el mundo real”  que revertird en el desarrolio de
hardware multimedia y del que citamos aqui algunos de los
proyectos en curso, a modo de aplicaciones industriales que de
una forma u otra revertirin en campos de la orbita pedagégica o
cuando menos, de la imagen. Es el préximo futuro:

* Multimedia y el interfaz humano. (NTT).
* FEdicion de Diagramas y Dibujos con un Ldpiz.
(Sanyo Electric Co.).
*  Desarrollo de aplicaciones multimedia basadas en
CD ROM (Dai Nippon Printing).
Sistema de informacion visual para la gestion
~de aparatos-de- energia-(Kansai-Electric).
Sistemas de Conferencia Multimedia (IBM).
La realidad virtual y sus aplicaciones a las
nuevas comunicaciones. (A.T.R. y Matsushita Electric).
Herramienta de Desarrollo de Hipermedia.
Hewleett Packard).
Sistema Multimedia y su aplicacional sistema
de aprendizaje (Hitachi).
Simulacion de Disefio Industrial y multimedia (Daikin).

*

*

*

*

*
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También en Singapur( National University of Singapore )
la investigacién se centra en tres dreas estratégicas: multimedia,
inteligencia artificial y y métodos de computacion avanzados. L.os
proyectos principales de este programa son el entorno de Disefio a
través de multimedia intercativa y la clasificacion por video..

En Europa son Inglaterra, Alemania, Suecia y Holanda los
mais activos en el campo de la multimedia. Concretamente la
compafiia Apple Computer FEurope (dedicada al mundo de la
educacion y el Disefio profesional) consideré que la multimedia
implica aplicaciones especificas, con el empleo de PC especificos.
Su meta es llevar la multimedia a un nivel personal.

En fin que la multimedia es la onda del futuro, con
muchisimas 4dreas en las que la tecnologia de los sistemas
expertos  podran potenciar el desarrollo y la utilizacién 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 sistematicos para navegar a través de los
conocimientos acumulados (bien sea en forma de imigenes o de
textos de determinada materia), lo que permitiria al usuario
navegar mejor a través del hipertexto y la hipermedia.

Pero lo que es particularmente interesante, €s que estos
sistemas expertos proporcionan un apoyo a los sistemas de
iméAgenes, tales como la seleccion de datos de 1imagenes
escaneadas o el proporcionar métodos mejorados de clasificacién
y recuperacién de imdagenes, todo ello es particularmente 1til en
un entorno infogrdfico en donde las imagenes se usan sin
cortapisas, en una etapa multimedia en donde se ha llegado a la
democratizacién de la imagen cibernética, anunciada por los
tedricos de la imagen como McLuhan .

Un ejemplo practico de la aplicacién de los sisremas
expertos y la multimedia es la investigacién espacial , donde se
capturan, clasifican, almacenan, recuperan vy transmiten unas
35.000 imagenes en color y de alta resolucién, por ciclo de
procesamiento.
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Estas fotos se utilizan para mejorar los procesos de
lanzamiento y aterrizaje y estin contenidas en una coleccién que
supera en el caso de la NASA, los cuatro millones de fotografias.

Los sistemas expertos utilizan herramientas de
desarrollo y procesan imadagenes digitales comprimidas junto con
los interfaces de imdgenes, la base de datos relacional de
imagenes (PC - LAN, por ejemplo) y las tecnologias orientadas a
objetos, todo ello para ayudar al usuario junto con la multimedia
a conseguir un manejo mds accesible en el a veces sistema
“laberintico” de la informdatica grifica concebida como wuna
tecnologia emergente con muy diversos problemas de utilizacién.

La multimedia puede igualmente ofrecer, y de hecho ya
funciona en Estados Unidos, concretamente en Los Angeles, un
sistema experto complementado con multimedia que permite
resolver, via telefénica, los problemas informaéticos de forma
interactiva. Son herramientas que mejoran el didlogo con el
usuario, visualizan los resultados y complementan las tareas a
través de un sistema operativo de informacion.

Asimismo, la multimedia puede potenciar la formacién
de los estudiantes en cualquier area : se utilizan el hipertexto y la
multimedia para ayudar a las técnicas de aprendizaje de
conocimientos (se aplican segmentos de audio/video con
procedimientos de ingenieria del conocimiento) . Por ejemplo, el
método multimedial KARTT, programado en HyperWin ( paquete
de software hipertexto desarrollado por IBM ), permite al
estudiante un acceso rdpido a la informacién sobre los diferentes
métodos y lecturas relacionados con los conocimientos que desea
adguirir.

El usuario de multimedia puede acceder asi al capitulo
deseado que se estructura segin la tematica (muy practico en los
CD ROM sobre museos, cuerpo humano, pinacotecas, archivo de
imagenes, etc.).

El primer indice de contenidos, presenta al usuario los
contenidos disponibles. Al seleccionar con el raién una opcidén
determinada del meniz principal, se presenta uno nuevo, esta vez
de materias, que posee mucha mas informacién sobre el tema.
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Si a su vez, el tema estd compuesto de subtemas, se
podrian  abrir mentGs complementarios con informacidn
complementaria. El acceso de camino ripido se puede conseguir a
través de cada mddulo o nodo . KARTT estd compuesto de casi
cien nodos residentes en diecisiete ficheros.

Como posibilidad, la multimedia estdi presente
actualmente (1998) en nuestro pais en muchas 4reas de
conocimiento; su divulgaciéon ya estd en la calle en multitud de
aplicaciones como aprendizaje de idiomas, enciclopedias, cursos
de miisica, bricolage, etc. y con la television digital “a la carta”,
(es decir interactiva) se unird muy pronto ¢l empleo de la imagen
con ¢l concepto que 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 extendidisima
plataforma doméstica su linea de trabajo.

La integracién de infografia y multimedia, sobre todo en
nuestras aplicaciones grafico-didacticas, complica mds si cabe el
panorama didactico, pues arte y ciencia aplicada coexisten,
creando un modo de hacer nuevo, mds global y si se quiere
complejo donde el grafista y el cientifico-técnico se convierten en
creadores de una nueva imagen (llamada digital o electronica )
donde se coordinan por primera vez sensibilidad artis tica y
tecnologia.

También veremos en este apartado la forma de
conseguir una optimizacién o desarrollo de las aplicaciones
didacticas infogrdficas a través de la multimedia no solo,
mediante el menor costo de los equipos, o la simplificacion vy
standarizacién del software de grafismo, sino en cuanto a la
aplicacién de las  crecientes técnicas RISC , que aceleran
notablemente el céalculo matemadtico de las imagenes.
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2.2 La creatividad, la comunicacion y la
interactividad en la infografia.

amos a analizar ahora varios aspectos que

determinan las caracteristicas propias de la

infografia 'y que nos ubicardn en los procesos
que permitiran, a su vez, desarrollar posteriormente  sus
posibilidades, sobre todo en el campo didéictico, centrandonos en
dos de los aspectos que nos seran mds utiles: su creatividad y su
interactividad.

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

El controvertido aspecto sobre la frialdad artistica de la
computadora es puramente “‘generacional” (de una generacién no
electrénica) pues igual de “frios” podrian considerarse el
aerdgrafo, los colores acrilicos, asi como la fotografia, el video, etc.

Los procesos digitales propios del ordenador son
también creativos en muchos sentidos pues en ocasiones, el
mismo caos ( teoria de los fractales , etc. ) ha creado imagenes
estéticamente llenas de belleza y por tanto artisticas. Con mads
frecuencia esos procesos, al ordenar y convertir la informacién
numérica en comunicacional han integrado en un todo
matematice y'bgrafismo avanzado.

El avance infografico ha discurrido paralelo al desarrollo
tecnolégico por obvias razones y con ello entramos en el més
reciente de los conceptos inherentes a la infografia adn cuando
este sea un concepto mds propio de la multimedia .

El sistema es interactivo (aspecto del que ya hemos
subrayado su valiosa y hasta ahora incompleta aplicacién
diddctica ), ya que posibilita tecnolégicamente el control, en
tiempo real, de esa “realidad” generada virtualmente. Como en la
fotografia o el cine, pero no prefijada previamente.
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Lo que quiere decir que la accién del usuario (en este
caso el grafista y también su alumno) tiene resultados
practicamente inmediatos (como en el video ¢ los videojuegos o a
una escala menor actualmente, en la infografia ) y posibilita asi
mismo una integracién desde el punto de vista didéactico, en los
aspectos citados de creatividad, comunicacién e interactividad. Su
esquema operativo a través de un simil cromitico estd reflejado
en la imagen de la pagina 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 electrdnica.

Massachusetts Institute de Tecnology (MIT) '' |y

casi al mismo tiempo John Witney, los primeros en
preocuparse por la vertiente grafica de esta aplicacién
informatica incipiente que no llegaria a ser en esos afios mas que
una investigacién de las universidades o centros como el citado, o
del ambito militar ( con primeras aplicaciones en ¢l campo de la
aviacién y sus simuladores de vuelo creados por el equipo Evans
& Sutherland).

F ué el afio 1962, Ivan Sutherland en el

Shuterland presento una tesis doctoral que constituyé un
hito en la ciencia de los ordenadores elaborando unos programas
capaces de lograr que el monitor de televisiéon sirviera como
medio de interaccién con el ordenador. Podian realizarse lineas
con una especie de trazador y luego quedaban reproducidas a la
escala descada en ese monitor. Fué realmente el comienzo de la

ria_del grafismo por orden I

" Dada la amplia referencia que se hace de esta institucion tecnoldgica, se la citard de ahora en adelante
como MIT .
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La idea de Shuterland fué¢ pues Ja de introducir un
periférico  (lapiz electrénico) que permitiese hacer lineas por
sucesién de puntos y varias lineas para crear formas. Un trazador
de dibujos o plorter, permitia imprimir los primeros dibujos que
no por ello carecfan de complejidad y con un marcado caracter
geométrico o “constructivista”.

H.W. Franke creador de imagenes electronicas fue quien
escribié6 uno de los primeros libros sobre el tema'’.

En la década de los sesenta , Harold Cohen dedicé
muchos afios a “enseflar” a su ordenador a construir una imagen,
segin un sistema experto particular,

En 1964 IBM lanz6 la tercera  generacién de
ordenadores en que las placas de circuito impreso fueron
sustituidas por las de circuitos integrados de estado sdlido,
predecesores de los chips actuales a la vez que ello permitia
iniciar el proceso de la microinformdtica que hoy todavia
continua.

También en esa fecha la empresa General Motors fué la
que utilizé por primera vez un complejo sistema de disefio
industrial: el DAC 1 (Desing Augmented by Computer) que creara
IBM (el primero en su clase) con el fin de disefiar automoviles.
Igualmente empresas que hicieron wuso del luego llamado CAD
fueron los fabricantes de aviones comerciales Boeing y la
Lockheed que junto con otras de disefio Optico comprobaron
cémo el ordenador se comportaba especialmente bien en el disefio
técnico o geométrico.

Con todo, ain no fué posible un sistema mas flexible
que permitiera simular las técnicas de dibujo convencionales y de
disefio  “artistico” 'y, con ello trasladar a la méaquina las
necesidades del dibujante, sin contar que la investigacién se
centraba mds en el dibujo que en el color, motivado por el estadio
de la tecnologia en ese momento, lo cual no quiere decir que no
hubiera intentos en tal sentido.

12 La referencia es de la obra de Joseph Deken, citada ampliamente aquf merced al subtitulo de 1a obra :
“La informética grafica en la ciencia y en el arte” (1986, pg. 195).



Por ejemplo, en 1969 Edward Thnatowicz utilizé lo que
ahora se denomina robdtica, (procesos mecdnicos controlados por
ordenador) para la creaci6én de una escultura en la que una
especie de brazo articulado con micréfonos incorporados, giraba
hacia los sonidos que pudiera producir el espectador.

En los afios setenta, con la cuarta generacion de
ordenadores, ya se ofrecen operaciones en tiempo real iniciandose
los procesos interactivos entre el operador y su maquina. En esta
década, en Estados Unidos espectalmente el CAD se fué
convirtiendo con rapidez en un auxiliar indispensable en el disefio
de maquinas y todo tipo de vehiculos, tanto en la industria
aerondutica, automovilistica como en la naviera, lo gque motivd el
desarrollo o auge de la tecnologia infografica tanto en soft como
en hard '’ que hoy conocemos y que se ha extendido a campos
como la ingenieria, la arquitectura, etc. etc.

En los afios ochenta . con la quinta generacién de
computadoras, en la que estamos hoy adn, coincide con el
desarrollo masivo del ordenador personal que pretende
integrarse en los hogares como un electrodoméstico mis y cuyo
desarrollo se debe al empleo de microprocesadores cada vez mas
pequenios y potentes y con mdas prestaciones, de las que no son
ajenas las destinadas al desarrollo grafico.

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

En el afio 1979 se cred un software especializado en
pintura por ordenador el Ampex Ava , creado por la Ampex
Corporation 'y luego el Images , creado por el New York Institute
of Tecnology que son la referencia inicial para trabajos en que se
consideran los factores artisticos (el color ya como protagonista)**

B Utizado esta (apdcope del término hardware ) en la jerga informtica.

Bl wbo de rayos catédicos (monitor), es posiblemente el componente méis débil del sistema de
creacién de imAgenes. Una pantalla de 512 x 512 se considera buena, pero en una pantalla de mayor
definicidn , las lineas curvas apareceran suavizadas, sin el tipico pivelado que ofrece una pantalla e
peor definicidn.
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EL ORDENADOR COMO INSTRUI
AFICO

12 GENERACION DE ORDENADORES (1944- 59): USO DE VALVULAS. De enorme tamaiio y empleo militar.
23 GENERACION (1959 - 64): USO DE TRANSISTORES. Siguen siendo grandes ordenadores.
32 GENERACION (1964 - 75): USO DE CIRCUITOS INTEGRADOS (LSI). 1971 Nace el chip o mlcroprocesador

4 GENERACION (1975 - 1990) : CIRCUITOS INT. A GRAN ESCALA (VLSI). Empleo habitual en-disefio.Multimedia (1980)
52 GENERACION ( en desarrollo): basados en la “inteligencia artificial”. 1994 tecnologig RISC en los chips.
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Se considera que no es hasta 1982 en que varios centros
de la cindad de Nueva York: (University, School of Visual Arts,
Rochester Institut of Tecnology o el Pratt Institut) vieron las
posibilidades creativas de este medio informatico.'’

En la presente década de los noventa el software
grafico, cada vez mas sofisticado, ya con denominacién propia: del
tipo caja de pintura & paint box (Painter, Photo Shop, etc.),
consigue que los ordenadores puedan crear los mismos efectos de
los pinceles, ldpices, pasteles o los aerdgrafos (con texturas vy
efectos de mancha, raspado, simulacién de técnicas al déleo o de
acuarela, etc) y otros propios de la fotografia, sdélo estando
sometidos a las limitaciones de pantalla o el soporte y formato
propios del periférico de salida.

El mundo de la televisién , en esta década, asi como el
del cine, que ain podian estar a! margen de las técnicas
infograficas, han incorporado plenamente este nuevo quehacer en
sus respectivas industrias, consiguiendo un nivel de realismo en
los llamados hasta ahora efectos especiales 1mpensables hasta la
fecha por los medios “clasicos” de animacién y filmacién de
maquetas fotograma a fotograma. En el capitulo correspondiente a
la infografia en la television y el cine, se amplian estas
aplicaciones  concretas que también  tienen repercusiones
didécticas.

15
Laurence M. Gartel en su “Computer graphics evolution” pg. 36.
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2.4 Futuro del grafismo electrénico.

1 desarrollo de la infografia correrd paralelo al

desarrollo tecnoldgico por razones obvias. lLos

dispositivos de salida (monitores, impresoras,
filmadoras tipo raster o en modo Bitmap ) han dado versatilidad
grafica a los “crearivos” al mismo tiempo que la velocidad de
proceso de los sistemas informéticos, cada dia mayor, han
contribuido a la generalizaciéon de los procesos de algoritmos de
render que han conseguido cada vez mayor calidad de la imagen
dibujada.

En el futuro se ve cada vez mds la fusién entre el
grafismo digital con la creatividad videografica (videomdtica )y el
sonido digital, todo ello como soporte de la informacidn grafica del
futuro, lo cual tiene sentido si es facilmente transmisible
adaptindose al propio concepto que define al grafismo
electrénico.

En este terreno hay mucho por ver, pero en cualquier
caso es facil preveer que la masa de wsuarios infogréaficos
aumentard inevitablemente gracias a la simplificacion del manejo
de Jos entornos graficos y a las terminales de acceso. Esto hace
que no se diferencie por si '® de otras ciencias auxiliares sino més
bien por su finalidad; es pues una actividad multidisciplinar que
engloba muchas otras.

Todo ello nos conduce a la teleinfografia o sistema de
transmisiéon de imdégenes a distancia, que partiendo de la
telemdtica (telefonia mas ordenadores) es ya una realidad aunque
los sistemas actuales de redes de telefonia computada, que
distribuyen imagenes via Interner, son todavia insuficientes, pues
la transmision simultinea a distancia de imagenes, texto y sonido
exigen velocidades de transmisién sélo posibles con la fibra dptica
de banda ancha y los sistemas de transmision via satélite,
sistemas ya en aplicacién por las grandes compaiiias de telefonia

16 “Nnevas imégenes, nuevos oficios, nuevos lenguajes™ esta aseveracion tan certera, aparece en el
muy completo catdlogo de la exposicion “Procesos” titulado Cultura y Nuevas Tecnologias del Centro
Reina Sofia. Madrid, 1986. Pg 44,
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internacionales aunque todavia muy caros, si pensamos en la
practica diaria de utilizacién didactica, pero que es indudable que
es solo cuestiéon de tiempo el que zonas apartadas o marginadas
culturalmente hasta ahora, puedan de hecho llegar a tener esa
informacién que ahora solo llega a unos pocos.

El creciente aumento de la calidad de imagen y el sonido
sintéticos significan muchisimos birs de informacién a transmitir
y la demanda de inferactividad, tanto de los sistemas multimedia
como de la television digital (cuyo significado tecnoldgico corre
paralelo) implican, en ambos casos, mayores velocidades de
transmisién; pero todo esto es el futuro hoy todavia ideal de esa
“cumbre” de lacomunicacion , tan aplicable a la ensefianza, capaz
de calificarla con propiedad de “aldea global 7 debido a que los
medios de comunicacién son numerosos: ¢l ordenador y los
medios digitales (en el futuro, prdcticamente todos) permitirdn
(va lo estan haciendo) ‘“verlo todo” posibilitando ver (v enviar a
distancia) imdgenes simuladas es decir imdgenes de realidad
virtual.

Otro tema muy diferente, capaz de lenar por si solo un
grueso voliumen sobre el significado sociolégico y comunicativo,
son los contenidos de esa television que, hasta ahora significaba
unicamente aceptarla sin mas ( haciendo “zaping ) o apagarla. Si
como dice Nam June Paik'’ “La TV nos ha estado atacando en
toda nuestra vida; ahora podemos nosotros contraatacar”.

En definitiva como indicara Sonia L. Sheridan (1975),
“Las mdquinas que emergen de la ciencia-tecnologia, se
convierten en instrumentos de creacidn e innovacién y no sdlo de
reproduccidon”.

De ahora en adelante, la memoria individual y colectiva
ya no solo serd tipografica (el universo Gutenberg ) o pldstica sino
también electrénica’®.

