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Procedimiento matematico o I6gico que, mediante la descomposicién del pro-
blema en un numero finito de secuencias o pasos, permite obtener la soluciéon
correcta. La caracteristica 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 maquina.

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

Se trata generalmente de librerias 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 seria decir que un programa que quiera mostrar
un cuadrado en la pantalla deberia cada vez que lo requiera, dibujar un cuadra-
do en la pantalla por si mismo, por lo tanto todas las aplicaciones que quieran
dibujar un cuadrado en la pantalla deberian hacer lo mismo. Una API posee en
sus librerias la funcion de dibujar un cuadrado, asi cada aplicacién que necesite
dibujar un cuadrado debe “llamar” a dicha funcion, que podria ser su nombre:
CUADRADO vy luego especificar el tamafo. De esta manera cada aplicaciéon no
debe dibujar un cuadrado cada vez que lo necesita, lo que llevaria mas tiempo
de procesamiento, basta sélo con llamar la funcién incluida en la APly que ésta
la ejecute.

Programas para realizar tareas especificas, por ejemplo la edicién de imagenes,
de audio o de video, la creacién de objetos 2D y 3D, la compresién y descom-
presion de archivos, entre otras.

Es el acronimo de Binary digit o sea de “digito binario”. En informatica y otras
disciplinas, unidad minima de informacién, 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
raster (calcos del inglés) o imagen de pixeles es una estructura o fichero de
datos que representa una rejilla rectangular de pixeles o puntos de color, de-
nominada matriz, que se puede visualizar en un monitor u otro dispositivo de
representacion.

Conjunto de 8 bits que recibe el tratamiento de una unidad y que constituye el
minimo elemento de memoria direccionable de una computadora.
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Los canales de informaciéon de color se crean automaticamente al abrir una
nueva imagen. El modo de color de laimagen determina el niUmero de canales
de color creados. Por ejemplo, una imagen RGB dispone de un canal para cada
color (rojo, verde y azul), ademas de un canal compuesto que se utiliza para
editar la imagen.

Una orden o instruccién (también conocida con el extendido anglicismo co-
mando, calco del inglés command, que significa orden o mandato). Es una ins-
truccion que el usuario proporciona a un sistema informatico, desde la linea de
ordenes (como una shell) o desde una llamada de programacioén.

Ciertos formatos graficos guardan la informacién en forma de distintas capas
o laminas 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 analdgi-
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 mas jévenes.

El inicio del uso de estas curvas esta relacionado con la representacion y mo-
delado de chasis de automoviles en 3D. Los pioneros en la investigacion de
NURBS fueron Pierre Bézier quien trabajaba como ingeniero en Renault, y Paul
de Casteljau quien trabajaba en Citroén, ambos en Francia. Bézier y Casteljau
trabajaron casi en paralelo, aunque ninguno de los dos conoci6 el trabajo que
el otro desarrollaba. Bezier publicé primero sus trabajos y por esta razon tra-
dicionalmente se le ha asociado a las Bézier-Splines o curvas, mientras que el
nombre de Casteljau sélo es conocido por los algoritmos que desarrollé para
la evaluacién de superficies paramétricas. En la década de 1960 se desarrolla-
ron las NURBS, y se convirtieron en la generalizacion de las Bézier splines. Las
curvas de Bézier se utilizan en aplicaciones vectoriales 2D (como Illustrator por
ejemplo) y en la mayoria de las aplicaciones de 3D. Se las conoce por tener 2
tensores en cada punto que manejan la curvatura de la linea que conecta los
puntos.

DirectX: Es una colecciéon de APIs que administra tareas relacionadas al multi-
media, esencialmente a la programacion de videojuegos y la visualizacion 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 coleccién 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.
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Son aparatos o mecanismos que cumplen funciones especificas, por ejemplo
un teléfono inteligente, una camara web, una tableta gréfica, un escaner, una
rotuladora digital o una impresora 3D, entre otros.

Imagenes 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 imagenes los BPP (Bits por Pixel) indican la gama
de grises utilizada.

