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	 La	configuración	de	un	sistema	informático	debe	partir	de	un	
planteamiento	constructivo	que	resuelva	conceptualmente	su	estructu-
ra	fundamental,	antes	de	identificar	los	dispositivos	físicos	que	servirán	
para	componer	el	conjunto	final.	Este	sistema	no	debe	conformarse	
con	la	simple	actividad	de	manejar	soluciones	estandarizadas	que	se	
plantean	como	único	objetivo	el	aumento	de	la	productividad,	sino	que	
ha	de	tratar	de	comprender	cada	nueva	situación	para	crear	formas	
de	operar	personalizadas,	cuyo	verdadero	fin	es	la	optimización	de	los	
procesos	de	producción	y	de	la	calidad	profesional	y,	si	se	da	el	caso,	
la	creación	de	nuevos	productos	o	servicios	que	completen	la	oferta	
empresarial.
	 En	este	punto,	un	sistema	informático,	se	concibe	conceptual-
mente	a	partir	de	un	esquema	de	naturaleza	interactiva	que	tiene	como	
objeto	el	tratamiento	automático	de	la	información.	Se	compone	de	
diversos	dispositivos,	lógicos	y	físicos,	que	se	enlazanm	ordenadamente	
entre	sí	con	la	idea	de	mantener	un	equilibrio	operativo	entre	ellos	y	
formar	un	 conjunto	perfectamente	 integrado.	 Su	estructura	básica	
considera	las	siguientes	premisas:

1. La	información	ha	de	ser	procesada	para	obtener
otras	informaciones	acordes	a	unos	objetivos.	El	eje
de	un	sistema	de	información	es	la	Unidad Central de
Proceso	(UCP),	a	ella	deben	adaptarse	el	resto	de	los
componentes	y	ésta	debe	estar	pensada	para	cubrir	una
serie	de	actividades	determinadas.

2.	La	información	ha	de	ser	inteligible	tanto	para	el
ordenador	como	para	el	usuario.	La	automatización	de
esta	premisa	es	responsabilidad	de	las	Unidades de
Entrada y de Salida.

3.	La	información	debe	guardarse	en	un	espacio
específico	para	acceder	a	ella	siempre	que	sea
necesario.	Este	espacio	es	el	de	las	Unidades de
Archivo,	y	aunque	sus	funciones	son	muy	evidentes,
tienden	a	especializarse	para	cubrir	diferentes
cometidos.

Configuración de un Sistema Informático

La estructura fundamental de un 

sistema informático basada en orde-

nadores personales plantea resolver 

las actividades específicas de los usu-

arios profesionales, se organizan por 

estaciones de trabajo -en el entorno 

del diseño y la edición-, comparten 

recursos comunes y están preparadas 

para transmitir y recibir información 

del exterior. Lógicamente, su comple-

jidad está determinada por la enverga-

dura y actividad de la empresa.

1. Estación de trabajo. Es el con-
junto básico de dispositivos del que 
debe estar equipado el usuario: el or-
denador personal, como una unidad 
inteligente e independiente de otros 
ordenadores, provisto de una unidad 
de archivo igualmente personal que a 
su vez almacena programas y docu-
mentos también de uso personal. 
La estación de trabajo, además, se 
provee de unidades de entrada y de 
salida, y está capacitada para co-
nectarse a otras unidades de archivo 
adicionales y a otros ordena-dores.

2. Recursos compartidos. Si la 
finalidad es equipar a más de un 
usuario, las estaciones de trabajo 
compartirán recursos como impreso-
ras o servidores de archivos. A me-
dida que la estructura va creciendo, 
se van definiendo grupos de trabajo 
según unas actividades determina-
das y por lo tanto equipados con 
los dispositivos adecuados. En este 
punto, las prestaciones de los recur-
sos compartidos tendrán tanta más 
importancia cuantos más usuarios 
dependan de  ellos.
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4.	La	información	necesita	ser	retransmitida	sin
deficiencias.	La	parte	de	la	informática	responsable
de	esta	labor	son	las	Comunicaciones,	y	dependen	de
elementos	materiales	y	recursos	lógicos	que	determinan
la	interactividad	de	los	dispositivos.

5. Para	que	cada	uno	de	estos	componentes	realice	sus
funciones	y	para	que	el	usuario	pueda	manejar	la
información,	son	necesarios	Programas	que	contengan
las	instrucciones	para	la	ejecución	de	las
operaciones.	Los	programas,	al	igual	que	los
dispositivos,	se	clasifican	en	función	de	unos
cometidos.

	 La	configuración	de	un	sistema	informático		basado	en	orde-
nadores	personales	examina	la	relación	de	los	entornos	de	trabajo	y	
los	objetivos	que	se	quieren	alcanzar.	El	primer	aspecto	considera	las	
necesidades	de	los	usuarios	profesionales,	el	número	de	personas	que	
componen	el	equipo,	el	lugar	donde	se	ubican	y	los	cambios	previstos	
en	el	futuro.	El	planteamiento	de	unos	objetivos	define	un	programa	
de	actuaciones	que	parte	de	una	 solución	 inicial,	 y	que	evoluciona	
consecuentemente	con	los	logros	que	se	van	consiguiendo	y	con	los	
desarrollos	y	tendencias	del	mercado.

3.	 Información compartida.	A	pesar	de	

plantear	una	configuración	basada	en	or-

denadores	inteligentes	e	independientes,	

el	 conjunto	global	 se	plantea	 como	un	

sistema	abierto	de	computación,	esto	es,	

un	sistema	que	permite	distribuir	la	infor-

mación	elaborada	entre	diferentes	orde-

nadores	dentro	de	una	misma	empresa,	o	

disponer	de	la	información	suministrada	

por	 otros	 proveedores	 localizados	 en	

cualquier	punto	de	la	geografía	universal.