"7 La misma refercicia sobre su origen de la nota anterior, Pg. 163.

' Ambas citas pericnecen igualmente al comentario de la nota anterior, Pgs, 80 y 147,
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Si bien es cierto que como en todo invento tecnoldgico (la
electricidad, el ferrocarril, el automovil, el teleféno, la radio, la
televisién....) surgen automditicamente voces discrepantes, primero
poniendo en duda 1la propia utilidad del invento o sus
implicaciones peligrosas o nocivas lo cual tampoco deja de ser
cierto (el humo del tren contaminaba, el automovil provoca miles
de muertos, el teléfono -movil - crea efectos indeseables por las
radiaciones de onda, de la radio no se creia que “llegara tan lejos”,
la televisiéon crea adiccidn.....).

Lo que si es evidente es que el progreso humano esta
ligado a esos inventos © maquinas que nos rodean: unos Mmas
sencillos denominados objetos ( muebles, objetos de uso cotidiano
etc) y otros tecnoldgicamente mas complejos o mdguinas cuyo
futuro parece que haya que preverlo coOmo mdaquinas electrénicas
o digitales si eéstas tienen alguna relacién con la imagen.

Es obligada la cita de Leonardo da Vinci, que , con toda
seguridad estaria encantado con las posibilidades del! ordenador
(aunque tal vez no hubiera pintado sus Madonas) y la mas
cercana de las mdaquinas para dibujar'® construidas para “la
representacion cientifica de la realidad, desde los mecanismos que
reproducian los modelos geométricos de la visiébn en perspectiva,
a los originales de las linternas magicas que dieron origen a los
nuevos medios de creacién de imagenes; pasando por las cdmaras
oscuras que sustituyeron los papeles tradicionales de la
representacién artistica”

¥ De “El Dibujo, belleza, razon, orden y artificio”. Madrid, 1992.
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Entre algunas de las voces discrepantes, aungue no en su
totalidad, estdn entre otros muchos Theodore Roszak?®, Umberto
Eco’', Aldoux Huxley*? o Giovani Sartori®’.

Todos ellos olvidan que primero vemos v después

pensamos y “ven” con grandes reservas el progreso tecnolégico v,
en general, ponen en entredicho el empleo de la imagen, al menos
de la imagen televisiva y si bien hay otros muchos autores mas
proclives al desarrollo tecnoldgico (pero con reservas}) como son
McLuhan, Carl Sagan, Alvin Toffler o lsaac Assimov por poner
s6lo algunos ejemplos relevantes, lo cierto es que si se puede
afirmar con relacién al enunciado de este capitulo, el futuro del
grafismo electrénico es que:

* La imagen electronica digital es algo mds que una
moda v su desarrollo no ha hecho mds que empezar.

* El exceso de imagenes de mala calidad denigra a la
imagen misma. No tiene mucho que ver con la técnica utilizada
para su creacion, pero las mdquinas elecronicas la difunden
mucho mds, cualquiera que sea su calidad intrinseca.

*  La wutilizacion diddctica de la imagen estard en el
futuro intimamente ligada con el desarrollo digital que no ha
hecho mds que comenzar. Hay que contemplar este aspecto como

2 Opina en su “Culto a la informacién” que los ordenadores son herramientas magnificas que pueden
convertirse en una trampa que haga dimitir a los estudiantes de las tareas de raciocinio e imaginacién
haciéndoles prosélitos del culto a una maquina llena de semiconductores.

2 «8i me conecto a Internet puedo hacerme con toda la obra de Shakespeare, pero para qué saturar el
ordenador y luego esperar dos semars para imprimirlo si por § délares puedo compar une de sus
librosT’ '

2 El antor del admirable “Un mundo feliz” (1931) declaraba, en 1959 que estaba sorprendido y alarmado
porque el mundo que el habia imaginado (una sociedad cientificamente prefabricada de autématas
felices) ya era una realidad. La cita ¢s del ibro de Sartori, “Homo videns”,

B Opina que nos encontramos insertos en plena revolucion multimedia que estd transformando al

homo sapiens en un homo videns, sin capacidad de abstraccion y en 1a que 1a palabra ha sido destronada
por la imagen. Lo visible sobre lo ininteligible
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una posibilidad de trabajo mds en el aula, en sintonia con los mds
tradicionales.”*

* La imagen electronica y la de los medios pldsticos
tradicionles pueden coexistir hoy en el aula como lo hacen en la
sociedad: como si se tratara de un inmenso collage: por
superposicion cultural. Asi se podrdn aun contemplar ‘retazos
plasticos” del pasado. La propia dindmica y el desarrollo prdctico
hardn abandonar mafana aquellas  formas de hacer imagen
menos convenientes a la época, tanto en el aula como en la vida.

* La multiplicidad y acceso a la imagen es lo que se ha
llamado democratizacion de la misma. Pero en el futuro quien
cree esa imagen ftendrd el poder porque ahora, por primera vez
en la historia, el propio infégrafe (o un “equipo”) la podrd crear,
manipular, difundir, exportar y “orientar”.

El futuro de la imagen digital ha pues comenzado vya:
cuando empecé a escribir esta tesis (1991) la Namada realidad
virtual no era més que una referencia lejana mads préxima a la
ciencia ficcion que a una aplicaciéon utilizable en la vida diaria.
Abora , siete afios 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 tecnoldgicamente muy caro, empleado sobre todo en los
simuladores de vuelo de las compafifas de aviacién (de acceso
muy restringido, por tanto}, pronto salté, como no, al campo del
ocio “comprable” y se utilizdé la "realidad virtual” en ferias
diversas, previo pago.

Pronto las compafiias desarrollaron esa tecnologia (se
difundia posteriormente en periodos navidefios o que coincidian
con las vacaciones escolares, 1o que subraya su caricter comercial)
en forma de videojuegoes , mucho mds restringida pero que ofrece

M 8i se descartaran Jos métodos radicionales (el tratamiento de “péndulo” de los planes de esiudio en
Espafia asi parece indicarlo), sucederd 1o que la anesaria en Espafia: después de muchos afios de ser
olvidada hasta el punto de casi desaparccer y de "teorizarse™ los planes de estudio de Ias Escuela de Artes
Aplicadas, s¢ ha imemado introducirla {gcon qué artesanos?) como maleria optativa en 1os centros &
ensefianza secundaria. Se ha pretendido asf, que en alghin Instituto se impartiera un “taller de cesteria”.
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ya estupendos simuladores de vuelo en animaciones 3D que para
si hubieran querido los pilotos de hace treinta afos. Naturalmente
todavia no se ha posibilitado nada parecido para el mercado
educativo.

Sin embargo la industria dedicada a la realidad virtual *°
tanto en Norteamérica como en Alemania tienen en e} mercado
televisivo lo que es, sin duda, el futuro de la imagen electrénica:
lIa realizacion de espacios y estudios virtuales tan reales como los
originales pero mucho mas baratos y eficaces (no ocupan espacio,
se pueden cambiar continuamente, etc.). En Espafia se utilizan ya
de forma habitual y el espectador televisivo 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 metereoldgicas)

Se trata , por tanto de la realidad simulada que hoy por
hoy “sélo” sirve para que en combinacién con la robotica (citada
frecuentemente aqui) dos astronautas arreglen o gestionen desde
la tierra aspectos técnicos determinados en una nave espacial
(pronto se aplicard para trabajos peligrosos de construccidn,
minerfa, cirugia, etc.). También se gestionan, siempre a través de
imagenes  tridimensionales, complejos atlas  virtuales de¢
determinadas zonas del planeta incluyendo tanto ciudades como
zonas naturales para poderlas reconstruir, etc. en caso de
catdstrofes naturales (terremotos, inundaciones). Pienso que no
estd lejano el tiempo de poder controlar los incendios creando un
vigilante virtual permanente que no sdlo localice sino gestione el
proceso robodtico de apagado.

Todo ello a través de la imagen o mas bien de las
imadgenes consideradas como un elemento de “uso” funcional vy
practico. Claro que alguien puede argumentar que estas son
imagenes fotograficas digitales y que nada tienen que ver con fo
artistico , plastico o didactico.

25 Las referencias de este funro pertenecen al documento alemén, en video, emitido por TVE 2 ("la
noche temdtica’” del 10 abrit 1998) titulado “El arte de la manipulacion de las imdagenes”.
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También en esto la realidad virtual tiene mucho que
aportar y ya lo hace en los estudios cinematograficos, como se
amplia en el capitulo correspondiente a la infografia y el cine. De
hecho en la actualidad un actor, cualquier actor, enfundado en un
traje virtual (ya mucho mds funcional que los primeros) y
conectado con un ordenador de alta gestion grafica, puede dotar
de todo tipo de movimientos y gestos gn_tiempo_real a un dibujo
animado, previamente disefiado ( como no, por ordenador...}, se
trata por tanto de una aplicacion artistica de animacion virtual
que requiere de disefiadores graficos y que tiene enormes
repercusiones en las técnicas cinematograficas vy televisivas
consideradas como tradicionales.

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

Me atreveré a dar alguna aplicacién dentro del campo
grifico objeto de esta tesis y teniendo en cuenta ademds, que
alguna, muy sencilla y facil (asi deben ser las aplicaciones
pedagdgicas, consecuencia de una tecnologia ya muy empleada en
otros ambitos) se utiliza ya en alguna guarderia infantil espafiola,
como es la labor de observacion de los pequefios por sus padres
(ademas de por el profesor in situ ) desde sus propios hogares, a
través de dos videocamaras digitales, una en la guarderia y otras
en las respectivas casas conectadas a través de Internet (video -
conferencia o televideo).

Todo esto son, en realidad aplicaciones informaticas, con
la imagen como recurso frecuente, aplicadas a lo que se ha
llamado edificios inteligentes (su tecnologia se denomina
domoética ) que ya tienen amplio desarrollo en Estados Unidos.

Lo descrito se queda corto ante esta posibilidad muy
lejana todavia: la utilizacién en un futuro lejano del ragje virtual
diddctico por los alumnos (uno por centro, claro) para poder
entrar “realmente” o mejor, simuladamente en el mundo de la
tercera dimensién y poder manejar, segin los diferentes niveles
didicticos, tanto Ios cuerpos pitagéricos como niveles superiores



de geometria en el espacio ¢ geometria descriptiva que siempre
han tenido dificil comprensiéon por parte del alumno.

Naturalmente que los contenidos grificos de la
geometria del espacio ya no pueden ser los mismos, pues con
estas tecnologias se posibilita un uso “virtualmente” real de los
planos y del espacio lo que dejard muy atrds las abstracciones y
demostraciones didacticas del pasado por muy cientificas o
complejas que ellas sean.

En este sentido s{ tiene razén Giovani Sartori al decir que
estas maquinas ( y el se refiere sélo a la televisidn.....) modificaran
radicalmente el aparato cognoscitivo “tradicional” . Asi el alumno
video - formado serd incapaz de comprender abstracciones, o de
entender conceptos. Aunque creo que exagerado, este es un
aspecto que puede ser paliado con el “uso” de un buen profesor
(para los malos me quedaria con el que he bautizado como
profesor virtual )y, sobre todo, por unos contenidos de los que
ya hoy se demanda que sean didacticos y precisos tanto en rigor
cientifico como estético o plastico, cualquiera que sea, en fin, la
materia a tratar.

La labor de memorizacién tan habitual en muchos
profesores a la vieja usanza (y los alumnos resultantes, capaces de
recitar sin pestafear la lista de los reyes godos, o el peso atémico
de los elementos) no seria necesaria con un buen DVD (o algo
similar) que podria almacenar la informacidén veraz, precisa,
contrastada y totalizada de cualquier conocimiento humano desde
humanidades hasta ciencia o tecnologia pasando por Arte,
Plastica, etc., en lugar de dejarlo en Ia memoria no siempre fiable
del profesor cuya misién (sin descartar contenidos), debe ser en
mi opinién, la de creador personal, guia intelectval y, dinamizador
cultural o tutor artistico (si lo referimos al terreno plastico) con
contenidos, estos si, que no puede ofrecer el ordenador.

Otra “aplicacién™ futura de la realidad virtual, siguiendo
la misma linea que nos ocupa, seria su utilizacién dentro del
campo diddctico de la escultura y la cerimica dque verfan
transformados los parametros didacticos de las mismas. He
descrito someramente aplicaciones actuales y posibles en los
capitulos correspondientes a cerdmica asistida por ordenador.

56



En la actualidad la aplicacion real en el aula de las
técnicas escultéricas, de la arguitectura o el urbanismo es minima
y queda siempre supeditada a aspectos mds cémodos, inmediatos
o asequibles (que no faciles) 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 visualizacion) para realizar esculturas virtuales
gque no ocuparian espacio (auténtico problema en los centros) ni
generaria residuos indeseables. Los mejores trabajos podrian
llevarse a la realidad “real” a través del plotter 3D que ya existe
en la actualidad en dos versiones: una didactica 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
caracteristicas concretas desconozco pero que esta aplicandose en
Medicina desde hace afios en Estados Unidos para reconstruir en
resina sintética los huesos dafados o perdidos por accidentes u
otras causas.

Centrado en el campo ortopédico vital, el médico puede
reconstruir a partir de la informacién grafica facilitada por el
ordenador (a partir de la radiografia de su simétrico sano o
disefidndolo especificamente en 3D ) cualquier hueso del paciente
y tallarlo a través del sofisticado plotter3D (robdtica aplicada a la
escultura - medicina) gue reconstruye una pieza idéntica en un
material sintético. En una operacién posterior se le implanta al
paciente el hueso artificial. Tengo que imaginar que ya existirdn
en Estados Unidos {(en este caso las desconozco) aplicaciones
similares en el campo de la ortodoncia que cito aqui por su
similitud en las intenciones descritas y las posibles en el campo
escultérico apuntadas en el capitulo 3.7
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Hace unos anos el Ministerio de Educacién distribuyé en
los centros de Bachillerato *° un sencillo aparato (no electrénico):
el cortador de poliestireno expandido que posibilitaba realizar al
alumno esculturas sencillas, andlogas a las descritas en el parrafo
anterior. Este tipo de recurso asociado a la informitica y a la
robética es lo que define a un plorter 3D en la actualidad.

Naturalmente que con esto no se minimiza o se pierde ¢l
papel del profesor, lo que si es cierto es que tendrd otra misién o
tarea, mas tutorial o de seguimiento y evaluacidén, como se analiza
también con mas detalle en el capitulo sobre las tecnologias
multimedia en el drea de educacion pldstica y visual.

Lo que si parece cierto (cierto futuro}) es que estas
tecnologias del grafismo electrénico obligardin a un redisefio en
profundidad de las actitudes y contenidos graficos (y por
extensién de todo tipo de actividad relacionada con las tecnologias
aplicadas). La nueva vision del futuro es, en definitiva, una nueva
mirada.

* Se me pidio el asesoramiento sobre este aparato de sencilla wilizacién y después de un liempo de
prueba, le di el visto bueno a ravés de una memoria para el MEC. Por ello, se disuribuy¢ en muchos
Institutos, al menos de Madrid. El aparato, un cortador con hilo caliente, era eficaz y barato pues
aprovechaba un material tipico de nuestra época que llevaban al aula los propios alumnos y se obtenia
del reciclado de ese material desechable y muy frecuente en los cubos de basura: el poliestireno
expandido,

Aparte de su emplec plgstico se comseguia introducir al alumno en un concepio
medioambiental: las tres R {reducir consumos, reutilizar y reciclar) tenian una aplicacion didictica
optima. Asi consegui (1986) que los alumnos percibieran el conceplo espacial, haciendo auénticas
esculturas y acercandose de un modo directo a lo que es la arquitectura y el urbanismo. Los alumnos de
2° y C.0.U. Construyeron en Villaverde una “ciudad ideal” a escala {“Nuevo Villaverde, proyecto de
Disefio sobre una utopfa urbanfstica en magueta a escala 1/1007) que ocupd toda un aula de unos 10
mts: sin duda fué el trabajo diddctico y plistico de mds envergadura en muchos anos.



2.5 La imagen electréonica en Espana.

imagen electronica en Estados Unidos le

correspondieron en gran parte al ambito
universitario; también aqui en Espafia ocurrié una cosa similar. Al
menos es en torno a esta institucidon (concretamente el Centro de
Calculo de la Universidad de Madrid) que un grupo de artistas
espafioles se aglutina dentro del Seminario de Generacion
Automdtico de Formas Pldsticas | resultado de un acuerdo entre
IBM y la citada universidad y con la finalidad de utilizar la
investigacién y el célculo a través del ordenadores pero

aplicindolo a unas tareas que gxpresamente descartaban toda

aplicacién_rutinaria,

T al como hemos visto, los comienzos de la

En aquel tiempo los bancos eran los principales usuarios
del ordenador y comenzaban a utilizarlo la tndustria y los grandes
comercios. También en la universidad. y dentro del departamento
de calculo de las mismas, existian pequefios ordenadores de uso
en las cdtedras de ingenieria o Matematica aplicada. Se trataba
ahora en el CCUM de encontrar y divulgar nuevas aplicaciones del
ordenador, diferentes de las habituales entonces, de calculo u
operaciones mateméaticas También se utilizaba como maquina de
escribir o procesador de textos .

La pretensién, pues, era demostrar que el ordenador
podia colaborar en tareas diferentes de las realizadas por él hasta
entonces y aunque el lugar era mas espacio para las cifras que
para la creacién, lo cierto es que era el emplazamiento en donde
se disponia de los medios de trabajo (hoy se diria que tenian el
hardware adecuado) para que una serie de artistas, arquitectos,
etc. se pusieran a investigar.

La idea en realidad habfa surgido del pintor Manuel
Barbadillo al solicitar una de las becas para monografias,
convocados por el «citado CCUM y en el que luego vino a
manifestar que el ordenador podria colaborar en el desarrollo de
la investigacién plistica de aquel momento.
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Al Seminario, celebrado el 18 de diciembre de 1968
asistieron entre otros , el citado Barbadillo, Iturralde y Sempere.
También algunos criticos de arte, muy abundantes entonces’” y
otras personalidades de la cultura. Por ejemplo el critico Aguilera
Cerni, avalando el grupo que venia de Valencia vinculaba la obra
de Yturralde con la percepcién y la psicologia. El critico Garcia
Camarero, por su parte, relacionaba la estética del malagueifio
Barbadillo con la posibilidad de generalizacion de los modelos de
una gramdtica generativa para la descripcion de la estructura
pldstica de un cuadro.

Entre muchos otros que no obtendrian Iuego tanta
relevancia  cultural como los citados, estaban F. Alvarez
Cienfuegos®®, Casas G6émez, Ferniandez Barbera, etc. con un valor
mds testimonial que real, pero fueron ya otros artistas como
Alexanco®®, Enrique de Salamanca, Waldo Balart, y otros los que
veremos mds adelante los que pusieron en practica las ideas de la
utilizacién del ordenador en la creacidén plastica.

7 Daria lema para una tesis: fue precisamente a partir de esos afios que se inicia el declive del critico @&
arte, una especie de “sanion”, sin el apoyo del cual, ningiin pinior que se preciara podia exponer su
obra. Serfa curioso deducir el porgué después de aquellos afios de espectacular “desarrollo”, en Espafia,
de los criticos de arte (todos posefan auténticos “museos” de 1a obra de sus criticados artistas),se ha
desembocado, en el panorama artistico espaiiol, en la desaparicidn casi total de los mismos. ;Tendrd
algo que ver en ¢llo la propia influencia informdtica que ha transformado tantas cosas ¢n los ultimos
afios?

