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Procedimiento matemático o lógico que, mediante la descomposición del pro-
blema en un número finito de secuencias o pasos, permite obtener la solución 
correcta. La característica que distingue un algoritmo consiste en la necesidad 
de eliminar cualquier vaguedad; las reglas deben describir operaciones que 
sean tan simples que puedan ser ejecutadas por una máquina.

Es aquello basado en la analogía: un vínculo de semejanza entre elementos dis-
tintos. Este adjetivo, derivado del vocablo griego analogikós, suele usarse para 
hacer referencia a un tipo de sistema o de dispositivo. Es la representación de 
los valores cambiantes de una propiedad mediante el uso de un indicador que 
puede variar en forma continua. La señal se reproduce de manera análoga, es 
decir, proporcional a la del fenómeno a transmitir. Se opone a digital

Se trata generalmente de librerías estandarizadas para que los usuarios y los 
programadores puedan acceder a un lenguaje o sistema de uso de datos. Son 
interfaces o pasos intermedios entre un software y otro, entre los datos y la 
pantalla. Un ejemplo sencillo sería decir que un programa que quiera mostrar 
un cuadrado en la pantalla debería cada vez que lo requiera, dibujar un cuadra-
do en la pantalla por sí mismo, por lo tanto todas las aplicaciones que quieran 
dibujar un cuadrado en la pantalla deberían hacer lo mismo. Una API posee en 
sus librerías la función de dibujar un cuadrado, así cada aplicación que necesite 
dibujar un cuadrado debe “llamar” a dicha función, que podría ser su nombre: 
CUADRADO y luego especificar el tamaño. De esta manera cada aplicación no 
debe dibujar un cuadrado cada vez que lo necesita, lo que llevaría más tiempo 
de procesamiento, basta sólo con llamar la función incluida en la API y que ésta 
la ejecute.

Programas para realizar tareas específicas, por ejemplo la edición de imágenes, 
de audio o de video, la creación de objetos 2D y 3D, la compresión y descom-
presión de archivos, entre otras.

Es el acrónimo de Binary digit o sea de “dígito binario”. En informática y otras 
disciplinas, unidad mínima de información, que puede tener solo dos valores 
(tipificados como cero o uno). 
Bitmap: Una imagen mapa de bits, es una imagen en mapa de bits, imagen 
ráster (calcos del inglés) o imagen de píxeles es una estructura o fichero de 
datos que representa una rejilla rectangular de píxeles o puntos de color, de-
nominada matriz, que se puede visualizar en un monitor u otro dispositivo de 
representación.

Conjunto de 8 bits que recibe el tratamiento de una unidad y que constituye el 
mínimo elemento de memoria direccionable de una computadora.

Algoritmo: 

Analógico: 

API (Application 
Programing Inter-
face): 

Aplicaciones:  

Bit:  

Byte: 
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Los canales de información de color se crean automáticamente al abrir una 
nueva imagen. El modo de color de la imagen determina el número de canales 
de color creados. Por ejemplo, una imagen RGB dispone de un canal para cada 
color (rojo, verde y azul), además de un canal compuesto que se utiliza para 
editar la imagen.

Una orden o instrucción (también conocida con el extendido anglicismo co-
mando, calco del inglés command, que significa orden o mandato). Es una ins-
trucción que el usuario proporciona a un sistema informático, desde la línea de 
órdenes (como una shell) o desde una llamada de programación.

Ciertos formatos gráficos guardan la información en forma de distintas capas 
o láminas que, superpuestas consiguen el aspecto final. Es una técnica muy 
interesante para poder modificar parte de la imagen sin alterar el resto, o para 
utilizar elementos de una imagen en otra diferente.

Se trata de personas que no han nacido en un mundo digital sino uno analógi-
co, pero se han aventurado en un viaje a un mundo que no es suyo y han sabi-
do conquistar una parcela que, a priori, corresponde a los más jóvenes.