4.	Integración.	El	planteamiento	inicial	ha	

de	considerar	la	particularidad	de	todas	

las	unidades	y	prever	 la	 completa	 inte-

gración	entre	ellas.	Por	ello,	 los	puntos	

cruciales	se	encuentran	en	la	adaptación	

de	las	UCP	a	una	actividad	en	concreto,	en	

su	compatibilidad	con	respecto	a	recursos	

adicionales	 internos	y	periféricos,	en	 la	

calidad	 de	 reproducción	 y	 efectividad	

de	 las	unidades	de	entrada	y	de	salida,	

en	 la	 capacidad	de	 almacenamiento	 y	

seguridad	de	las	unidades	de	archivo,	en	

la	velocidad	y	estabilidad	de	las	redes	y	

en	 la	potencia	 y	 compatibilidad	de	 los	

programas.
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	 La	preocupación	fundamental	que	ha	dado	origen	a	la	infor-
mática	ha	sido	la	automatización	del	proceso	de	los	datos.	Una	serie	
de	desarrollos	históricos	marcan	la	línea	de	su	evolución.
	 Para	G.W	Leibniz	 (1646-1716),	que	 formuló	 la	 lógica,	era	
posible	concebir	una	máquina	capaz	de	encadenar	automáticamente	
premisas	elementales	para	efectuar	deducciones.	Charles	Babbage	
(17921871)	 imaginó	 la	primera	máquina	 capaz	de	 captar	 expre-
siones	analíticas	y	convertirlas	en	procesos	de	cálculo	que	podían	
desarrollarse	automáticamente.	 La	 llamó	Máquina	Analítica,	 y	 su	
objetivo	principal	era	actuar	de	manera	diferente	según	 la	 forma	
en	que	hubiera	 sido	 instruida	previamente,	 es	decir,	 él	 concibió	
una	máquina	que	pudiera	ser	“instruida”	para	solucionar	cualquier	
problema	particular.	De	este	modo,	Babbage	prefiguró	el	esquema	
de	 funcionamiento	en	el	que	 se	basan	 los	actuales	ordenadores.	
George	Boole	 (1815-1864)	se	encargaría	de	convertir	 la	 lógica	en	
un	cálculo	simple	mediante	formalismos	algebraicos,	hasta	crear	la	
lógica	binaria	(0	=	falso,	1	=	verdadero),	punto	de	partida	del	diseño	
de	los	circuitos	lógicos	modernos.

Unidad Central de Proceso

1.	Funcionamiento básico de la UCP.	Al	

introducir	los	datos	y	las	instrucciones	del	

programa	-Canal	de

Entrada-,	 éstos	 son	almacenados	en	 la	

Memoria	Principal	y	recuperados	por	la	

UAL	para	poder	operar	 con	ellos.	Real-

izados	todos	los	cálculos,	los	resultados	

vuelven	a	 almacenarse	en	 la	Memoria	

para	que	el	Canal	de	Salida	pueda	trans-

mitirlos.	 Todas	 estas	 actividades	 son	

dirigidas	por	la	Unidad	de	Control,	la	cual	

dispone	de	un	sincronizador	que	marca	

los	ciclos	base	de	la	máquina.

Unidad 
Aritmética 
Lógica
(UAL)

Memoria

Unidad de Control

Canal de
Entrada 
y Salida 2.	Sistema de medida de la información.	

El	 tratamiento	 automático	de	 la	 infor-

mación	no	hubiera	sido	posible	si	antes	

no	 se	hubiera	desarrollado	un	método	

de	 codificación	 de	 esta	 información.	

Los	 ordenadores	 actuales	 la	 codifican	

en	sistema	binario,	representado	medi-

ante	los	dígitos	cero	y	uno,	porque	sólo	

pueden	 distinguir	 entre	 dos	 estados	

perfectamente	dife-renciados,	 no	pasa	

o	pasa	corriente.	A	partir	de	aquí,	se	ha	

establecido	un	sistema	de	medida	de	la	

información	cuya	unidad	de	partida	es	el	

bit,	contracción	de	las	palabras	inglesas	

BINARY	DIGIT	(dígito	binario).

ON = + =  = 1
OFF= - =  = 0 

1 Bit = 0 / 1
1 Byte = 8 bits
1 Kilobyte = 1.024 Bytes
1 Megabyte = 1.024 Kb
1 Gigabyte = 1.024 Mb

210 = 1.024
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	 De	este	modo,	el	esquema	original	de	una	unidad	de	proceso	
determina	las	siguientes	condiciones:
l.	Memorizar	el	conjunto	de	instrucciones	definidas	por	un	programa	
desarrollado	para	satisfacer	unas	necesidades	específicas,	 los	datos	
introducidos	y	los	resultados	procesados.
2.	Procesar,	es	decir,	descifrar	los	programas	y	los	datos,	y	ejecutar	las	
operaciones	necesarias	hasta	obtener	unos	resultados.
3.Sincronizar	las	distintas	fases	de	actuación	y	hacer	que	cada	compo-
nente	de	la	unidad	intervenga	en	el	instante	oportuno.
	 Para	ello,	 su	esquema	constructivo	 requiere	 tres	unidades	
principales:
	 1.	Unidad Aritmética-Lógica (UAL).	Responsable	de	descifrar	
el	programa	y	ejecutar	 las	operaciones	aritméticas	y	 lógicas	con	los	
datos	introducidos.
	 2.	Memoria.	Espacio	que	contiene	instrucciones	del	programa,	
datos	introducidos,	cálculos	intermedios	y	resultados	procesados.
	 3.	Unidad de Control.	Distingue	entre	la	fase	de	introducción	
del	programa	y	la	de	su	ejecución,	marca	el	ciclo	de	aplicación	de	las	
instrucciones	y	lleva	el	orden	de	las	secuencias	de	ejecución.
	 Las	 tecnologías	 actuales,	 basadas	 en	 el	mismo	 esquema	
conceptual,	optimizan	el	sistema	potenciando	las	capacidades	de	los	
componentes	fundamentales	e	integrando	otros	elementos	auxiliares.	
Así,	la	arquitectura	de	un	ordenador	personal	en	la	actualidad	se	basa	
en	la	construcción	de	subsistemas	en	la	medida	de	lo	posible	inteli-
gentes,	integrados	de	forma	coherente	en	la	UCP	y	gobernados	por	un	
procesador	central.	Por	este	motivo,	las	características	más	preciadas	
de	un	ordenador	residen	en	su	capacidad	de	procesamiento	y	en	la	
funcionalidad	integrada	del	sistema	global.