* Egte madrilefio fue profesor (junto con Prosper v E. Alarctén) del que esto escribe en 1a desaparecida
Escuela Oficial de Cinematografia. En este centro no se conlemplé punca (al menos en ¢l dmbito
escenografico) el alcance o posibilidades de estas jornadas, en un campo que hoy se considera como una
de las grandes aplicaciones a tener en cuenta en ¢l cine: 1a decoracién o escenografia cinematogrifica,
estudiada en relacion a la imagen electrénica. Se estudia con mayor detalle dentro del capfiulo 2,17
dedicado a la infografia y el cine.

¥ También tuve ocasién de conocer a este pionero de la infografia en el estudio del escultor Ortiz
Vaccaro. Sus trabajos me resultaron frios, distantes, mucho més numéricos que estéticos y siempre
con la limitacidn tonal del blanco y negro provocada por la limitada tecnologia y el gran tamafio de los
periféricos de entonces. Con todo, alguno de los trabajos de Barbadillo y otros, tan llenos de mérito
como de dificultades, se conservan atin en algunos despachos de la Facultad de Informdtica de Madrid,
en donde fui profesor de Dibujo durante cinco afios y en la que yo mismo ya pude hacer, ahora con
mejores medios, lo que hasta entonces habfa sido todavia dificil de conseguir: las que alli fueron las
primeras fnfografigs en c¢olor y que figuran por ello en esta tesis como iméigenes represeniativas &
ese quehacer (1991).
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A estos seminarios quincenales se fueron uniendo otros
nombres mds (Gerardo Delgado, Gomez de Liafio, Gomez Perales).

También hubo una segunda exposicién con motivo de la
clausura del segundo curso del Seminario que tuvo un carécter
internacional y que llevé el nombre de Generacion Automdtica de
Formas Pldsticas ** ( del 22 de junio al 4 de julio de 1970) en la
qgue 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, Saunders Nees, y Noll.

Hubo atin dos cursos mds, con exposiciones fuera del
CCUM . Una en el Ateneo de Madrid bajo el titulo de Formas
Computadas vy otra con motivo de una convencidén de IBM en el
Palacio de Congresos de Madrid, esta con ¢l nombre The Computer
Assisted Art Exhibition . Otra gran exposicién fue la gque se
celebr6 en Pamplona en 1972 organizada por Alexanco y el
musico Luis de Pablos, metido de lleno en la Misica electrénica

Paralelamente se celebraron otras en Valencia en 1972
(con el nombre de, Impulsos: Arte y Computador ) que reunia
tanto imagenes estdticas por ordenador <omo artistas procedentes
no soOlo de Espaia sino de Estados Unidos, Japén, Alemania,
Austria e Inglaterra.

Ese mismo afio cerrd el Centro de Calculo (disefiado por
el arquitecto Fisac) lo que supuso el fin de una etapa en que se
demuestra que ya en 1968 se aborda la utilizacién de las nuevas
tecnologias en la creatividad artistica.

E. Garcia 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 (™....como
si la creatividad se sujetara a reglamentos”).

* Obsérvese el adjetivo automdtico imperante en la tecnolegfa y 1os procesos propios de aguetlos
anos. Hoy casi ha caido en desuso: los automatismos son ya {antos y tan numerosos que se los
supone, y ¢l término ha sido sustituido por otros gue revelan aspecios imperantes en este momento
Ccomo interactivo, digital, clénico, multimedial....
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Dirigidos por la propia tecnologia del momento, se
indagaron otros caminos como la psicologia de la percepcidén, la
cuantificacién cromdtica, el empleo de numeros dureos, las
propiedades matematicas de las ecuaciones de curvas, asi como la
interrelacién entre ciencia y arte, estética cudntica, conexiones
entre plastica y lingiiistica, naturaleza bidimensional de la sintaxis
pldstica, etc. *°

Todo ello supuso el que el CCUM fuera un embriéon de
inguietudes artisticas y lugar de conferencias y encuentros
artisticos con actividades centradas en trabajos con las
aplicaciones cibernéticas ' (el término mds empleado entonces)
que se publicaron y tuvieron resonancia internacional.’’ Como
resultado de las muy numerosas conferencias dadas, tanto en
ciudades espafiolas como en otras de Francia, Inglaterra vy
América, se celebraron congresos en Paris, México , Burdeos, etc.

Pero los primeros intentos practicos de Formas
Compurables se expusieron del 25 de junio al 12 de julio de 1969
,con ese titulo para la muestra en dicho CCMU, con obras de
Alexanco, Barbadillo, el Equipo 57, Amador, Eduardo Sanz,
Soledad Sevilla, Iturralde, Sempere, Quejido Sambricio, Elena
Asins, Lugin, Tomas Garcia, Abel Martin, J. Segui, Lily Greenham,
ademas de Mondrian y Vasarely que ya en las primeras
reuniones se habia hablado que seria Gtil tomar la obra de
Mondrian, Kandinsky, Malevich y Albers como punto inicial de los
estudios. **

¥ A pesar de las muchas aplicaciones aportadas, no tengo constancia de que se ahordaran aplicaciones
did4cticas que pudieran ampliar el presente trabajo.

3 El término cibernético fué acufiado por Norbent Wiener en 1948 para denominar el “control y la
comunicacién entre el animal y en la maquina”. Esencialmente la cibernética trata de los mensajes
drdenes tanto de] hombre a 1a méguing como a la inversa. El significado etimoldgico es “arte del
piloto,

* Todas estas referencias pertenenecen al articulo de E.Garcia Camarero titulado “El ordenador y la
creatividad en la Universidad de Madrid”, publicado en e catdlogo Cultura y Nuevas Tecnologias, 1986

¥ Esta relacién de tipo “constructivista” no es evidentemente casual y en ningiin modo ajena al
tratamiento numérico propio de la herramienta utilizada: el ordenador desembocaba inevitablemente, ea
aguellos empos, en unos resultados graficos siempre muy proximos al dibujo geométrico aungue con
fmigenes nuevas, e en algunos casos muy bellas. He querido ver en aquellos primeros trabajos una
unidad estilistica constructivista, siempre “fria” y en cvalquier case meonocroma, propia de la
limitacién ya indicada del soporte (unicamente papel) y a las impresoras utilizadas por entonces con
su tecnologia de impacio .
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Tampoco se ha dicho que la primera etapa del grafismo
electrénico espafiol coincidié con el desarrollo®® y las limitaciones
técnicas del momento de los creadores del hard y soft en Estados
Unidos ya citadas aqui: 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 informatico necesario, del todo descartable para el
pintor tradicional que trabaja en solitario.

El empleo de las primeras plataformas griaficas en
Espafia estaban avaladas (dado su costo, lejano del “artista”
medio) tanto por instituciones y univegidades ( el CCUM es la
mejor prueba) como por empresas dedicadas en todo o en parte a
Ia utilizacién de la imagen, que tuvieron que replantearse muy
seriamente (algunas empresas espafiolas sucumbieron en el
intento) su actividad con la llegada de la informdética (imprentas,
talleres de filmacién, periddicos, estudios de disefio, publicidad vy
arquitectura,  editoriales, cadenas de television, empresas de
animacién....).

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

La llegada del color a los monitores y su equivalente
resultado en un soporte que sigue siendo el papel, casi coincide en
el tiempo con la aparicion en Estados Unidos, en el afio 1984 con
el ordenador que la compafia Apple lanzé: el Macintosh una
miquina realmente revolucionaria especialmente para el empleo
grafico precisamente por su facilidad de uso y por su intuitivo
interfaz grdfico de usuario (IGU), que emplea iconos en lugar de
las farragosas ordenes textuales propias, hasta entonces, del
sistema operativo propio de IBM : el MS DOS vy otros.

* Algunos de los componenies de los seminarios del Centro de Célculo de Ia Universidad de Madrid
(CCUM) vigjaban a EEU.U. y estaban, por tanto, al dia de lo que alli estaba naciendo, lo que
hicteron fué, pues captarlo y adaptarlo al momento v a la crealividad espaiiola .
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Otros criticos ** piensan que fue debida a la “laxitud 'y

que las experincias pldsticas reales cedieron paso a actividades
tedricas o especulativas de escasa o nula proyeccidon: “Las nuevas
herramientas no necesitaban ni siquiera de modelo real a imitar,
lo que las dotaba de un aura metafisica, °° por no decir
sobrenatural, que se constituyo en filon bien explotado por parte
de numerosos analistas, probablemente mds dotados para la
exegésis que para la comprension de las nuevas imagenes....”

En los afios ochenta segun algunos autores, el interés de
los pintores por la formas computables decrecié *7 , motivado por
el desinterés de los pintores de este perlodo y el marcado cardcter
publicitario, de disefio grifico o de grafismo aplicado. Segin otros,
por el desarrollo y la difusién de la pintura tradicional durante
esa década.

Es mas aceptable el hecho de la propia dindmica del
software grdfico 'y las dificultades inherentes al hecho de que
todo venia escritoc _en_inglés, ademds de ser, efectivamente, un
software especialmente programado (nunca mejor empleada esta
palabra) para una sociedad de origen americano, en cuyos
intereses privan las aplicaciones econdmicas, mds aun si tenemos
en cuenta las cifras de millones de ddélares empleadas en la
confeccion de esos programas grificos de empleo prioritariamente
angl6fono por compailias como Adobe, Aldux , Corel , Microsoft, etc

% En “Aproximacidn a 1a imagen de sintesis en Espafia” por J. M. Lopezortega,

% Esta “sacralizacién” de lo relacionado con lo infermitico se mantiene todavia en nuestros dias, af
menos en Espafia. Ha atravesado curiosos esiadios dignos de ser estudiados por los socidlogo del ane o
por una “metafisica de [a tecnologia electrénica”™ y podria escribirse iguaimente un tratado de humor
con la terminologia informética especifica adoptada segiin los afios (en California existe una “iglesia”™
de 1a Informdtica que adora al computer como dios). Considero que todo ello es debido a 1a dificultad
écnica, que crea expertos o “santones” en informética con un distanciamiento propio de un lenguaje
totalmente nuevo, pero sobre lodo que es inherente a los estadios iniciales de toda tecnelogia
emergente. Si como parece ser la informdtica de consumo acabe llegando a todos los hogares, elio
conllevard también facilidad de usc y cor ello sn desacralizacién progresiva. Desaparecers,
afortunadamente, la liturgia iecnolégica distanciadora de la que muchos informéticos y especialistas han
hecho gala en proceso andlogo a lo que ocurre con la sacralizacién de determinados “artistas’.

% Es 1a opini6n de JM. Arrillaga en su tesis doctoral "Las aplicaciones interactivas en la educacién

artfstica”, a su vez basadas en los textos de J.M. Lopezortega “Aproximacién a a imagen de sintesis
en Espafia”, pg. 128.
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Ademds incorporaba por primera vez un periférico que
hoy es habitual en todo equipo informdtico: el “raion” , que
significé ain mucho mds en la facilidad de manejo (de dibujo) por
parte de los creadores grificos.

Se analizardn con mayor amplitud aspectos propios del
entorno Macintosh a lo largo de este trabajo, pero en relacién con
el capitulo que nos ocupa, también hay que subrayar que si bien
la difusién de los Macintosh en Estados Unidos es enorme,””
especialmente en los campos del disefio gédfico y la educacidn,
también en Espafia con mucho menor difusién, tiene mucha
influencia este hecho en el quehacer de los creadores que ahora
nos ocupan en la infografia, pues en los afios que hacemos
referencia (de 1984 hasta hoy) la incorporacién de unos equipos
especificos de trabajo para disefio grifico, junto con los Silicon
Graphics , son muy a tener en cuenta en esta evolucién.

Asi hechas estas consideraciones gue marcaron un hito
importante, no tenido en cuenta en la cronologfa espafiola del
grafismo  electrénico, vemos que la imagen estitica (y
pricticamente monocroma) propia de los primeros afios, se ve
ampliada de forma permanente por las continuas novedades
tecnoldgicas que agrandan dia a dia el panorama de la infografia,
Asi son prioritariamente estas y no otras razones, las que motivan
que ya no se trabaje individualmente si no mas bien en equipo
para poder asi realizar, y hasta dominar, los multiples factores
presentes en estas tecnologfas emergentes .

Todo ello estd corroborado por las caracteristicas de las
producciones graficas espafiolas de los afios ochenta y noventa
caracterizadas n r 1 rimer 5 ilizaba
profusamente el color*® y ya no se limitaban a la utilizaciéon de

* En una gran cantidad de hogares americanos es ¢! ordenador babitual (que no tienen un ordenador,
ticnen un “mac™ ), y ha provocado recientemente que la compania Microsofi  viera amenazado su
porvenir por ese competidor y decidiera comprar 1a Compafiia Apple (“El Pais” , 17 -VIII-1997 )

“* Aungue ya el fabricante inglés Amstrad popularizé en Espafia sus ordenadores (sin disco duro) y el
monitor de color (después del de fosforo verde muy usado en procesadores de texto} y otros fabricantes
implementaran sus ordenadores con monitores de més calidad y definicién: por ejemplo Appel en 1987,
con su Macintosh 11, consigui6 visualizar y manipular imagenes de calidad, pero hasta que no
aparecieron impresoras en color (Hewlett Packard, Canon, ete.) acordes en resultados con la imagen de
ia pantalia, el infégrafo no contd con un soporte que le satisfaciera plenamente. Tal vez por ello
también utilizd otras técnicas que no tenian al papel comao soporte final,
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formas geométricas de tipo “constructivista”. Ademas de todo ello
algunas empezaban a ser -y son - realizaciones basadas no ya en
el entorno estatico propio de las primeras obras bidimensionales
analizadas, sino por haber sido utilizado el modelado sélido y la
animdtica como un nuevo recurso técnico de creacion.

En efecto, nunca hasta ahora de una forma tan “ficil”, se
le ofrecia al creador la posibilidad de describir imagenes que iban
mds alld de lo bidimensional, ante la perplejidad de una
maravillosa técnica, solo apta para iniciados, se podia ahora
describir auténticas estructuras tridimensionales merced a las
recientes técnicas CSG (geometria de construccién de sélidos)
basadas en la asociaciéon de formas primitivas tridimensionales
como el cubo o la esfera *' y las reglas de logica algebraica de
Boole.

Estamos pues antes las técnicas de modelado en 3D 'y
animacién electrénica o© animdtica, que han significado el que
obras como spots publicitarios (para Thompson y otras
compafilas) y otras mdas experimentales o creativas como
“Concierto en Re mayor” ( en Imagina 92 ), Ignacio Pardo
(“Antipoda” y “Ninfografia”). Agueda Simé (“Floating feeling “) o
la muy significativa “Menina” de Juan Carlos Eguilor (producida
por Fundesco ) se integren en este pequefic resumen de la
historigrafia de la imagen electrénica de los ultimos afios en
Espaifia.

Es precisamente en esta obra de animdtica y modelado
3D que es comentada por su propio autor ** que describe las
caracteristicas formales y técnicas de su trabajo en el catilogo
“Procesos” de 1la exposiciéon Cultura y Nuevas Tecnologias
(Madrid,1986, pg. 184), en el Juan Carlos Eguilor comenta:

4 No deja de ser revelador gue e conceple expresado por Cezzanne de ver el mundo por el cilindro e
cono vy la esfera se vea tecnoldgicamente reflejado aflos més tarde. Es precisamente en esta asociacion
en la que me basé para dar cuerpo a la metodologfa didéctica de la segunda parte de este trabajo sobre el
concepto espacial en el capftulo “aplicaciones de modelado 3D en la percepcion del concepto espacial™

2 Egta ocasion muy aleccionadora, de poder contar con opiniones de primera mano del propio creador
del rabajo comemado (“Menina”) se seguird en este trabajo, sicmpre gque ¢llo sea posible siguiendo, a
su vez, la metodologia comparativa de mi propio trabajo “Guia didictica del Museo de Arte
Contemporaneo”, Madrid, 1990 en donde la recopilacion del comentario formal y creativo hecho por
los propios artistas expuestos constituy6 el eje de [a obra, por ello, muy il didécticamente hablando.
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...... La realizacion de “Menina” nos ha supuesto al
equipo-técnico artistico a_trabajado _en el provecto®’
someternos a una disciplina en la que la idea, el proceso y la
plasmacion de ambos se veian continuamente condicionados por

una técnica compleja, gue tran pronto ngs parecia hostil como
r 3

“La mdquina, la computadora, somete a la imagen a un
continuo andlisis. Su indagacion informdtica, que no es otra que la
resolucion de una imagen en codigos constantes, crea, en Sus

alternativas programadas, r rigcione rtir de
de una imagen inicial Incluso un error..., es capaz de convertir
imagenes reales en pintura impresionista....., sin que esto se haya

planteado  previamente.  Dinamizar esto, sus posibilidades
constantes de alteracion cromdtica, morfologica o dimensional, era
el punto de partida que nos planteamos al iniciar el proyecto.”

“La eleccion de las Meninas obedecia precisamente a
intentar jugar con la imagen cldsica y, por tanto, aparentemente
alejada de un medic tan distante y frio como el de la
computadora.”

“La imagen sintética, su dindmica informatizada es una
imagen “construida” frente a la imagen representada en otros
medios pldsticos tradicionales como la pintura, el cine o la
fotografia. Esto hace que el hecho de convertir la imagen en
informacion, codificarla, construirla por coordenadas, la haga estar

mds cerca de la Arquitecturag que de la pldstica bidimensional”

“Era imposible construir unas Meninas volumétricas sin
dejar de caricaturizarlas, ya que la informacion que de ellas da
Velazquez es bidimensional. Por analogia, la computadora podia
darles un volumen, aleatorio e incontrolable, por lo que se opté

por jugar mds con $y aspecto_cromdtico y lanzarlas g un espacio
1 mover

* El subrayado es del autor de este trabajo y pretende ilamar la atencién sobre la coincidencia con los
postutados expuestos en este mismo capithio o en otros de ia 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 tecnologias
todavia dificiles de manejar.”

......... En el mundo de la imagen sintética, el problema
bdsico es el de la dificultad de acceso a un control que_exige un

consignte  vigilancia, un eagmg ;gcmgg de glta preparacion

.

informdti i UH i1} rios istar ompar i
1 44

cualquier otro lenguaje artistico

........ Estamos condenado por ahora.......a la limitacion de
lo que sabemos que se puede hacer, pero que, por ahora, es
todavia dificil conseguir.”

‘La_base de que sea un medio cdlido, accesible, es
precisamente  su futuro ya que no es mds que un problema
esencialmente  técnico, y colateralmente econémico. Mayor
velocidad,....... mayor capacidad de programas, mayor textura
cromdtica,**algo que permita la busqueda de imdgenes imposibles
¢ inmediatas gue serdn lg esencia de ese lenguaje. son las

necesidades bdsicas para convertirlo en un instrumento mds pard
rt ”

........ Pero el problema no es todavia el adivinar su
sentido como lenguaje, que en todo caso puede intuirse, sino ¢l de

idad _qu } medio presenta. En la imagen sintética
la caracteristica es su espacialiad, la rigueza de sus dimensiones
posibles o imposibles en un espacio creado. *°

“ Este aspecto fundamental en las aplicaciones gréficas es €l que, precisamente, se pretende minimizar
en las aplicaciones pedagogicas de capitulos posteriores.