Es un formato para guardar graficos en forma comprimida con poca pérdida.
Es un formato muy popular en las imagenes que se muestran en las paginas 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 tamano relativamente
pequeno gracias a la compresion 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 imagenes. El formato
GIF tiene la ventaja de poder contener varias imagenes que se pueden mostrar
en secuencia produciendo una animacion: 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 pixeles
transparentes por lo que permite exhibir imagenes con contornos irregulares.
La opcién entrelazado muestra versiones de baja resolucién de la imagen en
un navegador a medida que se descarga el archivo.

La imagen vectorial se basa en férmulas matematicas y no se divide en unida-
des minimas de informacién como los pixeles, sino que se compone de objetos
geométricos independientes. La estructura de estos objetos llamados vectores,
se organiza en nodos y vectores, y estd compuesta por atributos matematicos
que indican su color, posicién, etc.

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

Del inglés, Graphical User Interface; en espafiol, Interfaz Gréafica de Usuario, co-
nocida también como GUI es un programa informatico que actia de interfazde
usuario, utilizando un conjunto de imagenes y objetos graficos para represen-
tar la informacién y acciones disponibles en la interfaz. Su principal uso, con-
siste en proporcionar un entorno visual sencillo para permitir la comunicacion
con el sistema operativo de una maquina o computadora.
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Conjunto de elementos fisicos o materiales que constituyen una computadora,
dispositivo o sistema informatico.

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

La interfaz grafica de usuario, conocida también como GUI (del inglés graphical
user interface) es un programa informatico que actua utilizando un conjunto
de imagenes y objetos graficos para representar la informacién y acciones dis-
ponibles.

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

Es un formato para guardar imagenes bitmap comprimidas con pérdida, con
una profundidad de color de 24 BPP. La pérdida es controlable y ofrece un buen
balance entre calidad y tamano del fichero: a mas pérdida aceptada menor ta-
manoy viceversa. No soporta capas, ni pixeles sin contenido. Admite los modos
de color: RGB, CMYKy Escala de grises. Es altamente compatible. Se utiliza para
el almacenamiento y transmision de archivos.

Es una codificacién 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 programacion que cada uno entiende.

Random Access Memory: La memoria RAM se encuentra montada en la placa
madre. La RAM permite el almacenamiento temporal de informacién que la
computadora necesita para hacer cdlculos, ejecutar programas, abrir documen-
tos, etc. Funciona si esta conectada a la corriente. Son un conjunto de chips que
almacenan informacion temporalmente, esta informacién puede leerse con
mucha mas rapidez que con el disco rigido, 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 estan
agrupados en un solo circuito integrado. Ejecuta los comandos, las instruccio-
nes y controla el funcionamiento del equipo. Cuanto mas rapido, mayor sera
el procesamiento de informacién en menos tiempo. Hay dos empresas lideres
AMD e Intel. A la hora de elegir un microprocesador cuenta tanto su velocidad
como su rendimiento.
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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 espafol Curvas Basicas Ra-
cionales no uniformes. Es un modelo matematico muy utilizado en la compu-
tacion grafica para generar y representar curvas y superficies. El desarrollo de
NURBS empezé en 1950 por ingenieros que necesitaban la representaciéon ma-
tematica precisa de superficies de forma libre como las usadas en carrocerias
de automaviles, 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 disefios sélo podian hacerse
con modelos fisicos 0 maquetas realizadas por el disefador o ingeniero. Las
primeras NURBS fueron usadas en paquetes propietarios de CAD o disefio asis-
tido por computadora, de las companias automotrices. Posteriormente forma-
ron parte del estandar en paquetes de graficos 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 pequena compafia 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 pasé a llamarse Maxsurf. Fue un sis-
tema de disefo para cascos, que pretendia la creacion de barcos, botes y yates,
para los disenadores quienes tenian la necesidad de alta precision en el escul-
pido de superficies. Actualmente las aplicaciones mas profesionales de graficos
por computadora para equipos de escritorio ofrecen la tecnologia NURBS.