3.	Microprocesador.	En	los	ordenadores	
personales	 constituyen	 el	 procesador	
central.	 Su	 rendimiento	 está	 determi-
nado	por	 su	 velocidad,	pero,	 también,	
por	el	tipo,	 variedad	y	 complejidad	de	
operaciones	 que	 es	 capaz	 de	 asumir.	
Por	lo	tanto,	el	tiempo	de	ciclo	no	es	un	
dato	suficiente	para	valorar	su	potencia.	
También	es	 importante	 conocer	el	tipo	
de	datos	 primarios	 suceptibles	 de	 ser	
tratados	por	el	conjunto	de	instrucciones,	
de	otro	modo,	la	longitud	de	las	palabras	
con	las	que	opera	-en	los	primeros	mod-
elos	de	8	bits,	luego	de	16	dits	y	en	los	
más	 recientes	de	32	bits-.	 Igualmente,	
cada	nuevo	desarrollo	 se	distingue	por	
el	 diseño	de	arquitectura	que	añade	a	
su	 composición	básica	 -Unidad	Aritmé-
tica-Lógica	 y	Unidad	de	Control-	 otras	
unidades	que	optimizan	sus	prestaciones,	
como	la	memoria	caché	o	el	coprocesa-
dor	en	los	modelos	actuales.	Finalmente,	
el	diseño	de	un	microprocesador	puede	
basarse	en	dos	principios	 tecnológicos	
opuestos.	0	en	la	combinación	de	técni-
cas	de	ambos	principios:	CISC	(Complex	
Instruction	Set	Computer,	 computación	
con	un	juego	complejo	de	instrucciones)	o	
HISC	(Reduced	Instruction	Set	Computer,	
computación	con	un	 juego	reducido	de	
instrucciones).	Por	otra	parte,	es	normal	
integrar	en	 las	UCP	microprocesadores	
adicionales	dedicados	a	tareas	específicas	
que	de	otro	modo	ejecutaría	el	procesa-
dor	central.

4.	Memoria Principal.	 La	 cantidad	 de	
memoria	principal-RAM,	Random	Acces	
Memory,	memoria	 de	 acceso	 aleato-
rio-	 incorporada	en	 la	CPU,	así	como	la	
cantidad	de	memoria	principal	con	la	que	
es	capaz	de	operar	un
Sistema	Operativo,	 es	 importante	para	
valorar	la	capacidad	operativa	del	orde-
nador,	pues	limita	el	tamaño	máximo	de	
los	programas,	el	número	de	programas	
activos	simultá-neamente	(multitarea)	y	
la	proporción	de	datos	necesarios	para	
trabajar.	 Por	 otra	 parte,	 la	 adición	 de	
módulos	de	memoria	auxiliares	para	fun-
ciones	específicas	también	incrementan	
las	prestaciones	del	ordenador.

6.	Canales de Entrada/Salida.	La	eficacia	de	la	transmisión	de	datos	depende	en	buena	

medida	de	la	consistencia	y	rapidez	de	los	módulos	de	conexión,	la	compatibilidad	de	

la	UCP	de	la	estandarización	de	éstos,	y	las	posibilidades	de	expansión	de	su	cantidad	

y	variedad.	Por	este	motivo,	la	adición	y	mejora	de	los	canales	de	E/S	es	un	aspecto	

importante	para	aumentar	las	capacidades	de	comunicación	del	sistema.

5.	Almacenamiento.	A	medida	que	los	ordenadores	han	ido	mejorando	las	posibilidades	
de	procesamiento	de	la	información,	la	incorporación	de	unidades	de	almacenamiento	
para	el	registro	de	archivos	y	programas	ha	ido	adquiriendo	mayor	relevancia.	Así,	es	
lógico	que	las	máquinas	destinadas	a	asumir	gran	cantidad	de	datos	incorporen	discos	
de	grandes	capacidades,	e	incluso	no	es	de	extrañar	que	los	ordenadores	personales	
más	potentes	permitan	la	instalación	de	varios	tipos	de	unidades	de	almacenamiento	
de	altas	prestaciones.
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	 Constituyen	un	grupo	de	dispositivos	cuyas	funciones	son	la	
digitalización	de	 la	 información	para	que	pueda	 ser	procesada	por	
el	 ordenador,	 y	 la	 representación	de	 los	 resultados	de	una	 forma	
inteligible	para	las	personas.	Por	lo	general,	se	conectan	a	la	unidad	
central	mediante	los	canales	de	entrada	y	de	salida	para	que	puedan	
ser	gobernados	por	o	desde	ésta.
	 La	digitalización	está	basada	en	la	transcripción	de	las	estructu-
ras	continuas	(analógicas)	en	una	serie	de	datos	numéricos	expresados	
en	binario	(dígitos	0	y	1).	La	reproducción	consiste	en	la	reconstrucción	
de	los	datos	numéricos	resultantes	del	procesamiento	en	frecuencias	
variables	de	luminosidad	y	espacio	que	vuelven	a	recrear	las	formas	
continuas	del	mundo	 real.	 Sin	embargo,	 la	fiabilidad	con	 la	que	es	
reproducida	esta	 información	está	 supeditada	por	 la	precisión	del	
proceso	de	muestreo	numérico	y	por	limitaciones	de	orden	práctico.	
Lógicamente,	este	extremo	depende	de	 la	naturaleza	y	 calidad	del	
equipo	empleado.
	 Por	 otra	 parte,	 para	 que	 se	 establezca	 una	 comunicación	
entre	la	unidad	central	y	un	periférico	en	particular	no	basta	con	una	
conexión	física	entre	ambos.	Como	mínimo,	es	preciso	un	programa	
“conductor”	(driver)	que	envíe	las	instrucciones	necesarias	al	disposi-
tivo	cuando	su	servicio	es	requerido.	Pero	además,	si	la	conversión	de	
los	datos	depende	de	la	interpretación	del	proceso,	es	necesario	una	
aplicación	que	permita	al	usuario	controlarlo	a	través	del	ordenador.	
En	este	extremo,	es	muy	 importante	que	dicha	aplicación	sepa	po-
tenciar	las	prestaciones	del	periférico	ofreciendo	un	buen	repertorio	
de	posibilidades	de	control	que	permitan	personalizar	la	entrada	o	la	
salida	de	los	datos.

Unidades de Entrada y Salida

1.	Escáner.	Analiza	los	originales	siguien-

do	un	proceso	analógico	-	digital:	medi-

ante	una	fuente	 luminosa,	la	 imagen	

es	 explorada,	 en	 sentido	 horizontal	 y	

vertical,	 punto	 por	 punto.	Una	matriz	

CCD	 (dispositivo	 de	 carga	 acoplada)	

transforma	la	luz	incidente	en	impulsos	

eléctricos	de	intensidades	proporcionales	

a	las	variaciones	lumínicas	causadas	por	

los	diferentes	valores	tonales	del	original.	

Luego,	 cada	 voltaje	 es	 convertido	 en	

unidades	binarias	(conversión	analógica/

digital),	que	son	los	datos	con	los	que	el	

ordenador	realiza	las	operaciones	de	cál-

culo.	En	la	digitalización	a	color,	el	escáner	

registra	diferentes	intensidades	de		tono	

para	cada	uno	de	 los	 colores	primarios	

luz,	 rojo,	 verde	y	azul,	de	modo	que	 la	

suma	de	 las	 tres	 compone	 la	 imagen	a	

color.

2.	Monitor.	Ver	apunte	de	Cátedra	Pan-

talla ¿cómo me veo?