% En estos afios (no més de diez), este aspecto textural estd ya practicamente selventado. De los dos
anteriores, queda mucho por hacer sin lo cual las expectativas diddcticas de 1a imagen electronica no s
podrin cumplir con la deseada facilidad.

% Esto también se estd llevando a cabo en aquellos medios que disponen de tecnologia punta y cuyas

necesidades expresivas son precisamente las indicadas: la decoracion o escenografia de cine. Ver las
liltimas aportaciones en este terreno en el capitulo 2.17 dedicado a esta especialidad (infografia y cine).
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Esto nos lleva que quizd su medio adecuado no sea el de
una pantalla cinematogrdfica el soporte en que moverse........ y si
con toda probabilidad el holograma, donde encontrard su libertad,
su originalidad v su aportacion a ser el lenguaje de una época’.

...Narrativas en los que ¢l sentido de las sensaciones

mds__que Ios dzscursos dramdticos ¢ argumentales, Heven a los

gggbrgrg gy Qggg Mzentras ilega la madure&del med:o en su

aspecto “material” 'y en la esencia de su lenguaje,.... nos colocamos
a la expectativa....ante algo que, pese a la dificultad que entrafa,

estd destinado a formar parte del lenguaje de la humanidad”

2.6 El software de Diseno grafico en la infografia

] soporte (en términos plasticos) del disefiador
grifico multimedia*’ es la cuadricula de 30.000
diminutos  cuadraditos, que forman el aquf
definido como lienzo digital. elementos pictéricos llamados pixels
y que determinan las imdgenes de la pantalla del ordenador.
En lugar de utilizar un ldpiz o un pincel con tubos de dleo
{color- pigmento) de sintesis sustractiva por tanto, el artista pinta
realmente con colores- luz (sintesis aditiva) lo cual da a sus
realizaciones, en pantalla, una fastuosidad cromdtica (cuvando
menos, en pantalla) sin precedentes en la historia de la pintura.

“ En los dltimos afios se ha desplazado, en determinados sectores de tipo pedagégico, la palabra
“artista” con un cierto pudor por definir el trabajo realmente artistico (cuando es creativo) de la actividad
de los que nos dedicamos a estas tareas en relacién con la imagen. Reivindico desde aqui el empleo,
cuando proceda, de este termino para definir el quehacer creativo, en esle caso del artisia infogrdfico.
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Con todo, los principios basicos de la creacién de grificos
es similar a los tradicionales usos de la pintura o el diseiio gréfico
o el Dibujo técnico. La gama de herramientas tanto con los citados
pinceles como con aerdgrafos, difuminos, etc. es tan amplia como
en las artes plasticas “clasicas” y reproducen con exactitud las
técnicas tradicionales (acuarela, oleo, acrilicos, carboncillo, etc.).

La pretension de esta tesis con la inclusién de un gran
nimero de ejemplos préacticos, integramente realizados por su
autor a lo largo de varios afos, es demostrar las posibilidades
didacticas reales de estas técnicas artisticas en el aula de plastica.

El software de dibujo permite poder realizar dibujos
técnicos con ventaja sobre los medios tradicionales®® y el software
de pintura que aqui analizaremos por ser el eje de esta tesis, nos
permite poder crear cualquier pintura digital con la ventaja
didactica de que todos los ensayos e ideas pueden probarse vy
rectificarse de forma inmediata (cosa casi imposible, por ejemplo
en la acuarela). Muchas tareas artisticas consideradas “pesadas”
en el terreno del aula como cambiar de color (varias veces) en un
determinado fondo, son ficiles rutinas que el ordenador resuelve
con facilidad pues una de las grandes ventajas de éste en el
ambito grafico es que los errores se pueden corregir de forma
inmediata (cosa muy dificil al elaborar una témpera o un dleo) y
por ello, muchas de las tareas graficas se automatizan.

Esta versatilidad tan caracteristica del ordenador hace
que el software de Dibujo que comentaremos aqui, resulte
especialmente adecuado para dibujos lineales o ilustraciones
(todas las lineas y formas geométricas generadas lo son a partir
de f6érmulas matemadticas) en que una gran variedad de
simulaciones muy realistas de papeles, tejidos u otras superficies
y texturas desembocan en unos resultados que, eso si, tienen
siempre una caracteristica que siempre se olvida de subrayar:

“& Como en otras tareas el erdenador ha becho reconvertirse a los clasicos “delineanies”™ gue han ienido
el reio de sustituir el comp4s y el tiralineas o el “rapidografo” por el Auto CAD y el plotier, una de {as
primeras aplicacicnes pricticas llevadas a cabo en el terreno del Dibujo y que ya estd ampliamenie
instaurada en todas las empresas de ingenieria, disefio industrial, etc.
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¢l resultado final o es la propia imagen de pantalla sin méas (RGB )
(que tiene gran utilidad desde el punto de vista diddctico, ya que
los equipos multimedia visualizan una cantidad fija de colores
proxima a los 256, aunque las posibilidades reales son de millones
de colores) o tenemos que pensar que si se imprime el resultado
grafico final a través del periférico impresora, este tiene
solamente dos soportes: o el papel o el acetato térmico (para ser
proyectado con fines didacticos o ilustrativos).

En definitiva subrayamos pues uno de los limitados
aspectos del entorno digital: ¢l resultado final en el dmbito
doméstico o no relacionado con las artes graficas, es ¢l papel *’y
su formato maximo DIN A3 (lo habitual en DIN A4).

La imagen digital se crea °° con un proceso anilogo al de

la pintura de caballete: por capas. Mas concretamente tiene gran
similitud con el proceso del collage (Max Ernst, Picasso...)
profusamente  documentado grificamente en esta tesis con
gjemplos especificos en color como una prueba mds de la “tesis”
que ¢l ordenador ha supuesto un salto cualitativo en este campo
(ya pocos cuestionan este hecho...) como lo fue la sustitucion de la
tradicional maquina de escribir por las nuevas herramientas de
produccién de textos. El software de los procesadores de texto
incluye hoy ademas, wuna infinita variedad de tipografias.
impensable s6lo hace unos afios.

También en el terreno de la fotografia {pintura y
fotografia van {intimamente ligados en los programas de
manipulacion de imdagenes o de retoque fotografico) existe un
software que permite no solo recurrir a fotografias o dibujos (a
través del escdner o mediante una camara digital) para luego
mejorar (ajustando la claridad, el contraste o el color algo
impensable si no se disponia de un costoso laboratorio en color) o
manipulando esa imagen inicial a través de filtros como los
utilizados en fotografia y trucos tipicos del cuarto oscuro
(solarizaciones, virados, retoques...).

“* En el muy novedoso capitulo correspondiente a las aplicaciones del ordenador en la escultura v la
cerdmica, se contemplan otros resultados finales, que son ya aplicaciones de incipiente uso en Estados
Unidos en el campo de la Medicina.

 Los andlisis muy actualizades y clarificadores de este capfiulo pertenecen, en gran parte, al libro
fundamental sobre divulgacion “Multimedia™ de Dorling Kindersley (coordinador). Londres. 1996,
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Dentro de este software, lo mas valorado griaficamente
en el uso de estos programas es su rapidez. al menos en el campo
profesional (no tanto en el didictico), puesto que un programa o
un hardware lentos, implican ralentizar el proceso creativo.

Los programas mdas profesionales citados a continuacién
trabajan pricticamente en tiempo real , con imagenes que pueden
llegar a los 10.000 x 8.000 pixeles.

En el caso del retoque fotogrifico se valora mucho que el
interface del programa incorpore las técnicas habituales de la
fotografia (uso de mascaras, etc.), ya que esto ayuda mucho a
integrar de forma natural el propio manejo de dicho interface del
programa. Se pide asi mismo que el entorno sea muy intuitivo y
de facil comprensién. Otro de los aspectos a tener en cuenta es la
fluidez con que las herramientas dibujan los trazos, en especial las
mas criticas, informdticamente hablando, como es el caso del
aerdgrafo.

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

* Reconstruccién de fondos y detalles en zonas
anteriormente ocupadas por otras formas.

* Retoque de 1imdgenes en los que intervengan
carnaciones o texturas de piel, ya que es muy dificil encontrar la
porcién exacta para clonarlas y que no se aprecie la diferencia
tonal.

* Lograr una integracién cromatica y tonal de diversas
fotografias y dibujos, cuando la direccion de las luces proceda de
distintos puntos, o bien presente tonalidades y valoraciones
tonales muy diferentes entre si.
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* Integraciéon de imagenes en las que se aprecien
diferencias importantes de grano, como en el caso de fotografia
guimica de 35 mm., fotos digitales, etc.

Por lo tanto, por fabulosas que sean las caracteristicas vy
posibilidades del software descrito aqui , nada se puede hacer en
manos de personas inexpertas o que no sepan aplicar el lenguaje
grafico - plastico desde una perspectiva infogrifica ya que las
fronteras entre la ilustracién hiperrealista y abstracta y la
fotografia artistica se vuelven cada vez mas difusas en la
infografia que es el arte del siglo XXI.

El perfil ideal del infégrafo estd entre el ilustrador y el
fotégrafo lo cual obliga a plantearse necesariamente una
formacién en esta linea, que participa tanto de la labor ¢reativa
como de la destreza manual vy visual y de los criterios sobre la
valoraciéon tonal, el lenguaje del color, la composicion y el
concepto espacial, imprescindibles para conseguir el resultado de
obra de arte infogréifica.

La formacion de estos artistas digitales, que no es soélo
una mera formacién técnica, se aborda en esta tesis desde un
punto de vista diddctico con gran numero de ejempios ¥y
aplicaciones, aunque requerird una especificidad mucho mayor a
medida que el desarrollo de este software y la demanda de
imagenes de este tipo asi lo reclamen.

En definitiva, el impacto de las obras multimedia estd
en gran parte motivado por los graficos espectaculares fruto 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 capitulo. Consciente de la permanente evolucidn
de las verstones, se citan la dltimas en el momento de redactar
este capitulo (1998, ya que con toda seguridad no seridn las
mismas dentro de algunos afios...) que son las visunalmente mas
significativas y generalmente con una amplia implantacién en el
mundo de la infografia profesional.

También se incluye en otro apartado aquel software
grifico que por su sencillez de manejo o su precio, o su
distribucién gratuita (de dominio piblico o shareware ) son de
gran interés en el campo educativo.






A modo de estado del arte del “soft “de la infografia,

gxisten seis grandes tipos software  grdfico’’:

1.-Los del disefiador grdfico y del caballete de pintor
( DE DIBUJO Y PINTURA).

2.-Los de la cdmara fotogrdfica y oscura de un fotografo
(RETOQUE FOTOGRAFICO).

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

4.- Los de modelado _en tres dimensiones (3D). De uso
arquitecténico, escenogrdfico, diddctico y multimedia.

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

television y cine.

Las bibliotecas de imd s digitalizadas , stocks de
imdgenes en CD o clips arts.

7.- Software de dominio publico ¢ shareware. Internet
como la mayor fuente de imdgenes de todo tipo.

8- Los de autoedicion 6 maguetacidn unicamente se
citan aqui como complemento a los de disefio grdfico a
los cuatro citados anteriormente porque implican la
posibilidad de combinacion de texto y grdficos.

3 Los datos actualizados comresponden a la revista profesional de la imagen digital “Pro - Digir
Barcelona, diciembre. 1997 y 2 “PC Media™ n” 33 especial, Armas de disefic. Madrid. ahril. 1997.



1.-SOFTWARE DE DISENO GRAFICO Y PINTURA::

A.- DE USO PROFESIONAL Y ALTO COSTO:

Metacreations PAINTER 5.0

Creacién de Fractal Design muy apreciada por artistas,
ilustradores y disefiadores por su enorme potencial creativo y su
particular entorno de tecnologia multimedia. Esta versién incluye
pinceles plug-in expandibles y paletas configurables puesto que
no existen dos artistas que trabajen de idéntico modo, este
programa permite configurarlas con los ajustes que se desee.

I1a gestion del color estd controlada por los sistemas
Kodak, con excelentes grificos para GIF y JPEG en Internet.

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

Los flotadores dindmicos 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 automaticamente.

Con el efecto burn v rear se distorsionan las imdgenes
por efecto del fuego o se licdan, siempre manteniendo intacta la
imagen original.

Con bevel world se afade profundidad a un objeto,
siendo ideal para la creacién de botones o mandos en multimedia.

Con respecto a los multiples pinceles existentes propios
del mds exigente artista plastico, se pueden limpiar los escaneados
imperfectos (scratch remover) que se hayan ensuciado. Otros como
los hue, permiten colorear de nuevo las imagenes y entintarlas de¢
forma selectiva. El super - cloners permite transformar la imagen
en una pintura renderizada que permite retorcerla, crear una
imagen simétrica. El gooey  convierte las imdgenes en masas
liquidas que gotean. Con elsuper F/X se puede pintar dando
efectos de fuego o nedn.
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Adobe S?PHOTOSHOP 4.0

Cuenta este software con un gran prestigio entre los
profesionales como herramienta para crear, retocar y modificar
imagenes destinada a medios muy diversos como la imprenta,
multimedia, video, Internet, etc. Trabaja con un sistema de capas
con las que se pueden superponer imdgenes, textos y graficos que
luego podremos afadir, eliminar u ocultar. Permite correcciones de
color y efectos especiales. Incluye un extenso conjunto de
herramientas de creacién, de enfoque y desenfoque, ademds de
una herramienta de degradado que permite fusionar los colores
variando su opacidad®’.

Photoshop incluye mas de 95 filtros con efectos
especiales. Existiendo ademds como en las versiones anteriores,
diversos modos de edicién, desde mapa de bits a CMYK , pudiendo
crear separaciones de color profesionales que en esta version
permite, ademdas mas formatos de archivo, incluidos los usuales en
las paginas web.

Entre sus caracteristicas m4ds notables tiene una paleta de
acciones que permite grabar una prictica secuencia de comandos,
para poder modificar los archivos por lotes.

Las guias de cuadriculas ofrecen la posibilidad de alinear
figuras como en los programas de autoedicién.

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

lLas capas automaticas, las selecciones flotantes, los
graficos y los textos se pueden convertir en capas independientes y
manejarse con toda libertad.

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

% En términos informalicos se cita siempre en primer lugar la empresa informatica creadora del

producto: en este caso Adobe y luego el nombre comercial del sofrware, seguido de dos nimeros que
indican: el primero la versién de que se trata (la versién inicial seria Phofoshop 1.0 ) sepuida &
ransformaciones no muy importantes del producte (podria llegarse, por ejemplo al Photoshop 2.5 ).
Cuando las transformaciones sen mucho mds significativas, se irata ya en realidad de un nuevo
producto y entonces el fabricante recurre al siguiente niimero inicial, que en esie momento es el 4,
iltima versidn del producto inicial, por el momento.

* Un manual idéneo del manejo practico de este sofiware es Photoshop por Linnea Dayton y Jack
Davis. Barcelona, 1993,
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Transformacion libre: a través de este comando se puede
distorsionar, cambiar de escala, girar, mover y poner en
perspectiva con un solo paso.

Tiene un interface mejorado, con niveles de ampliacién
de imagen desde 0,2 hasta 1600 %, con mds menis de rapido
acceso.

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

Soporte de color : se pueden obtener perfiles ICC
Previsualizacién de CMYK, amplia gama de modos y soporte de
color independiente del dispositivo con el sistema CIE LAB.

Nuevas herramientas avanzadas de correccién, como es el
comando que permite reemplazar el color para corregir un area
seleccionada o realizar una correccién selectiva para cada capa o
canal.

Corel PHOTO PAINT 7.0

Es uno de los principales standars en el entorno PC . Lo
que empezO siendo una aplicacién claramente enfocada al disefio
vectorial ha ido, en sucesivas versiones, incorporando elementos
propios del retoque fotografico, la creacidon de objetos 3D y su
posterior animacién. La citada versién actual conforma un potente
paquete para la creacién de graficos e imdgenes compuesto por
Corel Draw 7, Photo Paint y Dream 3D 7. La primera aplicaciéon es
para el retoque de imdagenes y poder crear toda clase de
transformaciones, con la posibilidad de incorporar filtros de gran
difusién en el mercado.

Otra caracteristica es el “modo capa”, disefiado para
flexibilizar la composicién de imdgenes. Se pueden realizar
transparencias de objetos y rellenos en gradiente (drag and drop ).
Soporta graficos para [nternet , paletas de colores, herramientas de
creacién de imdgenes en formatos. GIF animados y transparentes y
JPEG progresivos. Se puede realizar la transformacién libre de los
objetos: rotacién, cambio de tamafio, escala, inclinacidn, distorsién y
perspectiva. Tiene tijeras de mdscara para crear mascaras basadas
en la tolerancia de color en dreas definidas. Tiene, asi mismo
diseminador de imdagenes para conseguir efectos de sombreado
automatico.
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Quantel GRAPHIC PAINTBOX 2

Es la solucién de mayor nivel del mercado para la
creaciéon y el retoque de la imagen, cuya potencia y prestaciones lo
han convertido en sindénimo de calidad creativa en todo el mundo.
No se trata en realidad de un programa especializado sino de una
solucidon integral compuesta de hardware y software que permite
realizar las transformaciones mas increibles en tiempo real y con
ficheros graficos de gran volumen.

Su interface resulta muy agradable y funcional,
permitiendo al disefiador explorar y experimentar a voluntad sin
verse sujeto a las cldsicas limitaciones de otro tipo de entornos. De
hecho todos los controles se pueden activar desde su ergonémico
sistema de ldpiz y tableta digitalizadores, a través de meniis con
estructura de izquierda a derecha que 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 CIE
LAB en tiempo real, incluyendo control de CMYK . El control de
color de este sistema es el mas delicado del mundo y estd disefiado
para proporcionar gran iferacién y velocidad de proceso. Sus
herramientas permiten sofisticados cambios de color mientras que
la rotacién de saturacién mantiene el detalle de la imagen.

Otras caracteristicas notables:

Pinceles configurables que consiguen una gran cantidad
de propiedades y efectos capaces de lograr herramientas
realmente especificas para cada trabajo. Estos aspectos son la
forma, el perfil, la rotacién los sprays o la mezcla de colores que se
combinan en estos pinceles capaces de gestionar hasta 1500 pixels
en tiempo real.

El photo FX es una revolucionaria tecnologia que permite
pintar con luz de forma que la imagen reacciona a la manera en
que la luz incide en los colores, ajustindose automdticamente
segin su capacidad de absorcion o reflexién. Se aplican asi a la
imagen iluminaciones de estudio desde cualquier mezcla de colores
de la tableta grafica.

Cuando se trata de homogeneizar imdgenes procedentes
de distintas fuentes, resulta vital contar con una herramienta que
controle grano y texturas diferentes.
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Aqui se pueden analizar y aplicar granos de pelicula con
total exactitud ademds de incorporar una gran variedad de efectos.
Este sistema permite realizar de forma automadtica las complejas
conversiones entre los dos modos de color que quedan controladas
por curvas de entrada RGB, mientras que los colores de las
imagenes de video se ajustan a la gama CMYK a fin de conseguir
unos optimos resultados no solo en pantalla sino en el soporte
1mMpreso.

La tecnologia exclusiva de Quantal permite una
interpolacién instantidnea exclusiva de este sistema lo que permite
obtener imigenes de alta resolucién en tiempo real con aumentos

o b

de mas del 400 %.

Li ICT 2.