Del inglés, Open Graphics Library; en espanol: libreria grafica abierta. Es un len-
guaje cruzado de programacion multiplataforma API (Applicaction Programing
Interface) para la visualizacion 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 mayoria de
las GPU. La interfaz consiste en mas de 250 funciones diferentes que pueden
usarse para dibujar escenas tridimensionales complejas a partir de primitivas
geométricas simples, tales como puntos, lineas y triangulos. Fue desarrollada
originalmente por Silicon Graphics Inc.

formato de documento portable: Fue desarrollado por la compafia 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. Ademas de texto, un archivo PDF puede integrar
graficos vectoriales, imagenes bitmap, hipervinculos, audio y ofrece asimismo
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la posibilidad de afadir contrasefas a los ficheros, cualidades que le ha supues-
to al formato ser el mas extendido para la distribuciéon de documentos en In-
ternet.

Elion de Phong y el modelo de reflexién de Phong. Este método de sombreado
presenta un uso computacional mas elevado que el sombreado de Gouraud ya
que se debe calcular la iluminacién en cada pixel pero ofrece una mejor calidad
con reflejos especulares mas exactos. Ademas la interpolacion de normales
tiende a restablecer la curvatura de las superficies originales que se aproxima-
ron con una malla poligonal.

Pixel: Un pixel o pixel, “elemento de imagen”. El pixel es la unidad mas pequena
y diminuta. Se aplica tanto al monitor como a una imagen digital bitmap. Cada
pixel es una unidad homogénea de color que en suma y con una importante
variacion de colores, dan como resultado visual una imagen mas o menos com-
pleja.

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

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

Forma de representar de forma rapida y no realista los objetos y las escenas en
3D. La mayoria de las aplicaciones utiliza los APIs OpenGL o DirectX para hacer
el preview. La previzualizacion no tiene la calidad del render final, sino una muy
inferior, pero permite trabajar sin interrumpir el proceso creativo.

Profundidad de Color: El maximo nimero de colores que puede contener una
imagen, o que puede mostrar una tarjeta grafica. Valores tipicos 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 serd el tamano de
su fichero, ya que se precisan mas bits para representar el color de cada pixel.
La Profundidad de Color también se expresa mediante Bits Por Pixel (BPP en
inglés).

“negativo digital” o formato de sélo escritura: Es un formato de archivo digital
de imagenes que no comprime los datos de la imagen al archivarla, asi como
tampoco permite editarla. Los ficheros RAW contienen la totalidad de los datos
de laimagen tal como ha sido captada por el sensor digital de la cAmara foto-
gréfica. Por el contrario, no incluyen informaciéon sobre las caracteristicas de la
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exposicion, como la correccién del color (correccién de blancos), el contraste y
otros ajustes realizados manualmente por el fotégrafo o automaticamente por
la camara.

Término tomado de la plastica, render significa representar artisticamente, o
“hacer” una imagen. Proceso de visualizacién de la informacion virtual, alma-
cenada en forma de puntos y poligonos, llevada a un nivel visual. El rendering
es el proceso que “hace visible” la informacién 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 mas
bajas hasta las mas complejas.

Se llama al proceso de visualizacién en Tiempo Real, 0 sea de forma inmediata
y continua, de una escena o de los objetos. El render en tiempo real los hacen
los APl OpenGL o DirectX.

Se vincula con la calidad de una imagen, expresada en términos de puntos
(dots), lineas (lines), pixels o muestras (samples) por pulgada. PPI (pixels por
pulgada) se utiliza para referirse a la resolucion de la pantalla. DPI (puntos por
pulgada) se utiliza para referirse a la resolucién de la impresora. LPI (lineas por
pulgada) se utiliza para referirse a resoluciones de medio tono. Aunque no es lo
mismo se acepta hablar indistintamente de pixel o punto en temas de resolu-
cién, y equiparar PPl a DPI. Para visualizar imagenes, una resolucién de 72 pixels
por pulgada es suficiente. En el caso de impresos, las revistas graficas utilizan
una resolucién de 150 puntos por pulgada, mientras que otro tipo de impresio-
nes requieren 300 puntos por pulgada o mas. Para ampliar este concepto ver
apunte de Catedra Paredes.