El inicio del uso de estas curvas está relacionado con la representación y mo-
delado de chasis de automóviles en 3D. Los pioneros en la investigación de 
NURBS fueron Pierre Bézier quien trabajaba como ingeniero en Renault, y Paul 
de Casteljau quien trabajaba en Citroën, ambos en Francia. Bézier y Casteljau 
trabajaron casi en paralelo, aunque ninguno de los dos conoció el trabajo que 
el otro desarrollaba. Bezier publicó primero sus trabajos y por esta razón tra-
dicionalmente se le ha asociado a las Bézier-Splines o curvas, mientras que el 
nombre de Casteljau sólo es conocido por los algoritmos que desarrolló para 
la evaluación de superficies paramétricas. En la década de 1960 se desarrolla-
ron las NURBS, y se convirtieron en la generalización de las Bézier splines. Las 
curvas de Bézier se utilizan en aplicaciones vectoriales 2D (como Illustrator por 
ejemplo) y en la mayoría de las aplicaciones de 3D. Se las conoce por tener 2 
tensores en cada punto que manejan la curvatura de la línea que conecta los 
puntos.
DirectX: Es una colección de APIs que administra tareas relacionadas al multi-
media, esencialmente a la programación de videojuegos y la visualización de 
entornos GUI de aplicaciones de 3D sobre plataformas de Microsoft Windows. 
Los nombres de estas APIs eran originalmente Direct3D, DirectDraw, DirectMu-
sic, DirectPlay, DirectSound, etc. Luego se agruparon en la colección DirectX. 
Muchas de las aplicaciones de 3D que corren en sistemas Windows usan tanto 
DirectX como OpenGL como motores de render en tiempo real.  Ver también 
GPU, OpenGL.

Canal

Comando: 

Capas: 

Colonos digitales: 

Curvas de Bézier: 



OTAV Digitalización de Imágenes I, II y III_ 2020 GLOSARIO

Artes Visuales_ UNA 4

Son aparatos o mecanismos que cumplen funciones específicas, por ejemplo 
un teléfono inteligente, una cámara web, una tableta gráfica, un escáner, una 
rotuladora digital o una impresora 3D, entre otros.

Imágenes que no tienen dominancia de color, los colores se han sustituido por 
una gama de tonos que van desde blanco al negro pasando por una escala 
intermedia de grises. En estas imágenes los BPP (Bits por Píxel) indican la gama 
de grises utilizada. 

Es un formato para guardar gráficos en forma comprimida con poca pérdida. 
Es un formato muy popular en las imágenes que se muestran en las páginas de 
Internet, porque dan una calidad aceptable, a pesar de solo soportar una Pro-
fundidad de Color de hasta 8 bits (256 colores), con un tamaño relativamente 
pequeño gracias a la compresión LZW utilizada, cuya patente es de Unisys. De-
bido a los problemas con la patente LZW surgieron otros formatos como JPEG 
y PNG ampliamente utilizados en Internet para mostrar imágenes. El formato 
GIF tiene la ventaja de poder contener varias imágenes que se pueden mostrar 
en secuencia produciendo una animación: los GIF animados. Las animaciones 
también se pueden conseguir con Flash, QuickTime o Shockwave, o Java sin 
entrar en problemas de patentes. Asimismo, el formato GIF soporta píxeles 
transparentes por lo que permite exhibir imágenes con contornos irregulares.
La opción entrelazado muestra versiones de baja resolución de la imagen en 
un navegador a medida que se descarga el archivo.

La imagen vectorial se basa en fórmulas matemáticas y no se divide en unida-
des mínimas de información como los píxeles, sino que se compone de objetos 
geométricos independientes. La estructura de estos objetos llamados vectores, 
se organiza en nodos y vectores, y está compuesta por atributos matemáticos 
que indican su color, posición, etc.

Del inglés, Graphics Processing Unit; en español Unidad de Procesamiento de 
Gráficos. Equipo de hardware dedicado al procesamiento de gráficos exclusiva-
mente. Vulgarmente conocida como placa de video, las GPU procesan y mues-
tran la información de video en la/s pantallas.