Es un entorno completo para la creaciéon de imagenes que
permite trabajar con la méaxima calidad sin necesidad de contar con
enormes requerimientos del sistema, con lo cual puede ser hasta
diez veces mas rapido. Con la nueva tecnologia FITS , permite
deshacer cualquier grafico, en cualquier capa, incluso después de
haber cerrado el archivo.

Este software funciona independientemente de la
resolucién, de forma que un mismo grafico puede contener
diferentes resoluciones y cada imagen conserva la suya.

lLas capas de este programa contienen e¢lementos
separados que se pueden tratar de independientemente o bien
agrupar para manipularlas conjuntamente. Por medio de una
herramienta de recorte inteligente, un pincel, se pueden crear con
rapidez madscaras de calidad. Puede leer (y esto es una gran
ventaja) imagenes de un CD ROM (clips arts ) sin necesidad de
copiarlas en la estacién de retoque.

Otra caracteristica es que permite la importacién vy
exportacién de archivos EPS. Puede wusar filtros plug - in
compatibles con Photoshop y generar efectos especiales. Es capaz
de operar con la “goma de borrar” de la tableta grifica Wacom.
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Contex Prepress Systems ECLIPSE

Este programa ofrece a los disefiadores graficos la
posibilidad de crear imdgenes para la aplicacion en medios
diversos como papel , film, video y otros soportes digitales.

El sistema Smart Canvas tiene una memoria inteligente
que le proporciona gran velocidad, en especial con aquellas
imagenes 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,
correccidon de color, etc. Esta elevada velocidad de proceso, le
permite abrir 1 gigabyte en tan sélo 3 segundos, pricticamente en
tiempo real. Las herramientas de este programa ayudan a aplicar
todos los filtros y correcciones, con la posibilidad de pintar y
despintar cualguier color. Otras caracteristicas notables:

Posee potentes herramientas para la composiciéon 2D vy
3D y una ventana de creacién para acelerar el proceso de
modificacién de las imagenes cuando se les da una apariencia en
3D. La tecnologia [mage WarpingShading permite distorsionar
imagenes creando efectos de sombreado tridimensional, de forma
que la imagen se integra perfectamente en la escena.

Inedit COTTON PRINT 4.0

Es una aplicacién especificamente pensada para los
disenadores textiles que luego deseen plasmar sus realizaciones en
Photoshop. Para ello las imdgenes deben ser escaneadas a una
resolucién entre 72 dpi 'y 300 dpi , modificadas en Photoshop,
guardadas en formato TIFF ¢ indexadas . Desde Cotton Print se
podran luego abrnir estas 1magenes y reduocirlas al namero de
colores deseado, limpiando los fallos de forma automdtica o con
mdascara de colores. A partir de aqui se pueden crear diferentes
coloridos propios de la moda, crear perfiles automaticos, rapports,
degradados de colores, etc.
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Otra caracteristica es que posee una paleta ampliable que
permite ver todos los colores que se deseen. Permite seleccionar
varios colores y posicionarlos sobre otros. Cuenta con pinceles de
distintos tamafios ademds de otras herramientas como ldpiz,
aerdgrafo, tampén, etc.

Tiene intercambiador de pixeles , definicién de gruesos de
linea, rejilla, giro de selecciones configurable y también posibilidad
de escalados.

Bryce 2

Utilizado por ilustradores y dibujantes de comics para
crear fondos sin la complejidad y lo engorroso que esta tarea
supone por los medios tradicionales. Se pueden crear asi tanto
cielos como montafias realistas sin esfuerzo. Incluso genera
imagenes de la misma escena desde diferentes puntos de vista, lo
que confiere al c¢dmic un sentido de continuidad grafica y
narrativa.

Otro software  griafico con aplicaciones analogas a los
anteriores, poseen interfaz intuitivo, soporte para escaner,
mascara, plug-in, y otras herramientas y efectos muy variados, asf
como filtros y efectos diversos :

icrogr P RE PUBLI 0

Microsoft Image COMPOSER 1.0
r di RES 3.0

Unlead PHOTOIMPACT 3.
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B.- DE DISENO VECTORIAL Y USO PROFESIONAL:

Macromedig FREEHAND 7.0
Corel CORFEL DRAW 7.0

Ad LUSTRATOR 5.
Micrografx WINDOWS DRAW 4.0
Deneva CANVAS 3.0

Micrografx DESIGNER

STUDIO 32 1.0

Ado TREAMLINE 2.1
CANVAS

C.- DE_USQO_SEMI PROFESIONAL O DIDACTICC Y QON
MENOR QOSTO:

Adobe PHOTODEL 2.

Basado en el Phoroshop , este programa de fotoedicidn
destinado al gran consumo, presenta un interfaz muy simplificado,
con previsualizaciones muy amenas.

Tiene ademas plantillas y proyectos fotogrificos 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 aplicacién ideal para la manipulacién digital
de las fotografias y que estas puedan ser hechas por el gran
piiblico o el alumno del 4drea de expresidon plastica y visual.

Otras caracteristicas de este programa son:

Clonacion: como sucede en Photoshop permite eliminar,
cubrir o duplicar facilmente elementos de la fotografia original,
tomando fragmentos de la misma como muestra.

Tiene mds de 50 actividades guiadas que se pueden
realizar por pasos, con la posibilidad de realizar hasta 30 efectos
especiales (creacion de etiquetas de regalo, etc.).
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Con el storm easy photo organizer se pueden, a imitacidn
de las péaginas de un album, crear galerias personalizadas para
ordenar las imagenes 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 en
una foto o imagen.

Se pueden eliminar los ojos rojizos tipicos de las
fotografias con flash y los convierte en colores iguales a los del
color adyacente al ojo.

Esta aplicacién se beneficia de upa tecnologia profesional
y es capaz de obtener resultados impresos de alta calidad, con
textos redimensionables y editables.

Metacreations ART DABBLER 2

Programa de iniciacién, ideal para aprender a dibujar vy
pintar consiguiendo resultados realmente vistosos de forma rapida
con poco esfuerzo (Jlo cual le confiere una indudable utilidad
didactica) . Con poco esfuerzo, las creaciones parecerdn obras
pictéricas gracias a los diferentes pinceles, lipices y sprays que se
acompafian. Incluye asi mismo una coleccidon de 100 fotografias
profesionales, 120 texturas de papel distinto y 300 pinceles. Tiene
la posibilidad de realizar pequefias animaciones multimedia, lo
que constituye un atractivo adicional para las creaciones realizadas
con este software, pudiéndose dibujar tiras de cémic y exportarlas
como peliculas.

La aplicacién soporta la mayoria de tabletas  grédficas
digitalizadoras del mercado y saca el maximo partido de los ldpices
que actian con presién variable
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Micrografx PICTURE PUBLISHER 7.0

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

Caracteristicas: tiene asistentes de disefio que ayudan a
los usuarios a aplicar técnicas profesionales con mas de 25 efectos
creativos tales como creacién de texturas, botones para [nternet, o
foto fija (drop shadow).

Cuando se crean contenidos grificos se proporcionan
previsualizaciones interactivas para imagenes GIF 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 después de haber guardado la imagen.

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

SP _editores SP PAINT

Es un programa para la creacion artistica de facil uso y
que permite aplicar una gran variedad de estilos y efectos
especiales con posibilidad de elegir entre 18 filtros de efectos entre
los que «cabe «citar los de arrugado, cristalizado, difusidn,
contorneado, repujado, efecto mosaico, foto movida, digitalizado,
retorcimiento, de “agujero negro”, redimensionado, espejo, rotacién
libre, texto con efectos, etc.

Las herramientas de pintura incluyen simulacién de éleo,
acuarela, aerdgrafo, efectos de decolorado, arco iris, grafitti, spray,
salpicaduras, boligrafo, pluma de ave, caligrafia, etc.

El interface del programa, permite un control muy
intuitivo del brillo y el contraste, ademis de una completisima
coleccion de herramientas de dibujo, un total de 87 en la version
para Windows lo que permite un acabado de gran realismo.



Con respecto al control de color, soporta el blanco y negro,
escala de 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
imagenes con colores realistas en no importa que modo de video.

Microsoft PAINT

No es un programa en si sino, un moédulo de dibujo (en
accesorios) Office y que como el moédulo de dibujo de Word
(Windows draw ) tiene herramientas graficas tipicas (lapices, etc.)
por ello lo situamos aqui. Sirve perfectamente para las primeras
etapas didadcticas de manejo y aprendizaje del ordenador en el
terreno de la ensefianza infografica.

MODERN ARTIST
PHOTO PAINT
DESING DOBBLER
OMNIPAGE

2.-SOFTWARE_DE RETOQUE FOTOGRAFICO:

A.- DE USO PROFESIONAL Y MAYOR COSTO:
Macromedia X - RES 3.

Valorado por los profesionales por su capacidad de
trabajar con imagenes de gran tamafio o mucha resolucién. Su éxito
se debe precisamente a que necesita poco RAM (edita y crea
imdgenes 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 composicién adecuadas, ademas de
integrarse perfectamente con los principales programas de disefio
y permitir crear comodamente graficos para la Web.

86



Todos los cambios se realizan en tiempo real, pudiendo
escoger dos modos de trabajo: en directo para procesar los pixeles
de la forma habitual en imigenes con un miximo de 20 Mb.
Soporta la edicién en modo indexado, texturas, distintos pinceles y
brochas y una herramienta de lazo integrada.

Para imdgenes de alta resolucién, 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 % mads rdpido de lo habitual.

Otras caracteristicas:

Interpreta péginas poscript ( niveles de RIP Poscript )
creadas en FreeHand, QuarkXpress e Illustrator, mejorando la
resolucion y el espacio de colores incluyendo seis tipos de anti -
aliasing 'y varias presentaciones mas.

Incorpora un juego completo de herramientas de
creatividad, incluyendo pinceles artisticos y texturas, correccion de
colores y filtros de efectos, ademas de un diseiiador de degradados.

Todas las imdgenes y los textos son objetos que
almacenan su propia informacién, con lo que resulta posible
realizar una rdpida composiciéon de objetos multicanales drag and
drop.

Este programa permite suavizar y publicar
dindmicamente imdgenes de alta resolucién en la Web sin traer los
ficheros enteros (integracion con el Shockwave ).

Ulead Syvstems PHOTO IMPACT 3.0

Es de especial interés para los usuarios de Microsoft Office
y se trata de un producto profesional que incorpora avanzadas
herramientas para el retoque fotogrifico y control de todas las
fases del proceso digital, desde la captura con el escaner, la cimara
digital o las fotos en stock CD (clips arts). Se pueden corregir
automaticamente las desviaciones tonales y cromiticas de la
imagen. Los procesos pueden visualizarse mediante diagramas de
flujo, pudiendo organizar los archivos graficos en forma de
practicos albums de imdagenes.
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Quangel PAINTBOX BRAVO

Aunque esta aplicacién (un standard en el tratamiento vy
post produccién digital de la imagen de video) desborda la utilidad
didéactica, dado que es la imagen de cine su principal aplicacién, a
pesar de ello, la incluimos aqui.

El sistema Optico digital de Quantel estd compuesto de
escaner de peliculas, filmadora y una estacién de trabajo mezcla de
potencia y velocidad que tiene una aplicacién, la aqui citada con
una paleta de ficil acceso, que permite seleccionar y mezclar una
gran variedad de colores. Los pinceles son altamente sensitivos vy
permiten controlar con una simple presién su tamaiio, densidad y
color.

El control de los efectos es factible que lo realice el
cineasta (director) junto con el infografo. Su velocidad de proceso
le posibilita hacer el efecto dominé para operar graficamente en
cualguier elemento, bien sea con la continuidad tonal de un
aerografo o a través del pegado de un fragmento de imagen.
Gracias a su gran flexibilidad es posible trabajar en la misma
estacién con una gran variedad de proyectos.

B.- DE USO NO PROFESIONAL O DIDACTICO Y MENOR
QOSTO

Metacreations 'S PHOTO SOAP 1. 0

Software de retoque fotografico para aficionados o uso
doméstico, pero muy ameno y sencillo por lo cual es apto para uso
didactico (para sacar brillo a las viejas fotos, cambiar ¢l color del
cabello o el color de los ojos) por incluir un ‘interfaz muy cuidado
que es un escenario con habitaciones (concretamente ocho) vy
herramientas plasticas (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 minimo 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
escaner (modulo Twain) . Las fotos en miniatura las podemos
agrupar en albunes o esparcirlas por la habitacién virtual.

En la segunda estancia (prep room) se recorta, gira y
mejora el aspecto de la imagen. Basta con accionar el botdn
enhace para obtener un ajuste rdpido de contraste, brillo y tono a
la primera, sin necesitar posiblemente posteriores ajustes. Con los
controles similares a los de una televisién, podemos variar
facilmente el brillo y el contraste, con la posibilidad de afinar los
valores tonales (medios tonos, brillos...). Estos cambios se pueden
aplicar solamente a una parte de la imagen, escogiendo uno de los
pinceles de la mesa de trabajo para esta funcidn.

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

En la siguiente estancia (detail room ) se cuidan todos los
detalles y retoques, por lo que se emplean un amplio abanico de
pinceles y herramientas que van a simplificar en gran medida
esta labor. Aqui se utiliza el pincel para clonar, pudiéndose
eliminar el efecto rojo de los ojos con la herramienta red eye.
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, afiadir
marcos vistosos o incorporar diversos elementos grificos que
podemos escoger de una extensa libreria. Todo ello permite, ¢n
esta etapa final, convertir la foto inicial en un calendario, una
postal, o cualquier aplicacién publicitaria o de disefio que se nos
ocurra.

La salida (out room ) permite visualizar la imagen
anterior ya acabada y salvarla en cualquier formato (Photoshop,
TIFF, JPEG, PICT 6 BMP) o, directamente, imprimirla.

Que duda cabe que a pesar de su aspecto desenfadado, y
muy visual, PhotoSoap tiene precisién, eficacia y originalidad.
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Al mencionar este nuevo software hay que recibirlo con
el subrayado de su aplicacidén didactica dentro de los futuros
contenidos del drea Pldstica y Visual. “Sé8lo” se necesita, en Espara
un presupuesto adecuado para que software como éste pueda
figurar en los centros de Educacidén Plastica.

En el compas de espera, los equipos, que necesitan
mayores requerimientos de memoria (procesadores MMX,
Pentium Il y mas memoria RAM ) pueden ir implantdndose sin
duda en el mercado para favorecer el software visual ( realmente
multimedia) tan intuitivo y didactico como el aqui descrito.

Softkey PHOTOFINISH 4

Programa 1deal para usuarios no profesionales. con
herramientas de facil uso para retocar las imagenes a un precio
muy asequible. Se puede wusar en plataformas modestas pues
ocupa s6lo 10 Mb de espacio en disco duro, lo cual no supone una
limitaciéon del programa, que permite realizar mascaras y trabajar
con la funcién undo (deshacer) sin limite asi como operar con
comandos muy prdcticos como “pegar detrds”.

Se previsualiza el efecto de filtro, lo que permite acceder
a toda la gama sin volver atrds a buscar el menutt correspondiente.
Este programa consigue poner al alcance del gran piblico (y por
tanto en los niveles elementales de ensefianza grafica) muchos
efectos que hasta hace poco estaban reservados a los
profesionales, aunque este programa, en contrapartida, carece de
las complicaciones de los primeros.

Estd preparado para trabajar con imdgenes y fotografias
digitalizadas procedentes de los CD o de los servicios on - line .
Tiene otras caracteristicas mdis como poder crear y organizar las
imagenes en forma de archivo fotografico.

Es compatible con las camaras digitales. Tiene controles
de realce automdtico de imagen de gran facilidad de uso. Posee
espectaculares efectos especiales. Incluye este programa diversas
fuentes y herramientas de pintura naturales asi como un visor de
imdgenes y un CD ROM con 500 fotografias listas para utilizar.
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Metacreations KAI'S POWER (0O

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

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

Otras caracteristicas: se pueden crear divertidas
peliculas (aptas para empleo didé4ctico, etc.) AVI o QuickTime. Es
compatible con escdneres, cdmaras digitales y ficheros de imagen.

Las creaciones finales pueden insertarse en las paginas
Web o imprimirse en camisetas, postales, etc. La resolucién
mdxima es de 4096 x 4096 puntos.

3.- SOFTWARE_DE DIBUIO TECNICO (CAD ):

A.- DE USO PROFESIONAL Y ALTO COSTO:
Au k A ADLT [

Aplicacién para Windows 95 que cuenta con disefioc en
2D y potentes herramientas de dibujo técnico que posibilitan
vistas en representacién diédrica. Incluye un corrector ortogrifico,
asistentes y manual en castellano.

Corel CAD 1.0

Aplicacién de 32 bits con potentes herramientas™




Turbo CAD2D /3D
Incluye herramientas en 2D y 3D y es compatible con

Auto CAD. Tiene biblioteca de simbolos griaficos, herramientas
tutoriales y manual en castellano.

B.- DE USO DIDACTICO. FACILIDAD DE USO Y MENOR
PRECIO:

KEY CAD PLETE

Aplicacién en 2D compatible para Mac y PC que incluye
herramientas sencillas y libreria de simbolos gréificos.

Corel VISUAL CAD

Con un precio alto pero con una gran facilidad de uso,
asistentes y herramientas de disefio y arquitectura.

ARCHI CAD 4.1

4.- SOFTWARE_DE DISENQ Y MODELADQ EN 3D,

A.- DE USO PROFESIONAL:

Corel COREL DREAM 3D 7 0

Se utiliza en la creacién de espacios y objetos en volumen.
Posee potentes herramientas, asistentes, camaras y formatos
VRML.
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Autodesk3D STDIO MAX 4.0

Tiene moédulo de animacién, mend de camaras, guia
rdpida de aceleradores de teclado, generador de extrusiones,
creacion y aplicacion a los objetos de materiales y texturas
diversos (2D shaper 3D lofter y 3D editor ), asi como renderizado
de imagenes y configuracién grafica de entornos.

EXTREME3D 2.0

Incluye, ademds de las herramientas de disefio vy
modelado en 3D la posibilidad de dotar de animéitica a los objetos
creados. Soporta Internet y VRML. Y tiene manual en espaiiol

Otras aplicaciones analogas:

SPECUIAR LOGOMOQOTION 1.5

Adobe DIMENSIONS 3.0
STRATA VISION 3D 2.6
INFINI 3D 3.0
SATELLITE 3D 1.5
MACRO MODEL 1.0

B.- DE USO DIDACTICO Y MENOR COSTO:

Micrografx INSTANT 3D

No tiene potentes herramientas pero en cambio, es
adecuado para poner en contacto al alumno del area plastica y
visual con la percepcién del concepto espacial. Incluye una gran
cantidad de objetos predefinidos en 3D.

I Y 3D SUPER PA

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

BRYCE2.0

Disefio y modelado tridimensional de formas y escenas.
Facil de utilizar, incluye gran cantidad de objetos y texturas.
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5.- La ANIMATICA y las PRESENTACIONES (SLIDE SHOW).

Aunque son dos aplicaciones distintas, se analiza este
software de forma conjunta aqui, dada la comin caracteristica del
empleo del movimiento 6 animacién, dando preferente utilidad
profesional (en televisién o cine) a la primera y aplicaciones
didacticas en el campo de la enseflanza de las artes pldsticas y
visuales a las segundas consideradas el escalén mds asequible de la
anirndtica o si se quiere, de la multimedia.