3.	Impresora.	Sus	mecanismos	son	muy	variables	en	función	de	la	tecnología	empleada,	pero	todas	componen	la	página	basándose	

en	un	mismo	principio:	utilizan	un	intérprete	para	identificar	los	datos	numéricos	que	describen	el	documento	y	para	generar	un	

mapa	de	bits	que	luego	es	restituido	en	la	página	como	un	mosaico	de	puntos	de	tinta.	Las	impresoras	a	color	utilizan	las	tintas	

básicas,	cyan,	magenta,	amarillo	y	negro,	para	yuxtaponer	puntos	de	color	hasta	conseguir	los	efectos	cromáticos	correspondientes.
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1.Resolución.	 En	 cualquier	 dispositivo,	 la	 resolución	 se	 refiere	 al	
número	de	partículas	(puntos,	 líneas	o	píxeles)	utilizadas	para	com-
poner	la	imagen	en	cada	centímetro	o	pulgada	cuadrada	y,	por	lo	tanto,	
fija	la	precisión	con	que	sus	detalles	son	captados	(escáner)	o	escritos	
(monitor	e	impresora).

2. Gama de valores tonales.	Está	conformada	por	las	variaciones	de	
las	intensidades	lumínicas	de	la	imagen.	Para	controlar	el	flujo	de	luz	
difundida,	el	escáner	y	el	monitor	modulan	 las	 intensidades	de	 luz	
atribuyendo	un	número	de	bits	determinado	a	cada	partícula	de	 la	
imagen.	Así,	cuantos	más	datos	codifiquen	 la	 representación	de	un	
píxel,	más	amplia	será	la	gama	tonal	resultante.	La	mayoría	de	estos	
sistemas	emplean	8	bits	por	píxel,	256	valores	de	tono	en	total.	En	las	
impresoras,	está	en	función	de	la	trama	de	semitonos	reproducible,	
que	a	su	vez	depende	de	su	resolución	y	lineatura.

3.	Color.	En	el	monitor	y	el	escáner	se	compone	a	partir	de	la	síntesis	de	
las	tres	luces	primarias	RGB	(Red,	green,	bleu),	y	su	amplitud	cromática	
está	condicionada	por	la	variedad	de	valores	tonales	atribuidos	a	cada	
uno	de	los	componentes.	De	esta	manera,	si	para	una	única	luz	pueden	
ser	empleados	8	bits	por	píxel,	 la	gama	cromática	resultante	puede	
llegar	a	emplear	24	bits,	o	16.7	millones	de	colores.	La	transformación	
de	la	tríada	RGB	a	la	selección	CMY	(cyan,	magenta,	amarillo)	es	lin-
eal,	pero	la	gama	cromática	de	la	impresora	está	limitada	por	varios	
problemas	de	orden	práctico,	como	la	tecnología	empleada,	el	tipo	de	
tinta,	la	trama	de	semitonos,	etc.

Prescindiendo de su naturaleza, la 

reproducción de la imagen se basa 

en la transcripción de infinidad de 

partículas minúsculas que forman 

conjuntos de color o simulan inten-

sidades tonales, por lo tanto, su 

definición y fidelidad con respecto al 

original depende principalmente de 

tres pará-metros: resolución, gama 

de valores tonales y color.

1 BIT   21 = 2 posibilidades

3 BITS  23 = 8 posibilidades

8 BITS  28 = 256 posibilidades

24 BITS (8R + 8G + 8B = 24)     224 = 16.777.216

Verde + Azul         Rojo + Azul           Rojo + Verde     CC M A N

75 ppp
(Pixeles por pulgada)

300 ppp

1200 ppp



OTAV Digitalización de Imágenes 1_ Cátedra Paredes 

8

Ratón Ratón ... Introducción al Diseño Asistido por Computadora

Artes Visuales_ UNA

EL ENTORNO DE TRABAJO
	 Conocer	el	entorno	de	trabajo	de	estos	programas	va	más	allá	
de	averiguar	las	funciones	de	sus	herramientas	y	sus	comandos.	A	pesar	
de	que	dispongamos	de	infinidad	de	opciones	diferentes,	todas	ellas	
están	sujetas	al	principio	de	creación	del	material	gráfico	definido	por	
el	concepto	de	“dibujo	orientado	a	objetos”,	meticulosamente	desar-
rollado	en	el	lenguaje	de	descripción	de	página	PostScript.
	 El	concepto	de	dibujo	orientado	a	objetos	hace	referencia	al	
tipo	de	composiciones	basadas	en	la	 ilustración	arte	 lineal;	crea	 las	
figuras	a	partir	de	la	definición	de	sus	contornos,	conformando	objetos	
que	se	sitúan	sobre	un	plano	en	donde	se	yuxtaponen,	transforman	y	
ornamentan	con	sombras,	colores	y	texturas.	Estos	programas,	acen-
tuando	lo	que	entendemos	por	arte	lineal,	parten	de	una	concepción	
compositiva	analítica	y	constructiva,	que	empieza	por	la	creación	de	
cuerpos	simples,	y	evoluciona	con	la	matización	de	las	formas	y	 los	
atributos	plásticos;	antes	que	composiciones	de	tonos	y	colores,	son	
composiciones	de	objetos.
	 Por	 ello,	 para	una	utilización	efectiva	de	estos	programas,	
conviene	analizar	la	anatomía	del	dibujo	antes	de	su	proyección	en	la	
pantalla;	concretar	los	elementos	que	la	compondrán	y	sus	cualidades	
estéticas,	intuir	los	pasos	que	deberán	seguirse,	las	herramientas	que	
se	utilizarán	y	el	método	de	impresión	del	arte	final.	Hacer	uso	de	esta	
lógica,	que	al	fin	y	al	cabo	no	es	más	que	predeterminar	lo	que	ha	de	
ocurrir	antes	de	aplicar	una	orden,	es	un	modo	de	trabajar	coherente,	
ahorrando	esfuerzos,	aplicando	los	comandos	oportunos	y	garantizando	
la	calidad	de	los	resultados	una	vez	impresos.
	 El	lenguaje	PostScript	ha	supuesto	una	aportación	definitiva	
para	este	tipo	de	ilustraciones;	está	dotado	de	una	extensa	gama	de	op-
eradores	que,	combinados	entre	sí,	permiten	proyectar	los	elementos	
de	la	composición,	transformarlos	dinámicamente	y	definir	todos	los	
acabados	que	los	caracterizan	plásticamente.	El	contorno	de	las	figuras	
se	construye	mediante	la	consecución	de	vectores	que	se	localizan	en	el	
plano	gracias	a	un	sistema	de	coordenadas	bidimensional,	sobre	el	que	
también	se	basa	toda	la	serie	de	efectos	dinámicos.	La	estrategia	del		
lenguaje	consiste	en	describir	los	objetos	que	componen	la	ilustración	
mediante	funciones	matemáticas	y	en	trasladar	estas	descripciones	
desde	el	ordenador	a	la	página	de	la	impresora;	de	ahí	el	alto	grado	
de	definición	de	los	contornos	de	las	figuras	y	la	gran	precisión	con	la	
que	son	localizadas	en	el	plano.