El sombreado plano o sombreado Lambert, es una técnica de iluminaciéon em-
pleada en graficos 3D. Esta técnica calcula la apariencia final de un poligono
a partir del angulo existente entre la normal a la superficie del poligono y el
rayo de luz incidente, la intensidad de esta ultima, y los colores tanto del poli-
gono como de la fuente de iluminacién. El resultado serd constante para todos
los pixeles del poligono, por lo que los bordes de separaciéon entre los planos
quedan muy marcados. Se empleaba para representaciones rapidas donde
las técnicas de sombreado mas avanzadas requerian 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 comenzo 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 poli-
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 representacion final. Pueden encon-
trarse técnicas de sombreado mas avanzadas y realistas como el sombreado
Gouraud o el de Phong.

Color luz, color emitido por una fuente luminica. Se le llama sintesis aditiva al
obtener un color de luz, determinado por la suma de otros colores. Es la mezcla
simultanea de estimulos de color. Sintesis aditiva y mezcla aditiva son sindni-
mos.

Color Pigmento, color reflejado sobre una superficie. Explica la teoria 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 informatico: Un sistema informatico que permite almacenary procesar
informacion; es el conjunto de partes interrelacionadas: hardware, software y
personal informatico.

Conjunto de dispositivos que son destinados a la generacion, transmision, ma-
nejo, procesamiento y almacenamiento de sefiales digitales. También, y a di-
ferencia de un sistema analégico, un sistema digital es una combinacién de
dispositivos disefnados para manipular informacién 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 informatico, que
comprende el conjunto de los componentes l6gicos necesarios que hacen po-
sible la realizacion de tareas especificas, en contraposicién a los componentes
fisicos que son llamados hardware.

Se refiere a una técnica de interpolacién que permite obtener el sombreado
(intensidad de valor y color) de las superficies en graficos 3D. En concreto, se
calculan las normales a cada vértice, luego se interpolan en cada pixel de los
poligonos rasterizados para finalmente calcular el color del pixel basandose en
la normal interpolada y el método de iluminacién.

Tamano del archivo: Cantidad de informacién que contiene un archivo digital,
medida en bits, Bytes o alguno de sus multiplos.
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Dimensiones, en numero de pixels, de la matriz o cuadricula. Por ejemplo,
800x600.

Formato de archivo de imagenes etiquetadas. Formato grafico de imagen sin
pérdidas de informacion (a excepcion que se seleccione el método JPG en la
opciones de compresion de laimagen). Se utiliza principalmente durante la ge-
neracién y almacenamiento de los graficos bitmap (como alternativa del PSD).
También es utilizado para el intercambio de archivos que requieren alta calidad
(como es el caso de imagenes para imprimir en sistemas de cuatricromia). So-
porta capas y canales alfa, asi como todos los modos de color; admite también
pixeles sin contenido (salvo con la compresién JPG).

Vector: Ente matematico. Un vector se compone de nodo o punto de anclay
segmento, orientado dentro del espacio euclidiano tridimensional. Segun 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 representacion 2Dy 3D en un elemento canvas HTML en los navegado-
res que lo soporten sin el uso de plug-ins. WebGL consiste en cédigo de con-
trol escrito en JavaScript y cédigo de efectos especiales (cédigo shader) que se
ejecuta en la unidad de procesamiento grafico de una computadora (GPU). Los
elementos WebGL se pueden mezclar con otros elementos HTML y componer-
se con otras partes de la pagina o el fondo de la misma.

Se llama asi a la representacién mas basica de los objetos en 3D. Muestra sélo
los bordes o el lado del poligono con una linea simple. Es una de las repre-
sentaciones mas “livianas”. Se la usa para el preview de escenas y objetos muy
pesados o de render complejo.