Las presentaciones estdn pensadas, en principio, para el
mundo empresarial por la “imagen” corporativa y de la “puesta de
largo” de determinado producto o marca comercial, pero también
para presentar informes de forma visual o exponer ideas -de forma
grifica y atractiva.

En el campo didictico ofrece una alternativa cualitativa
con respecto a los proyectores de transparencias (acetatos) y de
diapositivas y ademds, incorpora el afadido didactico (opcional) de
posibilitar el movimiento o0 animacién incipiente de las iméagenes
creadas, asi como el empleo de sonidos (generalmente
preestablecidos). El resultado final no solamente es de uso
didactico triple e interactivo a través del propio ordenador
multimedia (uno por aula), bien a través de su proyeccién a
tamafio grande (a través del proyector de video) 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- ANIMATICA:

MM DIRECTOR

Su predecesor (VideoWorks ), era un sencillo software de
animacién en 2D. Hoy dia cuando hablamos de MM Director,
estamos hablando de un programa doble (Overview + Studio ) muy
potente pues posee por el primero un mddulo de montaje en gque
es posible generar secuencias de animaciones previamente
generadas, sonidos, imédgenes a través de un interface totalmente
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ic6nico. Basta con ordenar los elementos de nuestra secuencia final
para que esta se ejecute.

El segundo médulo es el de animacién como tal y esté
formado de varias ventanas, algunas de las cuales podrian ser
consideradas como programas con capacidad plena.

Crear secuencias de animacion con MM Director puede ser
una tarea tan facil o compleja como se quiera, segin se tenga la
intencién de producir una pequefia secuencia © generar toda una
aplicacién multimedia de gran duracidn.

El primer paso a realizar consiste en importar los
diferentes personajes creados y que van a formar parte de la
animacién a la ventana 6 cast. A través del apuntador (copiando y
pegando) o con el comando mas potente, import.

Con la ventana rexr es posible dar formato tipogrifico a
los elementos de texto que formaran parte de las secuencias.

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

Podemos copiar y pegar elementos grificos PICT en
formato vectorial que luego no van a sufrir variaciones de tamafio
durante la animacién, al contrario de lo que sucede con el grafismo
de tipo Birmap.

Otras posibilidades estin dispuestas en la ventana score
y permiten no solo temporizar la animacién, especificando el
nimero de fotogramas por segundo, sino también la paleta de color
en cada secuencia dada que a la vez sirve para ajustar efectos
cromdticos o transiciones de color. Se pueden configurar aqui
(transition) efectos de cortinillas, fundidos , mosaicos, etc. Asi
como los sonidos bien sea preprogramados o digitalizados.

Una vez completado el trabajo se pasa a reproducir la
secuencia de animacién realizada. Se puede reproducir desde el
propio  programa, aprovechando sus ventajas, incluida la
interactividad. Con MM Player se pueden reproducir secuencias
pero no programarlas ni modificarlas (runtime ). Con el MM
Accelerator que es un compilador grifico, se pueden visualizar
secuencias de imigenes y generar un nuevo archivo con lo que la
ocupacién de memoria se reduce mucho, lo que redunda en un
aumento en la velocidad de reproduccién de la animacidn.

Este programa es interactivo, lo que posibilita el modificar
las secuencias generadas durante la ejecucién de las mismas,
estructuradas con un lenguaje de programacion orientado a objetos
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(lingo ) que opera en tiempo real y que puede ser considerado
como paradigma de lo hipermedial.

Adobe PREMIERE 3.0
HYPER CARD

AMAZING ANIMATION
MORPH 1.1

Aldus FETCH BROWSER 1.0

B.- PRESENTACIONES:

Micr W INT

Es de gran facilidad de uso y utilidad didactica tanto para
el profesor como para el alumno. Tiene sonidos y efectos de
animacién, asistentes, vista en esquema, herramientas y efectos
especificos, e incluye graficos de tipo comercial incluidos en el
paquete Office, ain cuando se pueden incorporar otros exportados
de clips arts en CD ROM .

Corel PRESENTATIONS 7.0

Lotus F. NCE PHI

A W WER 1
PERSUASION

6.- AR D AGE

STOCKS DEIMAGENES EN @ O CLIPS ARTS.

rel MEGA LERY 2:

Se caracteriza por ser una biblioteca de imdagenes, donde
se incluyen iconos, cliparts, fuentes, sonido y animacién en un
fichero tipicamente multimedia, generalmente en formato CD ROM.
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Contiene una impresionante “imagenoteca” de 50.000
imagenes cliparts vectorizadas o vectoriales en formato CMX .
60.000 fotografias profesionales en formato PCD. 1000 fuentes
tipograficas del tipo true type, ademas, para ser realmente
multimedia, 200 ficheros de sonido ( del tipo samples ) en
formatoWAV y 100 animaciones en formato AVI.

Los cliparts vienen organizados en directorios {(deportes ,
gente, paisajes...) para facilitar su localizacidn.

El acceso a las fotografias (en archivos de gran tamafio
con extensiones DZI ) se realiza mediante el programa Prelude.
Una vez localizada la imagen puede ser exportada en formatos JPG
o BMP . También permite capturar las imagenes con una utilidad
muy ficil de configurar, asi como definir el formato y directorio de
destino para el fichero grifico original.

Es pues este un producto con una impresionante coleccion
de imdgenes, tipografia, sonido y animaciones con bastante
facilidad a la hora de acceder a esa informacién visual. Otro
software con similares caracteristicas:

MASTERCLIPS 101.000

Posee 7.100 imdagenes vectoriales y 50 tipos de fuentes
tipogrificas.

MASTER PHOTOS
Alberga 25.000 fotografias 150 animaciones y 1000
fuentes tipograficas, ademis de 500 sonidos.

Corel GALLERY 2
Tiene 15000 imdgenes 500 fotografias y, 10 animaciones
500 fuentes tipograficas y 75 sonidos.

Corel MEGA GALLERY

Tiene 50.000 imagenes vectoriales, 60.000 fotografias
1000 fuentes y 200 sonidos.

KEY PHOTO CLIP ART

Cuenta con 3.100 fotografias.

KEY MEGA CLIP ART

Contiene 15.000 imdigenes vectoriales.
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PUBLISHER CUBE
Incluye 4.000 imdagenes y 100 fuente tipogrificas.

FUN CLIP ART
Apto para uso didactico por su econdémico precio que
incluye 5000 imdigenes vectoriales.

AGE _FOTOSTOCK
En su CD ROM incluye mas de 3000 imdgenes de baja
resolucién tanto par Mac como para PC.

ERELUDE

7.- SHAREWARE FREEWARE D, MINIO PUBLI
RNET COM MAYOR F E DE IMAGENES DE DOMINI

PUBLICO:

El costo de las aplicaciones graficas es alto para el usuario
doméstico (y también en el dmbito didactico) que no puede
desembolsar el alto precio que el software anterior tiene; por ello
se¢ puede recurrir a los mddulos de dibujo de otros programas muy
extendidos (Office 97 ), a programas con versiones no actualizadas,
mucho mas econdmicas o a las aplicaciones didacticas, las de
dominio pidblico o gratuitas que es posible probar antes de
comprar (shareware o los freeware, cortesia de su autor y por
tanto libre de todo costo ) y que se encuentran tanto en CD ROMS
que acompafian a revistas y libros especializados (junto a otras de
uso restringido o limitado) o a [nterner, la mayor fuente de
imagenes de dominio piblico del mundo.

A continuacién se incluye una lista de aquellos programas
que se ofrecen como médulos o accesorios adicionales de
programas muy difundidos como Office 95 6 97:
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* PROGRAMAS DE DIBUJO :

PAINT

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

* PROGRAMAS DE DIBUJO SHAREWARE:

NEQPAINT, programa de libre distribucién, mas potente
que el Paint del Office. Estia en inglés pero es totalmente operativo
y cabe en un sélo diskette y los alumnos del 4rea plistica lo
pueden utilizar sin problemas.

NEQSHOW, programa con el que se pueden realizar
presentaciones multimedia, con dibujos hechos con el anterior
programa, y es también de libre distribucién. Se pueden utilizar
ambos freeware en el campo didictico en combinacién con algin
programa comercial (Buho) que evite que los alumnos puedan
“pborrar” lo que hacen otros.

PAINT SHOP PRO 4.1
RAPHICS W HOP BET.
THUMB PLUS 3.2
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* DIRECCIONES DE INTERNET (CON SHAREWARE DE
DIBUIO:

Se incluyen aqui algunos sites con todo tipo de imdgenes
y utilidades, programas y recursos grificos, software de disefio de
distribucién gratuita y referencias para profesores del 4drea
plastica, ilustradores y dibujantes:

Shareware, Com: http/ fwww. Shareware. com

It rewar : http:/ /WWW. Galttech. com
Tucows: http:/ /'www. catalunya. Net/ tucows/grap 95
ZD Net: hup: // www. Hotfiles. Com/ program.himl
Imager Information:http:/ fwww . cs. Ubc.ca/ nest imager

/ imager. Himl

raphi rchive: http// w.w.w.eff.org/ pub/graphics
Infinit Fish: http:// infinitefish.com/main.html
The Digital Photography Exhibit: htp://www: bradleyedu.

exhibit
3D Site: htp:// www. 3Dsite.com/3dsite
Digiral Stock: htp:// www. Digitalstock.com
3D World: http/fwww. geocites.com/siliconvaley/4378
Free Art Web Site: http:// www.mccannas.com
Cartoons _ Forum: htptl www. Cartoonsforum.
Com/homepage.htm
rtoonist’s Fountai Know

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

- SOFTWARE DE AUTOEDICION O MAQUETACION

El mundo de las artes graficas y el de la confeccion de
publicaciones con fines didacticos han tenido y tendrdn cada vez
més que ver con el ordenador. En principio todas las aplicaciones
creadas lo fueron para el entorno Macintosh pero todos estos
programas, se estin realizando también hoy para PC Tienen de
comiin su interfaz, el uso de asistentes (en los de tipo profesional)
asi como la posibilidad de emplear texto y grificos, asi como el
tener herramientas propias de la autoedicion.
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Fundamentalmente son de dos tipos:

A.- PROFESIONALES.

Son aplicaciones especificas, de empleo en las artes
graficas para la creacién de todo tipo de publicaciones, desde libros
a revistas. Con este tipo de software, con herramientas especificas
de la autoedicién de las artes graficas se definen estilos de
publicacién, se crean uniones entre cajas de texto, tipos de
columnas, filas, etc. Incluyen otras ventajas como soporte Poscript
y asistentes asi como soporte para Internet.

Entre las aplicaciones mas destacadas y caras figuran:

QUARK XPRESS 3.3
PAGE MAKER 6.5

orel VENTURA 7
OMNI PAGE PROFESSIONAL

B.- DE USO DOMESTICO

Posibilitan la creacién al usuario doméstico, al mundo de
la ensefianza e incluso en el profesional, tanto de fancines vy
revistas de centros, folletos publicitarios como tarjetas deé
presentacién, invitaciones, felicitaciones, etc., debido no sélo a su
precio mucho mads asequible sino a su facilidad de uso.

Entre las mas conocidas estan:

rel PRINT HQUSFE 2
Microsoft PUBLISHER 97

WORD

Aunque este popular procesador de textos, incluye
funciones para insertar graficos, columnas ¢ indices, no llega a
conseguir la potencia de las aplicaciones especificas de la
autoedicion. Con todo, se incluye aqui 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

xisten muchas actividades artisticas tradicionales

que se han visto muy implicadas con el desarrollo

de la imagen digital. Es intencién aqui, no el
realizar un estudio exhaustivo de las mismas sino mds bien hacer
un “estado del arte” del momento actual y de la relacién posible y
positiva de ambas. En algunos casos puede parecer que es la
imagen electrénica la que ha tomado un protagonismo en tal o
cual  aplicacién artistica (en decoracion cinematografica, por
egjemplo). En otros la pervivencia de una tradicién muy larga
(pintura o escultura) hace que sea la dindmica tradicional }la inica
que influya materialmente (de manera formal ) y, en fin hay
otras (obra grifica, cémic...) que teniendo una larga tradicién,
perviven hoy con el grafismo electrénico, 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 realizacién y la mayor facilidad de trabajo
o ayuda en la ejecucidn.

En general, puede decirse que la aplicaciéon de la imagen
electronica en las artes ha sido mas frecuente o prolifica en todas
aquellas relacionadas con el universo Gutemberg , precisamente
aquel que segin muchos indicios la informética parece querer
desplazar.

El tratamiento digital de la imagen ha supuesto un
parametro mds, a ser tenido en cuenta dentro del lenguaje
plastico y visnal y también dentro de las artes visuales en
general. Igual que anteriormente lo fuese el tratamiento digital
del texto en tipografia, o de la digitalizacién del sonido en la
misica , ello ha supuesto una auténtica revolucién tecnoldgica que
ya pocos cuestionan, que caracteriza los tltimos afios de este siglo
(el siglo de la electrénica y la informadtica) y que ya muy pocos se
atreven a cuestionar a no Ser por razones puramente é€ticas.
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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 fenémeno y tecnologia orientada a la
comunicacién, la imagen digital posee sus propias reglas, algunas
de las cuales aumentan las posibilidades expresivas de la imagen
mientras que otras, generaimente tecnolégicas © econdmicas,
suponen auténticas limitaciones a la creacién infografica y por
tanto a las aplicaciones didacticas que de ella se derivan.

Actualmente, con las continuas 1nnovaciones y la
competencia entre fabricantes se ha conseguido una disminucién
del costo de los chips y otros componentes electrénicos, lo que
hace descender continuamente el costo de los ordenadores y sus
periféricos con lo que los profesionales de la imagen y el disefio
pueden disponer de herramientas cada vez mdas fiables y
econémicas, lo que brinda grandes posibilidades en el campo de la
creacion y de su pedagogia .

E! hasta ahora potente ordenador - necesario
para trabajar en diseno grifico y la creacion de imagenes, asi
como en la pedagogia del medio, va siendo sustituido por un
equipo de gran calidad pero de precio cada vez mas asequible, y
una amplia gama de software o programas especificos de
tratamiento de imAagenes digitalizadas para un entorno del trabajo
grafico basado en windows o ventanas lo que supone un interfaz
entre el creador y la computadora que es de mas sencilla
utilizacién cada dia.

De esta forma se puede controlar en todo momento como
van a ser los resultados finales, tanto en el caso de la creacién
como en ¢l de la pedagogia y todo ello con una calidad y una
inmediatez que antes sélo se podian obtener con los métodos
manuales, con el gran inconveniente de la_dificultad v gran
lentitud de la correccid lo _gue : specialmente i

ordenador en el terreno pedagdgico gue nos ocupa.

e

El software necesario estd definido por las etapas en el
desarrollo tanto del trabajo grifico como, en su caso, del
pedagégico, ain por realizar comparativamente, por las empresas
de software. Estas etapas estin definidas por los elementos que
componen el resultado final, es decir imdgenes digitalizadas,



{Hardware: uno por aula )

Ordenador multimedia, con monitor |
en color, ratén y tableta digitalizadora. ¢
Programas de Disefio grafico, etc.

Impresora en color.
Scanner (digitalizador de imagenes)




sonidos digitalizados (en el caso de que se utilice un proceso
didactico) y texto. Cada uno de estos elementos requiere un
tratamiento  informatico especial y, por tanto un programa
especifico. De esta forma, el ordenador ofrece grandes
posibilidades como herramienta en todo proceso creativo de
disefio grifico, ya totalmente incorporado este al mundo editorial,
empresarial, etc., y lo serd pronto en el proceso educativo de las
artes pldsticas que adolece de punros negros , pros y contras , que
seran analizados en diferentes capitulos este mismo trabajo.

En lo referente a la digitalizacién de imagenes, existen
programas que ya son un standard dentro del campo que nos
ocupa, aplicaciones que como Adebe Photoshop, por ejemplo
permiten manipular i1mdgenes ya existentes (credndolas con las
herramientas de dibwjo o bien escaneando otra imagen),
modificando parametros tan pedagégicamente vy visualmente
importantes como el brillo, el color, la textura, etc., ademdas de
poder aplicar filtros que son un campo de aplicacion fotogrifica;
en definitiva para obtener un resuitado miltiple, impensable
hasta ahora y bajo una calidad fotogrdfica propias de la ultima
generacion de impresoras.

Tampoco se puede objetar ya, como se hacia hace
algunos afos por los reticentes al empleo de la informaitica en el
desarrollo de las artes visvales, el factor de creatividad de las
imagenes, pues programas ampliamente difundidos en todo el
mundo como son Aldus Free Hand , Adobe [Hustrator o Painter
que en su traduccidn de “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
especialmente orientados al diseio, mediante herramientas que
va no son ldpices, temperas, acuarelas, escuadra 6 cartabén, sino
todo tipo de herramientas de dibujo vectorial que tendremos
ocasion de estudiar en este primer capitulo para después tratar
de sacar de ello las aplicaciones mas convenientes (todavia no
desarrolladas totalmente hoy) en el campo de la pedagogia de las
artes  plasticas.
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2.8 Infografia y Artes Plasticas (pintura y
escultura).

os primeros intentos de aplicacion del ordenador

no han dejado de producirse desde 1960,

naturalmente en Estados Unidos, aunque ya hemos
visto como esta tendencia se exporté a otras instituciones
(principalmente  universidades europeas incluyendo Espaiia
donde incluso hay un cuorioso antecedente en 1957 del equipo 57
titulado Interactivité de ['espace plastique ) ** y no cesa de
desarrollarse, particularmente en lo relacionado a las creaciones
pictoricas que galerias y exposiciones muestran, lo que nos da una
vision de la mejora continua de los procedimientos de sintesis de
la imagen y la popularizacién de los equipos ; en pocos afios esas
imagenes hasta ahora privativas de una élite de artistas serdn un
hecho cotidiano.

Con estos ordenadores el artista crea formas, las da color
(ya hemos visto que es ésta una etapa definitoria en la aplicacidn
de la imagen digital), las desplaza, las deforma y , en definitiva,
las idealiza dotindolas de unas atmosferas hiperrealistas o
fantisticas que sumergen al espectador en un universo
totalmente nuevo. **

La consecuciéon de efectos tridimensionales esta basada
tanto en la habilidad del artista como de los medios de los que
dispone. En una primera etapa era la propia dificultad técnica en
la representacion de formas lo que hizo que formalmente fuera la
abstraccién geométrica lo mds representado por los pioneros de
las infografias, mientras que en el presente ya es posibie realizar
tanto formas abstractas (incluyendo las basadas en algoritmos
fractales ) como realistas.

* El significado de este término , nada tiene que ver, al parecer con el que se le atribuye hoy ida. De la
tesis doctoral de .M. Arrillaga. 1995, pg. 125

% Las referencias de este capitulo estdn basadas en “Mundo Cientifico”. 1985.
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Lo mismo que la dependencia en el artista tradicional (la
que se da entre el pintor y el 6leo, por ejemplo), se da entre el
infégrafo y el software grafico utilizado (Painter, PhotoShop...) no

habiendo pi independencia ni dependencia absoluta.

Lo que ha cambiado profundamente es la herramienta,
los medios artisticos tradicionales; lo que no se explicita
suficientemente es que hay ya nuevos espacios de intervencion. El
dispositivo de creacidon ya no es el pincel que ha sido sustituido en
su misma estructura por el ordenador: “La transposicion numérica
es, en si misma una aventura para el artista, es una paradoja en el
sentido en que ni el ojo ni la mano estin en el grigen del
proceso’°. En efecto, el creador estd generando imdégenes por
medio de ndmeros, aunque minimizado con el uso de rabletas
grdficas digitalizadoras que permiten no perder el traze como
fuente de dibujo.