Del inglés, Graphical User Interface; en español, Interfaz Gráfica de Usuario, co-
nocida también como GUI es un programa informático que actúa de interfaz de 
usuario, utilizando un conjunto de imágenes y objetos gráficos para represen-
tar la información y acciones disponibles en la interfaz. Su principal uso, con-
siste en proporcionar un entorno visual sencillo para permitir la comunicación 
con el sistema operativo de una máquina o computadora.

Dispositivos: 

Escala de Grises: 

GIF: 

Gráficos vectoria-
les:  

GPU: 

GUI: 
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Conjunto de elementos físicos o materiales que constituyen una computadora, 
dispositivo o sistema informático.

Es una conexión entre dos sistemas. En el entorno de interacción persona-or-
denador, la interfaz (o interfaz de usuario) es lo que permite que la interacción 
entre persona y ordenador ocurra.

La interfaz gráfica de usuario, conocida también como GUI (del inglés graphical 
user interface) es un programa informático que actúa utilizando un conjunto 
de imágenes y objetos gráficos para representar la información y acciones dis-
ponibles. 

Medios utilizados para la conexión de un computador con el medio de trans-
porte de la red. Esto puede ser un módem, una tarjeta de red, un puerto serie, 
enlace infrarrojo, una conexión inalámbrica, etc

Es un formato para guardar imágenes bitmap comprimidas con pérdida, con 
una profundidad de color de 24 BPP. La pérdida es controlable y ofrece un buen 
balance entre calidad y tamaño del fichero: a más pérdida aceptada menor ta-
maño y viceversa. No soporta capas, ni píxeles sin contenido. Admite los modos 
de color: RGB, CMYK y Escala de grises. Es altamente compatible. Se utiliza para 
el almacenamiento y transmisión de archivos.

Es una codificación especial creada por el ser humano para relacionarse y co-
municarse con las computadoras a fin de generar resultados concretos, orde-
nando a cada robot en el lenguaje de programación que cada uno entiende.

Random Access Memory: La memoria RAM se encuentra montada en la placa 
madre. La RAM permite el almacenamiento temporal de información que la 
computadora necesita para hacer cálculos, ejecutar programas, abrir documen-
tos, etc. Funciona si está conectada a la corriente. Son un conjunto de chips que 
almacenan información temporalmente, esta información puede leerse con 
mucha más rapidez que con el disco rígido, haciendo que toda la computadora 
funcione con mayor rapidez si se tiene la cantidad necesaria de memoria. 
Microprocesador: Es el cerebro de la computadora, cuyos elementos están 
agrupados en un solo circuito integrado. Ejecuta los comandos, las instruccio-
nes y controla el funcionamiento del equipo. Cuanto más rápido, mayor será 
el procesamiento de información en menos tiempo. Hay dos empresas líderes 
AMD e Intel. A la hora de elegir un microprocesador cuenta tanto su velocidad 
como su rendimiento.  

Hardware: 

Interfaz: 

Interfaces gráficas: 

Interfaces físicas: 

JPEG: 

Lenguaje digital: 

Memoria RAM – 
memoria de acceso 
aleatorio
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El término nativo digital describe a alguien nacido en la era digital, a diferencia 
de quienes adquirieron familiaridad con los sistemas digitales ya siendo adul-
tos, a los que se describe como inmigrantes digitales.