Dibujo orientado a objetos

1.	El lenguaje PostScript.	Se	basa	en	 la	
utilización	 de	 un	 espacio	 geométrico,	
definido	por	un	sistema	de	coordenadas	
bidimensional	:	X	,Y		que	permite	localizar	
todos	 los	 objetos	 representados	 en	 la	
superficie.

2.	Dibujo orientado a objetos.	Su	aspecto	
fundamental	 se	basa	en	 la	descripción	
de	 las	 trayectorias	que	definen	el	 con-
torno	de	las	figuras.	Cada	trayectoria	se	
compone	de	la	consecución	de	vectores,	
y	cada	vector	se	limita	por	un	punto	de	
inicio	y	por	un	punto	final.	Cada	uno	de	
estos	puntos	está	dotado	de	un	operador	
gráfico	que	actúa	a	modo	de	 tangente	
para	definir	la	curvatura	del	vector	y,	por	
lo	tanto,	la	forma	de	la	trayectoria,	que	
es	en	sí	misma	el	objeto.

3.	Controles gráficos para los objetos.	
Definir	los	objetos	por	su	contorno	per-
mite	 redibujar	 las	 formas	 tantas	 veces	
como	se	precise,	y	distinguir	entre	perfil	
y	relleno,	para	poderles	otorgar	atributos	
gráficos	 diferentes,	 hasta	 conseguir	 la	
apariencia	deseada.

4.	Composición.	 Todos	 estos	 objetos	
se	 organizan	 en	 el	 plano	mediante	 la	
utilización	de	capas	para	colocarlos	unos	
encima	de	otros,	y	la	aplicación	de	efectos	
dinámicos	 como	el	 desplazamiento,	 el	
escalado,	la	rotación,	etc.

5.	Reproducción.	La	coherencia	de	estos	
programas	es	latente	cuando,	al	generar	
la	ilustración	paso	a	paso,	las	definiciones	
atribuidas	a	cada	elemento	concuerdan	
con	 las	 técnicas	de	 impresión	previstas	
para	 su	 reproducción,	 ajustándose	
automá-ticamente	al	dispositivo	concreto	
que	haya	de	utilizarse,	tanto	a	impresoras	
de	prueba	blanco	y	negro	o	color,	como	a	
filmadoras	de	alta	resolución.
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La geometría del espacio de trabajo es un sistema idóneo para representar con exactitud lo que se quiere 
obtener. A pesar de que sus rutinas de dibujo son diferentes de cualquier modo de actuar tradicional, 

resultan muy versátiles cuando son utilizadas, sin temores ni restricciones, explotando el extenso juego 
de combinaciones que están ofreciendo.

	 Buena	parte	conocimiento	del	programa	depende	del	dominio	
de	sus	herramientas	de	dibujo	y	transformación,	pues,	al	fin	y	al	cabo,	
son	el	 fundamento	de	 su	 cometido.	Comprender	 cada	una	de	 sus	
funciones	y	saberlas	manejar,	para	que	cada	movimiento	responda	a	
una	orden	deseada	es	el	aspecto	más	importante	del	que	depende	la	
habilidad	del	usuario.
	 Si	dibujar	es	fundamentalmente	representar	la	forma	de	las	
figuras	mediante	 líneas	el	dibujo	orientado	a	objetos	se	 rige	por	 la	
descripción	de	trayectorias	que	adquieren	la	forma	que	el	usuario	fija,	
y	que	se	constituyen	por	segmentos	dotados	de	longitud,	dirección	y	
sentido,	es	decir,	por	vectores.
	 Y	si	transformar	consiste	en	que	una	cosa	cambie	de	forma	o	
condiciones,	estos	programas	dotan	al	espacio	de	un	sistema	de	coor-
denadas	con	el	que	posible	alterar	la	estructura	de	los	elementos	en	
tres	sentidos	básicos:	desplazamiento,	rotación	y	escalado,	sobre	los	
que	se	basan	el	resto	de	las	transformaciones.

Dibujar y transformar elementos

Las figuras primitivas son el mejor ejem-

plo para comprender de qué manera se 

distribuyen sus compo-nentes al tomar 

una forma concreta.

2.	Circunferencia o elipse.	Están	formadas	por	cuatro	vectores,	cuatro	puntos	y	

cuatro	tangentes	perpendiculares	y	paralelas	al	eje	de	coordenadas.	Sin	embargo,	

en	 la	 circunferencia	 se	observa	claramente	que	 las	 tangentes	 son	de	 la	misma	

longitud,	mientras	que	en	la	elipse	adquieren	la	longitud	proporcional	a	la	curva	

que	describen.

1.	Vector recto.	Está		compuesto	por	dos	

puntos,	en	apariencia	sin	tangentes.	En	

realidad	éstas	quedan	a	la	misma	altura	

de	los	puntos,	ya	que	toda	recta	es	sucep-

tible	de	convertirse	en	una	curva.
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	 Al	hablar	de	atributos	nos	referiremos	a	cada	una	de	las	cuali-
dades	que	describen	la	apariencia	de	los	elementos,	y	al	hacerlo	sobre	
los	efectos	plásticos	pensaremos	en	el	resultado	global	de	la		aplicación	
de	dichos	atributos.	 En	estos	programas,	 los	objetos	 se	describen	
mediante	dos	conjuntos	de	propiedades:	de	línea	y	de	relleno.	Cada	
conjunto	está	constituido	por	un	grupo	de	operadores	gráficos	que	
permiten	ajustar	todos	los	detalles	que	definen	la	apariencia	del	objeto.	
Así,	éste	adquiere	un	estado	gráfico	que	en	definitiva	es	el	resultado	
de	haber	matizado	un	estilo	de	línea	y	de	relleno.	Con	estos	estilos,	y	
junto	con	las	cualidades	de	color	(que	en	definitiva	son	propiedades	
de	los	dos	anteriores),	es	posible	describir	otros	estados	gráficos	que	
a	su	vez	vuelven	a	convertirse	en	atributos	de	línea	y	de	relleno.
	 Es	decir,	a	partir	de	unos	atributos	básicos,	es	posible	construir	
una	gama	infinita	de	estados	gráficos	que	resultan	de	la	combinación	de	
dichos	atributos	y	que	se	agrupan	en	unos	operadores	determinados.