Con los nuevos instrumentos , los artistas han creado
multiples universos visuales en las que los objetos reales
adquieren cierta irrealidad y a la inversa. Son mundos distantes ,
inquietantes, con objetos que adquieren una nueva dimensién (los
surrealistas hubieran disfrutado con estas asociaciones de objetos
y objetos inacabados ° de uso imposible. Muy frecuentemente, y
sobre todo en Estados Unidos, el artista es también programador
cuando ha encontrado un limite a los programas que utiliza, y ve
que una vez que el ordenador ha calculado, se asombra con la
imagen que ha creado. Aunque esto tiende a desaparecer con los
nuevos equipos que trabajan prdcticamente en tiempo real y se
ofrecen cada vez un nimero mayor de programas griaficos con
enormes posibilidades y para todos los gustos.

* Eudice Feder . Catdlogo de 1a Exposicién ELECTI del Musse d°Art Modern de Parfs, 1983.

% La asociacién inacabado viene tanto de la obra como de la propia caracterfstica de la obra
infogrdfica: siempre inacabada, siempre en proyecto, pudiendo en todo momento modificarse. En este
aspecto es coincidente con uno de los aspectos més controvertidos de la pintura tradicional : ;jcuando el
artista da por terminado un cuadro? Sélo el lo decide, pero ademis en la obra infografica, las etapas
anteriores pueden ser recupgradas e incluso sustituir a la definiliva, aspecto este  imposible de
conseguir e0 un cuadro al 6leo en donde es muy frecuente gue una etapa anterior del proceso sea mucho
mejor que la que se da como definitiva y ya no se puede hacer nada por recuperarla. La utilizacién
diddctica de la recuperacion gréfica de lo realizado anteriormente ¢s, a mi entender, uno de los aspectos
de miés interés gomparativo gue se haya podido hacer hasta la fecha en cuanto a la eficacia de la
pedagogia del lenguaje pléstico.
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Diferentes creadores trabajaron en esta linea: el artista
californiano David Em, la francesa Nicole Stenger, Hervé Huitric y
Moonique Nehas, las imdgenes generadas en el New York Institute
of Technology por Ned Greene o Duane Palyka o las obras que
hacia finales de los afios sesenta hiciera Harold Cohen, pintor en la
linea de Jackson Pollock o Francis Bacon que abandoné la pintura
de caballete para gestar entre esos afios y principios de los
setenta un programa de ordenador con 800 Kb que surgié en
1972 y denominé “Aagron” . .

Creé herramientas propias (como un ldpiz acoplado a un
artilugio parecido a lo que en los afios ochenta la compaiiia Apple
creara con la denominaciéon de ratén) que le sirvieron para
desarrollarlas durante mas de 17 afios hasta trabajar con
herramientas propias de los plotters y la robética actuales.

En una primera etapa de ese proceso, enseiidé a Aaron a
reconocer formas abiertas y formas cerradas y posteriormente
emprendié una nueva fase de creatividad para producir formas
“reconocibles” basdndose, en gran parte, en actividades propias de
la pintura infantil y amplidndolas después al reconocimiento de
estructuras basicas (animales, etc.) , asimilando que “ los primeros
dibujos del programa mostraron un parecido increible con las
pinturas rupestres de los bosquimanos africanos.”

El concepto de formas abiertas y cerradas se sigue
utilizando hoy dia en las llamadas curvas Bezier y todo ello
ademas de perfeccionamientos tales como la utilizacién de la
oclusion (una manera de oscurecer partes de formas situadas
detrds de otra forma) y ya en 1984 la representacién de formas
reales, del mundo que nos rodea. A finales de los ochenta creaba
ambientes complejos esta vez con relaciones iridimensionales. A
media que que el programa y el artista trabajaban juntos, las
pinturas se hacian cada vez mds complejas, en 1986 se
consideraron cuestiones del lenguaje grafico como el equilibrio vy
el movimiento en dibujos de la figura humana, ademds como
aspectos tridimensionales, de escorzo, etc. Muchas de las obras
més llamativas pertenecen a éste periodo.
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EMPLEO DE LAS HERRAMIENTAS DIGITALES PARA DIBUJAR
(El ratén)

El empleo del ratdn no es evidentemente el mejor medio para realizar dibujos digitales “a mano alzada™,
pero es el de menor precio (viene incluido en todos los equipos multimedia ) y desde luego casi el Gnico
desde que io inventara Apple como prucba de su preocupacién por la creacién de imégenes. El
procedimiento de “agarrar’” con 1a palma de 1a mano esie periférico no permite muchas precisiones en el
dibujo a realizar pero no es imposible, y con la prictica se consiguen resultados como los de la imagen:
una caricatara realizada directamenie del natural y con ta dinica ayonda del rat6n. Se ha wiilizado un programa
sencillo del tipo Paint, Instant Artist o €l propic médulo de Dibujo de Word. Lo realmente importante es
la posibilidad real para el alumno, de dibujar con €l, aunque con muchas limitaciones solo solucionables
con la incorporacién al equipo de la fgbleta digitalizadora o 14piz electrénico (mejor sin cable que con él)
que posibilita eficazmente 1a labor de dibujar. Se aprecian en la caricatura dos grosores de trazo diferentes.
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Hasta entonces el programa dibujaba y sélo lo hacia en
blanco y negro: en todo caso, los colores se afiadian “a mano” al
dibujo hecho por Aaron (“porque resultaba dificil darle al
ordenador un conocimiento funcional de lo que era el color”).
Pronto pudo resolver, en 1992, ese problema que preocupd al
artista durante muchos afios, ¢l color, y del que llegé a decir: “el
unico elemento verdaderamente importante no es su lugar en el
espectro cromdtico, sino su tong o grado de luminosidad“.

Posteriormente, las relaciones = cromadticas se
perfeccionaron y ya el ordenador fue capaz de distinguir tonos
cuando los colores estaban uno al lado del otro. Los resultados de

este aprendizaje ( madquina - pintor y viceversa) fueron
extraordinarios y el propio pintor comenta gque “erg evidente gue
se¢ habig emprendido un camino sin retorno”

Aaron es seguramente el programa de inteligencia
artificial aplicado a la imagen, mds antiguo gque se conoce,
mientras gue algunos artistas prefieren pagar o asociarse a
programadores, separando asi la inspiracién de la tecnologia, para
Cohen, participar en ese proceso a lo largo de vemte afios, fue
esencial.

Harold Cohen ha expuesto las obras de Aaron *® en el
mundo entero, incluida la Tate Gallery de Londres (1983) o la
IBM gallery (1986).5°

Otros creadores han continuado, ya con medios mucho
mas perfeccionados y comercializados la 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 University of Education. Siendo desde
1975 uno de los pioneros en arte generado por ordenador y
actualmente profesor de Arte Grafico por Ordenador.

® La idea del propio Cohen es que “Aaron no es un herramienta, es wi ayudanze” , la relaci6n es
simbidtica de manera que “ ....el progrwna ha mejorade porque yo he aprendido, pero he ido
aprendiendo mds, observando el propio programa”. También aquf podemos tener una clave en las
posibilidades pedagdgicas (la experiencia y la gomparacién como base metodolgica) de aprendizaje
visual a través de las aplicaciones multimedia que veremos en capftulos posteriores.

% Las referencias de estos parrafos son de Helpware Magazine, 1993, pg. 28,
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LA TABLETA DIGITALIZADORA
0)
LAPIZ ELECTRONICO

)_; A - ) - hary
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En determinacios trebajos de ilustracidn,
EN Que se precise un mayor detalle y
rrecisidn, es muy carseniente la utilizecion
de un periférico que sustituye con venteja
al ratdre la tableta digitalizedore, que es
un lapiz electrémico similar en resultados al
tradicionel, usaco por disefadores v artistas.
Se ha ejemplificado la unlizaciin da esta
herrarmenta (aplicable iguslmente al campo
didactico de las artes plastices y visueles)

1 con este retrato- del propio autcr- de un
gran pianer o en el célculo computacional:
George Boole .

(1



Antes de experimentar con la tecnologia informaitica
Kawaguchi fue pintor e hizo cortos abstractos (no narrativos) en
cine. Sus ultimas creaciones eén las que utiliza conceptos de

inteligencia  artificial y algoritmos de crecimiento son
denominadas por él mismo como_ “pinturas en movimiento” °°.

En Espafia aparte de los nombres ya citados en el
capitulo dedicado a los pioneros de la imagen electrénica en
nuestro pais ( Barbadillo, Alexanco, etc.), cabe aumentar la
némina con otros que por aquel entonces utilizaron el ordenador
con mais o menos fortuna en alguna de sus creaciones, como J. M.
Mestres, J. Maderuelo, R. Senosiain, A. Agundez y mas
recientemente Juan Carlos Eguilor ¢,

2.9 Infografia y obra grafica.

onsiderando el paralelismo que existe entre el

proceso seriado y los medios tradicionales de obra

grifica ( grabado, litografia, xilografia, grabado en
linoleo , etc.) , produje en 1990 las primeras ‘“obras infogrificas”
en color ®* y cuya constancia fechada es que se publicaron como
ilustracion de portada en la revista cientifica de la Facultad de
Informéatica de la Universidad Politécnica de Madrid vy
distribuidas a todo el mundo a través de su edicién bilingiie,
teniendo especial eco estas imigenes en Estados Unidos.

5¢ “Vida Artificial”, publicacion de Art Fumra. Barcelona, 1993.
81 “E] Pafs semanal” Madrid, 1984.

2 Dichas infografias en color les di , efectivamente el caricter de tirada limitada, las P/A (pruebas de
artista) mé4s una tirada aproximada de 1/3 sirven para ilustrar esa tesis.
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De forma similar a cémo se debe inutilizar la plancha de
zinc 0 cobre (cruziandola con dos trazos en “x” hechos con el buril)
una vez realizada la estampacién , para revalorizar la tirada
limitada propia de toda obra grifica, asi en la obra infogrdfica vy
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 caricter de prueba de artista o P/A.

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, indicdndole en el meni el
nimero de copias y el formato de las mismas.

El proceso es similar , naturalmente al empleo del
torculo , que con sus limitaciones de costo, mecdnicas y de
espacio ha sido sustituido aqui por la impresora electrénica (de
chorro de tinta, de sublimacion, laser, etc. Segin la calidad final
que se quiera conseguir).

Finalmente y entroncdndolo con la tradicién de los
grabadores tradicionales, cada copia, en un papel de calidad
optima, deberd ser firmada (incluyendo la P/A si la hubiere) vy
numerada a mano y a lapiz por su autor.

Una vez hecho esto, hay que inutilizar el equivalente
electrénico de las planchas, es decir el diskette (o en su caso
borrarlo del disco duro o del disco 64ptico) de la forma mis
habitual y definitiva posible: borrando (en el mend edicion ) la
imagen realizada y tirdndola a la papelera. ** Este proceso
relaciona, proceso mecdnico con proceso electrénico, tradicién con
“modernidad” y le dota de otros atractivos paralelos 4.

© Dentro de la jerga inform4tica actual esto significa , después de vaciar la papelera, {algo tipico del
interfaz del entorno Macintosh y mds recientemente del de Windows 95 6 97 copiado posteriormente
por Microsoft ) destruir definitivamente y de forma irrecuperable la imagen cteada, lo que a cambio,
como en el aguafuerte, etc. le confiere sn valor de obra grdfice de tirada limitada.

* Hay que citar aquf por su oportunidad, gl uso didéctico que se puede hacer de ¢sta aplicacion dentro de
las asignaturas optativas (y concretamente dentro del “Taller de grabado” de en el 4rea de Educacién
Plistica y Visual de ensefianza secundaria) con la ventaja, en su conjunto, de requerir un espacio
muchisimo menor (el del ordenador y su impresora) en el centro, que el requerido por €l costoso y
pesado [drculo .
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Claro que otros muchos infégrafos que han utilizado este
proceso “ambivalente” como, por ejemplo, Gallego Ureiia o JL.
Delgado % indican que “estas imdgenes pueden ser grabadas en
discos 6pticos o distribuidas en la red Internet, poniéndolas asi a
disposiciéon de un publico numeroso y cada vez mayor” no han
reparado -o no les interesa reparar- en uno de los aspectos mds
controvertidos e importantes para los creadores que han nacido
con €l nuevo modo de hacer imdgenes y la transmisiéon de las
mismas (lo que algunos llaman, con propiedad, la democratizacion
de las imdgenes ). los derechos de autor o copyright.

En este sentido, volvemos al catilogo de “Art Futura”
titnlado con mucha propiedad, “Vida artificial* °°y en la que el
ya citado William Latham relata al respecto: "...mis imdgenes
pueden ser emitidas via satélite y transferirse de un ordenador a
otro sin perder calidad........Quizd al hacer un arte digital estoy
produciendo el definitivo arte socialista, asequible para todo el
mundo, por ejemplo en un formato de video disco: un tipo de arte
para todos. La forma ideal de exponer mi trabajo seria un canal
de TV de 24 horas que emitiera sin interrupcion la evolucion en

la realidad virtual”

“La ultima cuestion que surge es la siguiente: ;dejo a
otras personas que se conviertan en jardineros de mi mundo
evolutivo y que engendren sus propias formas? En otras palabras,
Jpermito a otras personas utilizar mi programa informdtico para
que formen sus propias esculturas?. °' Esto plantea muchas
preguntas complejas relativas a la propiedad vy a los derechos de
autor. Quizd si permitiera que otras personas fueran jardineras,
yo mismo dejaria de ser jardinero. Mi papel seria el de Creador
que establece el mundo evolutivo en el que otras personas
trabajasen. Tal vez podria compartir las alegrias de la creatividad
evolutiva con el publico; ademds la gente, al estar directamente
involucrada en la creacion de la obra artistica, tendria una
comprension mds profunda de mi trabajo. La demarcacion entre
el espectador, el artista y la mdquina resultaria avn mds confusa.”

% Catdlogo de la exposicion de infografias en la galerfa Orfila. Madrid, 9 - 27 de abril de 1996.
% Barcelona, 1993,
¥ Se refiere a esculturas tinicamente, al considerar sus imigenes como infografias en relieve.
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EL LIENZO DIGITAL

FA 2/io 5
Utilizando proceso§” y temdticas heredados de la pintura tradicional, se qu ostrar— aqui
que el arte digital posibilita igual que lo hace la obra grdfica la produccién de ejemplarés seriados
numerados y firmados con categoria artistica como obra de autor. Igual que en el grabado se cruza la plancha para
inutilizar el proceso original y asi limitar y revalorizar la tirada,, en las presentes infografias originales del
autor (realizadas integramente en Photoshop 3.0) , se han borrando del disco duro al terminar la impresion.

No se ha utilizado tableta digitalizadora ni aplicado filtros pero se ha usado en algin caso en la impresién,
pruebas de color, de modo similar a cémo el pintor utiliza lienzos ya pintados para pintar encima y asi conseguir
efectos y texturas. Efectos que indico aqui, pueden ser utilizados con ventaja como recurso diddctico, igual que el
proceso en si, muy del gusto de los alumnos siempre que se realizo.

Se ha hecho una firada especial para esta obra, considerada como prueba de artista y, como tal, numerada del 1 al
i®@en papel especial para impresora.. El modo utilizado es color CMYK con 128 p.p.i. de resolucién y 373.890
pixels en una imagen que ocupé 1,43 Mbytes.



2.10 DIGITALIZACION DE LA IMAGEN

a imagen se adquiere de la realidad mediante el

empleo del escdmer , existiendo dos tecnologias

basicas para la realizacién de este proceso: la mas
antigua y mds cara de ambas es la rotativa, en el que el original o
imagen a escanear esta 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 exploracién y por ello se utiliza en trabajos
profesionales de filmacién para artes grificas, publicidad,
editoriales, etc.

Pero el acceso generalizado al color, solo ha sido posible
gracias a la aparicion de la tecnologia de digitalizacion plana
aplicable tanto en fotografias de todo tipo como en diapositivas.
Su principal diferencia con la técnica anterior reside en que la
parte mévil no es el original a explorar (con lo engorroso y costoso
que esto entrafia) sino el propio sistema de exploracién. Esto
exige tres pasadas de lectura de la imagen con sus
correspondientes filtros RGB (iniciales en inglés de rojo, verde y
azul).

En cada una de estas pasadas, se registra uno de los
colores bdsicos, asignando usualmente 8 bits (256 tonos) a cada
uno de los puntos de la imagen. Al tratarse de tres pasadas o
lecturas, el ndmero total de colores que es posible registrar
asciende a unos dieciseis millones, pues se asignan 24 bits los a
cada pixel de imagen.

El registro de imagen debe realizarse a altas resoluciones
para conservar una buena calidad en la reproduccién a través de
la impresora asi como para poder compensar las posibles perdidas
de definicién o pixelizacion 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.i
(puntos por pulgada).
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CONTROLES DE EXPOSICION
EN EL ESCANEADO

Las posibilidades de manipular o modificar la imagen original,

como en ¢ste caso, escaneada y ampliada 250 veces con
Applescan 1.0, permite ro solo reconvertir “artfsticamente”
la imagen original sino poderla exportar a otro programa de
retoque fotogrdfice, para madificaria a voluntad ¢ incluso
aportarle color aunque la imagen original no lo enga,,
Arriba, la imagen final resultante (incluyendo los controles
de exposicion) v a la derecha la ventana de escaneado.

5258 Panel de Conlrol Lhplorar &

flasoiyctin: [300 punias/pulgads }.
© Ulbujo @Meﬂiufanﬁ O Escala grises
Ajustes: [Ombrat.. ]

[ Redueir/nmolisr... | 160%

" PANEL PFRINCIPAL DE CONTROL DEL

" SCANNER

| VISUALIZACIONFREVIADELA. .
CmacaNt



Con estos datos, se puede apreciar ficilmente que uno de
los mas importantes problemas que conlleva la digitalizacién del
color es la cantidad dé memoria ocupada por las imigenes en el
disco duro del ordenador. Asi, por ejemplo una imagen clisica de
1024 x 768 pixeles ocupa varios megabytes que han de ser
archivados para su posterior procesamiento y mucho mds aun,
cuando se trata de imdagenes en 3D, un tipo de imdgenes de las
que haremos especial mencién en este trabajo de cara a su
aplicacién en el campo esculidrico, o en la didactica del concepto
espacial.

A pesar de que los equipos y sus procesadores van
siendo dia a dia mas capaces (discos duros de dos y tres gigabytes
de capacidad que eran impensados hace pocos afios pero
necesarios hoy dia en el campo de la imagen), lo cierto es que
estas altas cifras de ocupacién no hacen sino ralentizar los pasos
siguientes en el tratamiento de imdgenes: el de conversion de
base de color (necesario en la pedagogia aplicada de este trabajo)
y ¢l de la filmacién, en el caso de que se quiera imprimir
posteriormente, caso frecuente dentro del campo del disefio
grifico.

A través de ocho infografias he ilustrado el proceso de
utilizacién del escdner. En las cuatro primeras, en este mismo
capitulo y en el siguiente, abordo las posibilidades grificas del
escdner y una primera aproximacién de las posibilidades
didicticas de este aparato.