Del inglés, Non-Uniform Rational Basis-Spline; en español Curvas Básicas Ra-
cionales no uniformes. Es un modelo matemático muy utilizado en la compu-
tación gráfica para generar y representar curvas y superficies. El desarrollo de 
NURBS empezó en 1950 por ingenieros que necesitaban la representación ma-
temática precisa de superficies de forma libre como las usadas en carrocerías 
de automóviles, superficies de exteriores aeroespaciales y cascos de barcos, 
que pudieran ser reproducidos exacta y técnicamente en cualquier momento. 
Las anteriores representaciones de este tipo de diseños sólo podían hacerse 
con modelos físicos o maquetas realizadas por el diseñador o ingeniero. Las 
primeras NURBS fueron usadas en paquetes propietarios de CAD o diseño asis-
tido por computadora, de las compañías automotrices. Posteriormente forma-
ron parte del estándar en paquetes de gráficos por computadora, en 2D y 3D. 
En 1985, el primer modelador interactivo de NURBS para PC, llamado Macsurf 
(posteriormente Maxsurf ), fue desarrollado por Formation Design Systems, 
una pequeña compañía en Australia para las computadoras Apple Macintosh I, 
por ser una computadora personal de alto rendimiento y bajo costo. Luego al 
expandirse a otras plataformas el software pasó a llamarse Maxsurf. Fue un sis-
tema de diseño para cascos, que pretendía la creación de barcos, botes y yates, 
para los diseñadores quienes tenían la necesidad de alta precisión en el escul-
pido de superficies. Actualmente las aplicaciones más profesionales de gráficos 
por computadora para equipos de escritorio ofrecen la tecnología NURBS.

Del inglés, Open Graphics Library; en español: librería gráfica abierta. Es un len-
guaje cruzado de programación multiplataforma API (Applicaction Programing 
Interface) para la visualización de objetos 2D y 3D. Es un lenguaje standard 
hecho por la empresa Silicon Graphics Inc. (SGI) utilizado en todas las platafor-
mas para aprovechar las ventajas de los renders por hardware de la mayoría de 
las GPU. La interfaz consiste en más de 250 funciones diferentes que pueden 
usarse para dibujar escenas tridimensionales complejas a partir de primitivas 
geométricas simples, tales como puntos, líneas y triángulos. Fue desarrollada 
originalmente por Silicon Graphics Inc.

formato de documento portable: Fue desarrollado por la compañía Adobe Sys-
tems Incorporated desde 1991. El formato PDF es compatible con diferentes-
sistemas operativos, mostrando el aspecto y estructura de un documento de 
manera idéntica en todos. Además de texto, un archivo PDF puede integrar 
gráficos vectoriales, imágenes bitmap, hipervínculos, audio y ofrece asimismo 

Nativos digitales: 

Nurbs: 

OpenGl: 

PDF - Portable 
Document Format
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la posibilidad de añadir contraseñas a los ficheros, cualidades que le ha supues-
to al formato ser el más extendido para la distribución de documentos en In-
ternet.

Elión de Phong y el modelo de reflexión de Phong. Este método de sombreado 
presenta un uso computacional más elevado que el sombreado de Gouraud ya 
que se debe calcular la iluminación en cada pixel pero ofrece una mejor calidad 
con reflejos especulares más exactos. Además la interpolación de normales 
tiende a restablecer la curvatura de las superficies originales que se aproxima-
ron con una malla poligonal.
Pixel: Un píxel o pixel, “elemento de imagen”. El píxel es la unidad más pequeña 
y diminuta. Se aplica tanto al monitor como a una imagen digital bitmap. Cada 
píxel es una unidad homogénea de color que en suma y con una importante 
variación de colores, dan como resultado visual una imagen más o menos com-
pleja.

Son escenarios digitales o sistemas de funcionamiento que integran: equipo 
informático, programas y sistema operativo.

Formato gráfico desarrollado como alternativa al GIF debido a la patente de 
Unisys. A pesar de comprimir la información es un formato sin pérdida que so-
porta 48-BPP en color y 16 BPP en escala de grises, no logra compresiones tan 
óptimas como otros formatos. Se utiliza como alternativa a JPG y GIF para imá-
genes en la Web.

Forma de representar de forma rápida y no realista los objetos y las escenas en 
3D. La mayoría de las aplicaciones utiliza los APIs OpenGL o DirectX para hacer 
el preview. La previzualización no tiene la calidad del render final, sino una muy 
inferior, pero permite trabajar sin interrumpir el proceso creativo.
Profundidad de Color: El máximo número de colores que puede contener una 
imagen, o que puede mostrar una tarjeta gráfica. Valores típicos son 256 (8 
bits), 65.535 (16 bits), 16.777.216 (24 bits), 4.294.967.296 (32 bits). Para una ima-
gen dada cuanto mayor sea la Profundidad de Color mayor será el tamaño de 
su fichero, ya que se precisan más bits para representar el color de cada píxel. 
La Profundidad de Color también se expresa mediante Bits Por Píxel (BPP en 
inglés). 