La línea y el relleno
	 Conforman	el	conjunto	de	propiedades	que	caracterizan	plásti-
camente	a	los	objetos.	Los	operadores	gráficos	de	la	línea	describen	
sus	acabados:	color,	grosor,	final	de	trazado,	forma	del	vértice	de	la	
curva,	estructura	 sólida	o	discontinua,	etc.	 Los	atributos	de	 relleno	
están	constituidos	básicamente	por	el	color,	por	 los	degradados	de	
color	y	por	los	motivos.

Atributos y efectos plásticos

1.	Grosor.	Es	el	ancho	de	la	línea,	se	mide	

en	puntos	pica	 y	es	 ajustable	hasta	en	

fracciones	de	milésimas.	Se	aplica	en	pro-

porciones	iguales	entre	la	parte	superior	

e	inferior	de	la	línea	imaginaria	marcada	

por	la	trayectoria.

2.	Remate.	La	forma	del	final	de	una	línea	

puede	ser	normal,	redonda	o	cuadrada.	

En	 la	 forma	normal,	 la	 línea	acaba	a	 la	

misma	altura	que	la	trayectoria,	mientras	

que	 en	 las	 otras	 dos,	 los	 remates	 son	

tan	gruesos	como	el	ancho	de	 la	 línea.	

En	algunos	programas,	el	remate	puede	

adquirir	también	la	forma	de	una	punta	

o	cola	de	flecha.

3.	Vértice.	 Puede	escogerse	una	de	 las	

tres	opciones:	agudo,	redondo	e	biselado.	

(Agudo,	Redondo,Biselado).

9
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	 Para	la	creación	de	este	efecto	se	han	superpuesto	dos	líneas	
discontinuas	con	distinto	grosor	y	color,	pero	idéntica	frecuencia.	Sin	
embargo,	 las	trayectorias	se	han	modificado	 levemente	para	que	 la	
superposición	no	sea	tan	uniforme.

	 Para	este	otro	efecto	se	ha	añadido,	con	respecto	al	anterior,	
la	 fusión	de	una	 trayectoria	a	otra	que,	aunque	estén	en	este	caso	
perfectamente	 superpuestas,	 los	 inicios	de	ambas	no	coinciden	ex-
actamente.

4. Angulo mínimo de un vértice agudo.	

Indica	el	 límite	mínimo	de	agudeza	de	

una	curva	para	que	ésta	sea	transformada	

en	un	vértice	agudo,	y	está	directamente	

relacionado	con	el	grosor	de	la	línea.

5.	Línea discontinua.	Se	forma	mediante	

la	sucesión	de	estados	sólidos	y	la	omis-

ión	de	estos	 estados.	 Para	definir	 una	

línea	discontinua	el	programa	ofrece	una	

opción	compuesta	por	una	fila	de	casillas	

en	las	que	se	fijan	correlativamente	los	

factores	 (en	puntos	picas)	 de	 longitud	

de	 dichos	 estados.	 Por	 otra	 parte,	 su	

acabado	varía	en	función	del	remate	de	

línea	asignado.

Los ejemplos constatan que combinando 

diferentes atributos de línea es posible 

obtener efectos plásticos muy peculi-

ares lineas en idéntica posición, pero de 

diferentes grosores y estructuras discon-

tinuas, finos trazos espontáneos sobre 

otros más gruesos, lineas fusionadas (este 

concepto se explica más adelante) que 

simulan el efecto neón, son los recursos 

utilizados para crear los efectos de esta 

página.

6.	Un relleno original.	En	este	ejemplo	se	

han	aprovechado	los	atributos	de	línea,	

de	 color	 y	 de	 grosor	 para	 “pintar”	 la	

ilustración.
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Dibujar	Objetos

	 Pueden	 considerarse	 cuatro	maneras	 fundamentalmente	
diferentes	de	crear	los	objetos:	mediante	figuras	básicas	o	primitivas;	
circunferencia	y	cuadrado.	Mediante	trazados	rectos	o	curvos;	basados	
en	segmentos	de	rectas	o	curvas.	Mediante	trazos	libres;	reproducen	la	
trayectoria	marcada	a	“mano	alzada”.	Y	mediante	el	calco	automático	
del	contorno	de	una	imagen	bitmap	(imagen	creada	a	partir	de	una	
superficie	de	mapa	de	pixeles).	Estos	cuatro	fipos	diferentes	de	trazos	
pueden	alternarse	en	una	misma	 ilustración.	 En	 cualquier	 caso,	el	
objeto	es	definido	por	un	conjunto	de	vectores.
	 Cada	vector	está	 compuesto	por	un	punto	al	principio	y	al	
final	de	éste	que	fijan	su	 longitud,	y	unas	tangentes	en	cada	punto	
que	dibujan	su	curvatura.	Al	modificar	la	posición	de	los	puntos	y	las	
tangentes	del	vector,	su	longitud	y	forma	varían.	Por	otra	parte,	según	
el	sentido	que	se	tome	al	crear	las	figuras,	el	vector	queda	fijado	por	
una	dirección	determinada.

2.	Utilización incorrecta.	Un	error	 car-
acterístico	 que	 delata	 torpeza	 en	 la	
utilización	de	 la	 pluma,	 es	 colocar	de-
masiados	 puntos	 para	 intentar	 definir	
una	 curva.	 En	 este	 caso,	 es	 necesario	
imaginarse	 que	 cada	 segmento	 curvo	
es,	en	definitiva,	una	semicircunferencia.

3.	Utilización correcta.	Un	ejemplo	de	
economía	 de	 vectores	muestra	 cómo	
es	 posible	 definir	 las	 curvas	 deseadas	
colocando	correctamente	 sus	puntos	 y	
sus	tangentes.	Observe	que,	para	dibujar	
grandes	segmentos	de	circunferencia,	és-
tas	se	alejan	del	punto,	que	para	describir	
ángulos	agudos,	se	aproximan	o	quedan	
encima	de	él	y	que,	por	su	condición	de	
tangentes,	 nunca	 cortan	 la	 curva	 que	
describen.

4.	Punto de curva y punto de vértice.	
Se	trata	de	dos	tipos	de	puntos	para	 la	
conexión	 de	 vectores,	 En	 el	 punto	 de	
curva,	las	dos	manijas	de	la	tangente	se	
mueven	a	 la	 par,	 dibujando	una	 curva	
suave,	y	en	el	punto	de	vértice	éstas	son	
independientes	entre	sí,	lo	que	permite	
crear	vértices	agudos.	Es	posible	que	una	
misma	línea	esté	dotada	de	ambos	tipos	
de	punto,	los
cuales	a	su	vez	pueden	transformarse	en	
uno	u	otro	sentido	cuando	sea	necesario.