En la tercera parte de este trabajo incluyo las otras
cuatro infografias en blanco y negro correspondientes a otras
tantas aplicaciones did4cticas (también utilizando el esciner) en
relacién esta vez, a la proporcién y la entonacidn.
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Uso de umbral § cui-.sze “© . Md’. . _ . O
[fplitar  [Evavder vomo.., | {Gunnive ) { Supcinie |

Usc de umbral 6

Uso dg umbral 7

IMAGEN COMPARATIVA DE LOS VALORES TONALES
' (Brillo y contraste)

La apreciacion visual y comparatlva del proceso que cambia la tonalidad a traves del brillo y el contraste,
es ficilmente percibida por el alumno. Si se puede objetar una tal vez compieja elaboraci6n del proceso
por el alumno, no es menos cierta la posibilidad de su uso en pantalla con uso exclusivamente didéctico.
En la imagen escaneada, se incluye la ventana de ajustes de tono y tres de los umbrales obtenidos.



2.11 Formatos graficos: imagen Bitmap e
imagen vectorial.

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 resolucién definida. Pixel (Picture FElement ), es
cada uno de los puntos elementales de quew'compone una imagen
digital.

La imagen vectorial es aquella que estd definida por
ecuaciones de las lineas o formas que las conforman. Esto es
aplicable incluso a los textos. Esto equivale a polilineas similares a
las utilizadas en los sistemas de Dibujo Técnico CAD / CAM y
tiene una ventaja sobre el sistema Bitmap , y es que es
independiente del tipo de impresidon o filmacién que se utilice,
asimilando mejor la resolucién del periférico de salida utilizado.

. La imagen bitmap , generalmente creada con sofrware
del tipo paint , es adquirida de la realidad mediante digitalizacién,
siendo pues, ordinariamente, una imagen sintética; en cualquier
caso se trata de una imagen mapeada en forma de reticula
bidimensional o tridimensional ( este aspecto es particularmente
util en las aplicaciones de modelado en tres dimensiones) de bits.

Se usa la matriz bidimensional para trabajos en blanco y negro, y
la tridimensional para la definicién de imigenes en semitonos o
en color, asociando a cada pixel tantos bits como sean necesarios
para determinar la tonalidad de color en cada punto de imagen;
asi, por ejemplo, 8 bits definen 256 tonos y 24 bits unos 16.7
millones colores , aspecto este que subrayo como otras de las
enormes posibilidades reales de aplicar con ventaja esta enorme
cantidad de colores en tiempo rteal en el campo didactico, lo que
posibilita al alumno a cambiar y comprobar una casi ilimitada
paleta de colores cosa que es pricticamente imposible por los
medios manuales o tradicionales en el corto espacio temporal de
la clase o unidad didactica.
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Por otro lado la creacién digital y artistica de la imagen
bitmap es la mas sencilla e intuitiva de todas, pues opera de
manera similar a como se realiza la creacién grafica sobre el papel
o el lienzo mediante el uso del lapiz, el pincel o el aerdgrafo pero
mediante su equivalente herramienta digital. Aqui tenemos pues
otra de las indudabies ventajas didacticas al no descartar el uso y
tradicion de las herramientas artisticas: pinceles, ldpices, espdtula,
etc. sino mds bien, dotdndolas de wun adicional significado
tecnolégico ya plenamente asimilado en el campo del disefio
grafico pero inexplorado en el campo pedagogico de la ensefianza
artistica.

En todo caso, entroncarlo con el uwso del ratén como
elemento “dibujador” o si se quiere ser mds preciso para no
perder ese entronque con las herramientas y los usos artisticos:
con el uso de un periférico poco mencionado, el empleo ya citado
de un Idpiz electrénico sobre un tablero de las mismas
caracteristicas: la rableta digitalizadora cuyo uso deberia ser
practicamente imprescindible para la puesta en practica de los
métodos aqui expuestos.

La ventaja inicial de la imagen birmap  sobre la
vectorial, se compensa con ventaja en la muchisima mayor
precisién del trabajo vectorial y los 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 cuenta en el campo de la ensefianza.

LLa imagen vectorial desconoce el concepto pixel
operando con lineas rectas, curvas y lineas bezier , que se pueden
agrupar en polilineas o paths que, a su vez y en el caso de ser
cerrados, definen supeirficies. Es este un sistema de trabajo que
aplicado a nuestro caso ofrece un nuevo modo de enfocar el
dibujo y la composicion pues es efectivamente el método, que
determinado por su especificidad digital (inhabitual en el trazado
con el lapiz que incluye el método bipmap) , ha creado un muy
particular modo de concebir el método de dibujar que se puede
considerar como pensado para aquellos “que no saben dibujar” lo
que también lo hace atractivo para su aplicacion diddctica en
determinados estadios de aprendizaje del dibujo, falta de destreza
manual o , en mi opinién, en determinadas minusvalias.
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Se dispone hoy dia, dentro de este capitulo destinado a
la digitalizacién de la imagen del llamado lenguaje POSTCRIPT
que integrado en estas aplicaciones es utilizado por los
dispositivos o periféricos de impresién. Este lenguaje define las
imdgenes y el texto mediante funciones matematicas (lo propio
del ordenador) que de forma vectorial van a permitir una
visualizacién en pantalla e impresién de gran calidad.

Hemos hecho referencia de que en la computadora, la
informacién de tipo grifico ocupa mucha memoria. Los
pardmetros de linea, forma y color, sin contar con el volumen, son
interpretados por la maquina  a partir de muchas variables
matematicas, que ocupan necesariamente mas informacién que un
simple texto lo que complica en nuestro caso el trabajo del
disefiador. Igual pasa con el sonido lo que es también un
obstaculo para el musico. '

Asi que sabiendo esto, tenemos que centrarnos en los
distintos tipos de imdgenes que un ordenador puede albergar vy
que dan lugar a los diferentes formatos de archivos gréficos:

* IMAGEN BITMAP E IMAGEN VECTORIAL

La imagen del tupo bitmap suele ser la digitalizada
mediante uso del escdner o digitalizador de video y tiene una
resolucion  prefijada durante su creacién, mientras que la
vectorial suele ser sintética, creada por el ordenador y con una
resolucion que se adapta a la del dispositivo de salida empleado
para su reproduccidn.

* IMAGEN EN BLANCQ Y NEGRO O IMAGEN EN COLOR.
La imagen en blanco y negro (incluyendo la de escala

tonal de grises) es obviamente la mds simple de tratar y la que
menos memoria ocupa en el disco duro del ordenador.
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La 1imagen en color, objeto de las aplicaciones
pedagdgicas de este trabajo no s6lo ocupa mds memoria al ser
mas compleja, sino que ademas suele ir descrita en términos de
canales cromdticos RGB ( rojo, verde y azul) que, por otro lado,
nos es particularmente 1util didacticamente hablando, por cuanto

1 1ni rden r f ibili i 1
pantalla de la televisién. de la mezcla aditiva de los colores luz

lv n_l

iapositiv n 1 |

* Formatos grdficos bitmap:

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

Las imdgenes en escala de grises, precisan de varios bifs
para definir el tono o nivel de claroscuro de cada pixel , es decir
se necesitan 4 birs para 16 grises u 8 bits para 256 niveles de
gris.

Otro concepto importante a tener en cuenta en la imagen
digital de formato bitmap, es el de la resoluciéon , que expresa el
nimero de pixeles por unidad de longitud. Asi una resolucién,
medida en pulgadas de 72 dp.i. (dots per inch) es propia de la
imagen para un monitor de video, 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 cromdticos. La
mas habitual, empleada en monitores de televisiéon y de
ordenador es el RGB (rojo, verde y azul) propia de la sintesis
aditiva de los colores-luz, que utiliza para cada componente
cromatico 8 bits de informacién, con un total de 24 birs asociados
a la informacidén de color, lo gue hace la cifra, ya citada, de mas de
16 millones de colores.
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Es sabida la utilizacién inestimabie que en los medios de investigacién criminal se hace del ordenador con,
diversas técnicas de reconocimiento de rostros a partir de un software especifico, muy eficaz (que también se
utiliza en cosmética y peluqueria ) con una biblioteca de imdgenes que deja corto al dibujanie mis avezado.
Pues bien, otra aplicacidn, tal vez menos pedagdgica pero si muy 1itil, es la que me permitié a partir de esta
imagen (de 1906 a 1914) del libro (“Salamanca en las fotografias de V. Gombau”) poder reconocer a mi
propio padre, Resumo aquf la secuencia digital utilizada, que hubiera sido imposible por otro medio, al menos

de una forma doméstica. Sefialo con ello una de las muchas lneas de investigacion y aplicaciGn de la imagen
digital.




Para la imagen impresa (de sintesis sustractiva de los
colores-pigmento) se utiliza el CMYK (cian, magenta, amarillo y
negro). Existe una enorme cantidad de formatos asociados a este
tipo de 1imadagenes, algunos de ellos propios de sistemas
profesionales para el tratamiento de imagenes como el CT, el TGA,
etc.

Otros como el GIF se utilizan en el sistema de redes
telemdticas que se emplean en distribuir archivos de forma
comprimida, minimizando asi los costos de comunicacién propios
de los sistemas de Interner , que no olvidemos son un novisimo
campo de estudio did4ctico para la transmisién a distancia de
imigenes, con experiencias y aplicaciones didacticas como las
descritas posteriormente, volcadas a través de las paginas web,
cuyo alcance en la transmisién e intercambio de informacién
pedagdgica a cualquier punto de la geografia (espafola en nuestro
caso) determinarin, sin duda, un nuevo modo de entender vy
aplicar la didictica de las artes visuales. En el “simil cromatico” de
la pagina 36 se trata de ilustrar visualmente estas posibilidades.

Otros formatos , como los RIFF y el FOTO han caido
practicamente en desuso con el propio devenir informaitico,
mientras que los formatos birmap mas utilizados en la actualidad
dentro del entorno gréifico son el PICT yel TIFF.

Del formato PICT existen tres variantes: una la PICT]
para utilizar con blanco y negro, la PICT2 para empleo con 256
grises y también para color, existiendo variantes de este Gltimo
que se emplea para la utilizacién profesional de imdgenes 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 afiadida de que se utiliza no solo
en las plataformas Macintosh que se citan frecuentemente en
este trabajo por ser especificamente pensadas para el entorno
grifico v la educacién, sino en los cada dia mds divulgados
ordenadores del tipo PC (Personal Computer, de origen IBM} vy
UNIX lo que significa que Ia conversién de un sistema a otro se
simplifica notablemente.
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Finalmente hay que citar afin otro formato bitmap de
uso cada vez mas generalizado, ¢l EPSF cuya ventaja es que ocupa
la mitad de memoria que otros al estar programado en
codificacion ASCII binaria.

* Formatos grdficos vectoriales:

Ya sabemos que el grafismo vectorial es el descrito no
punto a punto { tipo birmap ) sino mediante ecuaciones
matematicas. Asi para dibujar con este formato una
circunferencia, se describen las posiciones numéricas de su centro
y radio, ademds de los pardmetros como el grosor de linea, el
color, etc. Su ventaja, ya citada, es su total independencia en
cuanto a la resolucién, del dispositivo final de salida utilizado.

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

EPSF es un formato wusual en la creacién de disefios
realizados bajo lenguaje PosiScript y. de hecho, practicamente
odos los programas de disefio eorafi e _estd ig

finalmente realizados _en imagen impresa. operan con este
lenguaje. El archivo EPSF es en realidad un archivo mixto con dos

partes, una PICT Bitmap opcional en 1 u 8 bits con 256 colores y
otro PostScript vectorial.
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2,12 Filtros digitales.

1 empleo de esta técnica de software en auge, es

similar al empleo de los filtros O6pticos utilizados

en la fotografia convencional pero aqui es
evidente que con mucho menor costo y ocupacién material, asi
como con muy amplia aplicacién en el campo de las aplicaciones
de este trabajo en el ambito didactico, al hablar del concepto de
texturas en las artes plasticas, sin contar las infinitas
posibilidades que el empleo de esta tecnologia supone en
programas de modelado en tres dimensiones, retoque fotogrifico,
etc.

La aplicacién de filtros a la imagen digital, en su variante
bitmap, es decir la definida pixel a pixel es la mas bédsica 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 circundantes al mismo.

Asi, por ejemplo podemos tener filtros cuya finalidad sea
la de aumentar o 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 serd
indicativo de un nivel de brillo maximo. Valores negativos seran
entendidos por el ordenador como valor O y los superiores a 255
la méquina los entenderd como de maéaxima luminancia pero
dentro del parimetro méiximo indicado.

También existen filtros para modificar el gontraste de la
imagen, lo cual es posible facilmente 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 pretende es disminuir el contraste asociado a
la imagen, se procede de manera contraria, es decir bajando
linealmente el nivel de brillo de los pixeles de la imagen con un
valor igual o superior a 128 y haciendo a la inversa con los
pixeles de un nivel inferior al 128.
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TRAMAS

150 Lp.i.

Las tramas son fundamentales para conseguir determinadas rtexturas digitales o simplemente para
conseguir ¢l deseado efecto final . Van denominadas en p.p.i. (pixels y lineas per inch es decir, pulgadas).
Aqui una imagen con dos muestreos de trama (baja y alta) y el efecto resultante en dos fotografias
escaneadas. Un valor medio muy utilizado en la lineatura es el de 125 a 135 p.p.i.



Los filtros de este tipo reducen considerablemente el
rango dinamico de la imagen (cantidad total de wvalores de
luminancia accesibles), es decir que si incrementamos brillos se
perderdn tonos oscuros o sombras y en el caso inverso, se
eliminardn las Jluces. Efectos andlogos se obtienen en la
modificacién del contraste de una imagen.

El otro procedimiento, mas extendido, de aplicacién de
filtros se basa en matrices de convolucion que consiste en aplicar
en todos o parte de los pixeles que componen una imagen digital,
una matriz de transformacion. Estas matrices afectan a la posicién
de los pixeles, su brillo, su color o su contraste.

Las matrices de convolucion tienen en cuenta valores
determinados de imagen que sean adyacentes a cada pixel cuyo
nivel se quiere cambiar, para asi obtener un nuevo valor del
mismo. La matriz se aplica de forma iterativa sobre los miiltiples
pixeles de la imagen, comenzando por uno de ellos , avanzando a
la posicién 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 elementos que componen la imagen.

Cada uno de los valores de la matriz, representa un valor
de peso por el que se multiplicard 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 convolucién, también denominadas “Weights Kernel”
se han llegado a estandarizar, recibiendo incluso nombre propio,
como la llamada Laplaciana, mediante la cual se obtiene un
efecto grifico y visual de ampliacién de la imagen en sus bordes
asi como una mejora en la definicion o contraste de la misma.

Existen variantes de 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
definicién en la imagen original.
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1.-TEXTURAS ERGO FILTROS

Etapas muy cercanas en el tiempo anterior a la imagen digital aqui adjunta, las
infografias aparecian casi carentes de texturas, con colores planos, muy lejanos o
“artificiales”, frias, en definitiva. El fulgurante progreso técnico trajo a los infégrafos
las aportaciones técnicas que combinaron el trabajo en equipo, en Estados Unidos, de
programadores y artistas llevando a los nuevos infdgrafos los logros estéticos de sus
colegas icOnicos los pintores: estos siempre han tenido una gran preocupacién por la
textura como uno de los componentes mas importantes y expresivos de la pléstica.

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



El efecto de algunos filtros estd acompaiiado
necesariamente de un incremento en la luminancia de la imagen.
Uno de los inconvenientes del empleo de los filtros o al menos su
gran limitacion tecnoldgica hoy por hoy es el gran consumo de
ciclos del ordenador que esta tecnologia lleva consigo. Una de las
soluciones actuales mas habitualmente adoptadas consiste en el
empleo de procesadores especificos en el tratamiento de sefiales
digitales los DAP o Digital Akilan Processing que se encargan de
facilitar las operaciones asociadas a la filtracién, operaciones
basicamente matriciales.

Hasta aqui este repaso por las posibilidades de los filtros
en el tratamiento de la imagen, aspecto concomitante a las
aplicaciones didacticas posibles, solo valorables visualizdndolas en
pantalla y en la prictica de su aplicacién, de un modo anilogo 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 preparacién de la tela) pero que en definitiva forman
parte del lenguaje, tanto pldstico como infogrifico, que nos hemos
propuesto relacionar entre si para su desarrollo posterior en el
campo de la didactica aplicada.

En la actualidad pequefias compafias dedicadas al
desarrollo de sofrware crean filtrtos con efectos especiales
compatibles con los programas de disefio y retoque fotogrifico del
mercado a través del sistema plug - in que permite conectar
pequefias aplicaciones para crear funciones muy concretas. Se
trata en realidad de un médulo adicional a los filtros standard
que ya tiene el programa original.

Indico aqui algunos de esos filtros plug - in del mercado
actual con algunas de sus propiedades mas notables:
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2.- FILTROS ERGO TEXTURAS

Comparativamente esta otra infografia 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 aportacién de los filtros
digitales que dan una calidad verdaderamente pictérica a la imagen original,
archivada sin deterioro alguno en un diskette de 3,57 y HD durante seis afios.

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 POWER TOOLS 3.0

El interfaz es muy atractivo: tiene efectos especiales de
gran impacto como los que permiten crear texturas |y
modificaciones controlables en cuanto a inclinacién, deformacidén,
tonalidades, brillo, etc.

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

Tiene previsualizaciones activas que evitan repeticiones
y retrasos innecesarios. Permite crear imdagenes sucesivas gue
encajan unas con otras siendo muy adecuadas para la creacién de
fondos. |

AlienSkin Software EYE CANDY 3.0

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

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

Cada filtro viene con 10 preselecciones, lo que hace un
total de 200 efectos grificos diversos a disposicién del infégrafo.

is__PHOT 1.1
Es una coleccién de ocho potentes herramientas para
aumentar la eficacia grafica de Photoshop . Crea en segundos
efectos de extrusion, sombras, brillos, biselados, ademds de
optimizar las imigenes RGB. También posibilita visualizar y editar
textos directamente sobre Ia imagen.
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Extensis INTELLIHANCE 3.0

Es una herramienta grafica de mdaxima utilidad para
realizar ajustes que mejoran automditicamente la imagen de forma
inteligente, eliminando hasta doce pasos en el proceso. Ajusta
imagenes en grises, LAB, RGB 6 CMYK.

Extensis MASK PRO 1.0

Su tecnologia de reconocimiento produce imdagenes de
alta calidad con trazados fluidos, ajustados al perfil gréifico.
Ahorra mucho tiempo en la creacién de mascaras fotograficas.

Aut T F

Proporciona un acabado especial a las imdgenes. Incluye
un total de 750 elementos con distintos estilos de gran utilidad en
retoques de imagen, composicion de pdaginas autoedicidén e
ilustracién. Existen tres paquetes de filtros: uno de efectos
tradicionales, otro de efectos geométricos y un tercero de efectos
artisticos.

Inedit

Esta firma dispone de una amplia gama de filtros plug-
in para Photoshop, disefiados especialmente para la industria
ceramica ( Crea paneles cerdmicos teniendo en cuenta los acoples
y los giros de cada mdédulo ). Une automdéticamente cualquiera de
los extremos de wun dibujo para empalmarlo y repetirlo
posteriormente. Se utiliza para crear azulejos y también en la
industria textil, creando separaciones de color de forma muy
rdpida y posibilitando una imagen multicanal.  Sustituye a Cotton
Print para Photoshop. Posibilita entre otras, el crear tejidos
calados de forma muy simple.
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