“negativo digital” o formato de sólo escritura: Es un formato de archivo digital 
de imágenes que no comprime los datos de la imagen al archivarla, así como 
tampoco permite editarla. Los ficheros RAW contienen la totalidad de los datos 
de la imagen tal como ha sido captada por el sensor digital de la cámara foto-
gráfica. Por el contrario, no incluyen información sobre las características de la 

Phong Shading: 

Plataformas: 

PNG: 

Preview:  

RAW : 
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Render: 

Render en Tiempo 
Real: 

Resolución: 

Shading:  

exposición, como la corrección del color (corrección de blancos), el contraste y 
otros ajustes realizados manualmente por el fotógrafo o automáticamente por 
la cámara.

Término tomado de la plástica, render significa representar artísticamente, o 
“hacer” una imagen. Proceso de visualización de la información virtual, alma-
cenada en forma de puntos y polígonos, llevada a un nivel visual. El rendering 
es el proceso que “hace visible” la información digital a la cual no podemos 
acceder directamente con nuestros sentidos. El proceso consiste en mostrar las 
luces y las sombras que definen al objeto para mostrarlo en la imagen renderi-
zada. El render de escenas en 2D o 3D genera archivos de imagen plana o 2D. 
Las aplicaciones pueden aplicar las distintas calidades de render, desde las más 
bajas hasta las más complejas.

Se llama al proceso de visualización en Tiempo Real, o sea de forma inmediata 
y continua, de una escena o de los objetos. El render en tiempo real los hacen 
los API OpenGL o DirectX.

Se vincula con la calidad de una imagen, expresada en términos de puntos 
(dots), líneas (lines), píxels o muestras (samples) por pulgada. PPI (píxels por 
pulgada) se utiliza para referirse a la resolución de la pantalla. DPI (puntos por 
pulgada) se utiliza para referirse a la resolución de la impresora. LPI (líneas por 
pulgada) se utiliza para referirse a resoluciones de medio tono. Aunque no es lo 
mismo se acepta hablar indistintamente de píxel o punto en temas de resolu-
ción, y equiparar PPI a DPI. Para visualizar imágenes, una resolución de 72 píxels 
por pulgada es suficiente. En el caso de impresos, las revistas gráficas utilizan 
una resolución de 150 puntos por pulgada, mientras que otro tipo de impresio-
nes requieren 300 puntos por pulgada o más. Para ampliar este concepto ver 
apunte de Cátedra Paredes.

El sombreado plano o sombreado Lambert, es una técnica de iluminación em-
pleada en gráficos 3D. Esta técnica calcula la apariencia final de un polígono 
a partir del ángulo existente entre la normal a la superficie del polígono y el 
rayo de luz incidente, la intensidad de esta última, y los colores tanto del polí-
gono como de la fuente de iluminación. El resultado será constante para todos 
los píxeles del polígono, por lo que los bordes de separación entre los planos  
quedan muy marcados. Se empleaba para representaciones rápidas donde 
las técnicas de sombreado más avanzadas requerían mucho mayor tiempo de 
procesamiento. Sin embargo, debido a que desde finales del siglo XX las GPU 
empezaron a ofrecer la oportunidad de realizar sombreados menos abruptos 
(como por ejemplo, la técnica de sombreado Phong) en tiempos relativamente 
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cortos y a precios bastante asequibles, esta técnica rudimentaria comenzó a 
caer en desuso, ya que su principal ventaja era su velocidad. De modo que la 
principal desventaja del sombreado plano es que las intersecciones entre polí-
gonos quedan muy marcadas en modelos con baja densidad poligonal; por lo 
que, salvo en casos de objetos tipo caja donde destacar las aristas resulta de-
seable, tiende a degradar la calidad de la representación final. Pueden encon-
trarse técnicas de sombreado más avanzadas y realistas como el sombreado 
Gouraud o el de Phong.