5. La sutil sensibilidad de la pluma.	 Es	
un	 atributo	muy	 importante	 de	 estos	
programas.	En	el	diseño	de	 caracteres,	
por	ejemplo,	no	es	posible	admitir	 im-
perfecciones	en	la	posición	de	un	vector.

1.	La pluma.	Permite	crear	formas	compuestas	por	segmentos	de	figuras	primiti-

vas.	En	este	caso,	es	necesario	marcar	los	puntos	de	cada	vector	sobre	la	superficie,	

y	estirar	las	tangentes	hasta	obtener	la	forma	deseada.	Al	fijar	un	punto	y	estirar,	el	

puntero	arrastra	la	tangente	que	define	la	forma	del	segmento	posterior	al	punto.	

Adivinar	dónde	se	tienen	que	colocar	estos	puntos	en	un	blanco,	y	a	qué	dirección	

y	longitud	han	de	fijarse	sus	tangentes,	no	es	intuir	la	forma	del	segmento	que	

debe	dibujarse.	Siempre	se	está	a	tiempo	de	rectificar.
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1.	Trazo a “mano alzada”.	Aunque	traten	de	trazos	espontáneos,	ya	que	la	superfi-

cie	obedece	a	pautas	geométricas,	éstos	se	convierten	en	una	sucesión	de	vectores	

definidos	por	sus	puntos	y	sus	tangentes.	En	algunos	programas,	la	línea	dibujada	con	

la	herramienta	bosquejo	adquiere	grosores	diferentes	cuando	es		utilizada	con	una	

tableta	gráfica	sensible	a	la	presión.

Para otorgar más espon-ta-
neidad al trazo, y para dibu-
jar elementos que no tienen 
formas geométricas defini-
das, se han desarro-llado la 
herramienta de bosquejo, 
que permite trazar líneas a 
“mano alzada”, y la de calco 
automático, que traza por sí 
sola imágenes generadas a 
partir de un mapa de pixeles.

2.	Calco automático.	Convierte	la	imagen	bitmap	en	vectorial,	la	cual	

es	considerada	como	una	plantilla	sobre	 la	que	 la	herramienta	aplica	

una	línea	de	vectores	cuando	encuentra	un	contraste	de	color,	creando	

objetos	que	corresponden	a	las	formas,	colores	o	volúmenes	(luces	y	

sombras)	de	la	plantilla,	sin	interpretar	conceptualmente	su	estructura.	

Los	resultados	están	condicionados	por	la	definición	de	la	imagen	bitmap	

porque	los	vectores	se	ajustan	con	mayor	exactitud	al	canto	cuanto	mayor	

es	su	resolución	y	nitidez.	La	utilidad	más	elemental	del	calco	automático	

es	 la	 velocidad	con	que	genera	el	material	 gráfico	que	después	 será	

tratado	como	el	resto	de	los	objetos.

3. Estilográfico particular.	Un	programa	especializado	en	esta	téc-

nica	también	ofrece	un	conjunto	de	posibilidades	que,	combina-

das	entre	sí,	pueden	crear	efectos	gráficos	excepcionales,	basados	

en	el	modo	de	siluetear	los	contornos,	en	la	interpretación	de	

los	tonos	continuos,	en	la	definición	de	la	carta	de	colores,	etc.
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4.	Herramientas programadas.	Ambas	herramientas,	bosquejo	y	calco	automático,	

pueden	ser	programadas	para	hacer	que	se	ajusten	con	mayor	o	menor	precisión	a	la	

trayectoria	que	el	usuario	ha	marcado.	Cuanto	mayor	sea	esta	precisión,	más	vectores	

compondrán	la	trayectoria	y,	consecuentemente,	más	fiel	será	a	la	plantilla	originaria.

Un estudio creativo de la composición 

de cada figura no hallará límites a la 

hora de combinar las cualidades de 

cada herramienta. Por ello, resulta 

evidente que el dominio de éstas es 

crucial para el atractivo de la ilus-

tración.

Atributos de interpretación del color
Contraste  5  colores
Bordes suaves Máximo
X  Generar listado de colores

Atributos de Vectorización
Tolerancia  5
X  Generar sólo lineas curvas
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EL COLOR

	 El	color	es	un	atributo	de	la	línea	y	del	relleno,	por	lo	tanto	se	
aplica	sobre	ambos	de	manera	independiente.	En	un	mismo	programa	
pueden	existir	varios	modos	de	crear	un	color,	pero	lo	importante	es	
saber	que	trabaja	directamente	calculando	la	mezcla	sustractiva.	De	
este	modo,	el	proceso	de	la	selección	es	automático,	pudiendo	escoger	
entre	la	separación	por	cuatricromía	o	por	tintas	directas.

La calidad, naturaleza y estado 
físico del monitor, impresora o fil-
madora, la manera particular que 
tiene cada programa en tratar el 
color, el modo de fijar las órdenes 
en la impresión, etc., son demasia-
das variantes como para que un 
color en el monitor se corresponda 
a una tinta impresa. Por el mo-
mento, solo cabe decir que es 
necesario que cada dispositivo se 
ajuste adecua-damente y se man-
tenga en óptimas condiciones, 
que la mayoría de los programas 
permiten ajustar el color del  
monitor con respecto a una carta 
impresa, y que los parámetros de 
impresión o filmación, cuando no 
se dominen, se establezcan según 
unos estándares o que en caso de 
duda, se confíen a un especialista.

1.	Definición del color.	Se	basan	en	el	modelo	CMAN,	es	decir,	utilizan	
el	proceso	de	la	cuatricromía,	Por	lo	tanto,	la	gama	cromática	abarca	el	
total	de	las	combinaciones	realizables	mediante	las	variables	tonales	
de	cada	tinta	primaria.

2.	Crear y aplicar colores.	 Resulta	muy	efectivo	generar	una	 carta	
con	 los	nombres	 y	muestras	de	 todas	 las	 combinaciones	de	tintas	
empleadas.	De	esta	manera,	es	posible	definir	diferentes	matices	de	
los	colores	registrados	en	dicha	carta,	que	al	mismo	tiempo	pueden	
añadirse	con	nuevos	nombres,	o	aplicarse	varias	veces	un	mismo	color	
sin	necesidad	de	definirlo	continuamente,	 La	carta	de	colores	 sirve	
como	criterio	para	hacer	una	separación	de	colores	basada	en	tintas	
directas.	Algunos	de	estos	programas	disponen	de	muestras	de	colores	
formuladas	por	sistemas	como	Pantone,	Focoltone	o	Trumatch.