Color luz, color emitido por una fuente lumínica. Se le llama síntesis aditiva al 
obtener un color de luz, determinado por la suma de otros colores. Es la mezcla 
simultánea de estímulos de color. Síntesis aditiva y mezcla aditiva son sinóni-
mos.

Color Pigmento, color reflejado sobre una superficie. Explica la teoría de la mez-
cla de pinturas, tintes, tintas y colorantes naturales para crear colores que ab-
sorben ciertas longitudes de onda y reflejan otras.
Sistema informático: Un sistema informático que permite almacenar y procesar 
información; es el conjunto de partes interrelacionadas: hardware, software y 
personal informático.

Conjunto de dispositivos que son destinados a la generación, transmisión, ma-
nejo, procesamiento y almacenamiento de señales digitales. También, y a di-
ferencia de un sistema analógico, un sistema digital es una combinación de 
dispositivos diseñados para manipular información que se encuentre represen-
tada en forma digital; es decir, que solamente pueda tomar valores discretos.

Se conoce como software al soporte digital de un sistema informático, que 
comprende el conjunto de los componentes lógicos necesarios que hacen po-
sible la realización de tareas específicas, en contraposición a los componentes 
físicos que son llamados hardware.

Se refiere a una técnica de interpolación que permite obtener el sombreado 
(intensidad de valor y color) de las superficies en gráficos 3D. En concreto, se 
calculan las normales a cada vértice, luego se interpolan en cada pixel de los 
polígonos rasterizados para finalmente calcular el color del pixel basándose en 
la normal interpolada y el método de iluminación. 
Tamaño del archivo: Cantidad de información que contiene un archivo digital, 
medida en bits, Bytes o alguno de sus múltiplos.

Síntesis aditiva: 

Síntesis sustractiva:  

Sistema digital 
binario: 

Software: 

Sombreado de 
Phong:
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Tamaño de
imagen: 

TIFF - Tagged 
Image File Format: 

WebGl: 

Wireframe - 
Estructura de alam-
bre:

Dimensiones, en número de píxels, de la matriz o cuadrícula. Por ejemplo, 
800x600.

Formato de archivo de imágenes etiquetadas. Formato gráfico de imagen sin 
pérdidas de información (a excepción que se seleccione el método JPG en la 
opciones de compresión de la imagen). Se utiliza principalmente durante la ge-
neración y almacenamiento de los gráficos bitmap (como alternativa del PSD). 
También es utilizado para el intercambio de archivos que requieren alta calidad 
(como es el caso de imágenes para imprimir en sistemas de cuatricromía). So-
porta capas y canales alfa, así como todos los modos de color; admite también 
píxeles sin contenido (salvo con la compresión JPG).
Vector: Ente matemático. Un vector se compone de nodo o punto de ancla y 
segmento, orientado dentro del espacio euclidiano tridimensional. Según el 
tipo de nodo, puede configurarse un segmento recto, curvo o combinado. Ver 
curvas Bézier.

Permite que el contenido web utilice una API basada en OpenGL para llevar a 
cabo la representación 2D y 3D en un elemento canvas HTML en los navegado-
res que lo soporten sin el uso de plug-ins. WebGL consiste en código de con-
trol escrito en JavaScript y código de efectos especiales (código shader) que se 
ejecuta en la unidad de procesamiento gráfico de una computadora (GPU). Los 
elementos WebGL se pueden mezclar con otros elementos HTML y componer-
se con otras partes de la página o el fondo de la misma.

Se llama así a la representación más básica de los objetos en 3D. Muestra sólo 
los bordes o el lado del polígono con una línea simple. Es una de las repre-
sentaciones más “livianas”. Se la usa para el preview de escenas y objetos muy 
pesados o de render complejo.