3.	El color.	Se	aplica	por	separado	sobre	las	superficies	de	los	objetos	
y	sobre	sus	trazados.

4.	Imágenes bitmap monocromas.	También	se	les	pueden	aplicar	un	
color,	e	imprimir	luego	con	tintas	directas	o	con	cuatricromía.
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Imagen bitmap

 EL ENTORNO DE TRABAJO

	 Si	para	el	dibujo	arte	lineal,	la	definición	
del	plano	como	un	sistema	de	coordenadas	condi-
cionaba	la	manera	de	construir	la	ilustración,	en	
esta	ocasión,	la	descripción	del	plano	como	una	
retícula	de	pixeles	determina	la	manera	de	crear	
y	 representar	 todos	 los	 componentes	 gráficos	
de	la	imagen.	En	este	caso,	la	representación	de	
cualquier	forma	visual	está	sujeta	a	los	principios	
básicos	por	los	cuales	las	unidades	gráficas	míni-
mas	y	autónomas,	píxeles,	asumen	un	valor	tonal	
y	 se	disponen	a	modo	de	mosaico	definiendo	
áreas	cromáticas	de	formas	reconocibles.
	 Esta	manera	de	representación,	utilizada	
tanto	por	dispositivos	físicos,	monitor	y	escaner,	
como	 lógicos,	programas	de	 tratamiento	de	 la	
imagen,	 está	determinada	por	 la	naturaleza	 y	
calidad	de	dichos	dispositivos.	Veamos	porqué.
	 Los	valores	tonales	se	reproducen	porque	
la	luz	es	modulada	en	función	de	los	datos,	bits,	
procesados	por	la	tarjeta	gráfica	del	dispositivo	
y	de	acuerdo	con	las	instrucciones	del	programa.	
La	precisión	y	variedad	de	estos	valores	tonales	
depende	de	la	cantidad	de	bits	que	ambos,	con	
independencia	el	uno	del	otro,	puedan	asignar	a	
cada	píxel	del	plano.	A	mayor	número	de	bits	por	
píxel,	mayores	son	las	posibilidades	de	obtener	
los	valores	deseados,	porque	mayor	es	el	número	
de	combinaciones	binarias	que	se	pueden	efec-
tuar.
	 Para	la	reproducción	en	blanco	y	negro,	
sin	tonos	intermedios,	cada	píxel	del	plano	requi-
ere	tan	sólo	un	bit	de	datos:	blanco/encendido,	
negro/apagado:	21	=	2	tonos.	Ahora	bien,	si	un	
bit	por	píxel	puede	generar	dos	tonos,	ocho	bits	
por	píxel	pueden	reproducir:	28	=	256	tonos,	su-
ficientes	para	modular	una	escala	tonal	continua	
de	blanco	a		negro.

MC = 2nº de bits

1.	Número máximo de colores (MC) que un dispositivo digi-

tal puede reproducir.	Se	calcula	elevando	el	número	de	bits	

por	pixel	que	pueda	procesar	como	exponente	del	número	

de	combinaciones	binarias	posibles,	0	o	1,	es	decir,	2.

	 La	 generación	del	 color	 se	basa	en	el	
mismo	principio	de	asignar	un	número	determi-
nado	de	bits	a	cada	pixel	de	imagen	para	modular	
las	 intensidades	de	 las	 radiaciones	 lumínicas.	
Sin	embargo,	en	esta	ocasión	el	píxel	es	bom-
bardeado	por	tres	haces	de	luz,	rojo,	verde	y	azul	
(RGB),	que	pueden	ser	controlados	por	un	canal	
de	luz	único:	8	bits,	o	por	tres	canales	independi-
entes:	8	R	+	8	G	+	8	B	=	24	bits.	En	consecuencia,	
8	bits	(256	colores)	no	son	suficientes	para	una	
reproducción	precisa	de	los	matices	cromáticos	
de	una	imagen	con	exigencias	de	color,	pero	24	
bits,	es	decir,	224	=	16.777.216	colores,	ofrecen	

	 En	 síntesis,	 el	 tratamiento	profesional	
de	la	imagen	requiere,	a	ser	posible,	dispositivos		
programas,	escáneres,	monitores	e	impresoras-	
que	puedan	procesar	un	mínimo	de	24	bits	por	
pixel.	De	este	modo,	el	número	de	combinaciones	
binarias	 resultantes	de	 los	24	bits	ofrecerá	un	
inventario	cromático	sin	duda	,ilimitado	para	el	
ojo	humano.
	 Ahora	bien,	sabemos	que	el	color	es	una	
experiencia	sensorial	susceptible	a	las	caracter-
ísticas	y	variaciones	del	conjunto	de	circunstan-
cias	físicas	en	las	que	se	genere;	básicamente,	el	
tipo	de	síntesis	producida	y	la	relación	entre	la	
luz	y	la	materia.	
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De	otra	manera,	 las	diferencias	 técnicas	de	 los	
sistemas	 y	materiales	 empleados	para	 la	 gen-
eración	del	color,	así	como	la	estabilidad	de	sus	
constantes	físicas,
conllevan	una	suerte	de	imprecisas	mutaciones	
que	 fácilmente	pueden	deteriorar	 el	 proyecto	
gráfico.
	 Con	el	 ánimo	de	minimizar	 las	dispari-
dades	 consecuentes	de	 las	diferentes	 técnicas	
de	generación	del	color,	se	ha	ideado	un	sistema	
que	pretende	ser	un	estandar	para	su	definición,	
basado	en	la	percepción	humana	e	independiente	
de	las	máquinas	y	programas	en	particular.	Este	
sistema,	conocido	por	las	siglas	CIEXYZ	y	desar-
rollado	en	1931	por	la	Commission	Internationale	
de	l´E´clairage	(Comisión	Internacional	de	Ilumi-
nación),	CIE,	parte	de	un	diagrama	tridimensional	
(X	Y	y	Z)	en	cuya	superficie	se	ordenan	los	colores	
sensibles	al	ojo	humano.	

2.	Monitor.	Es	el	espacio	sobre	el	que	se	realiza	el	tratamiento	de	la	imagen	bitmap,	

por	lo	tanto	debe	conocerse	bien:	su	resolución	se	mide	por	el	número	de	píxeles	de	

pantalla	en	horizontal	y	vertical	(1024	x	768	píxel	es	un	estándar)	o,	más	común	en	

autoedición,	por	el	número	de	píxeles	por	pulgada	(72	ppp	es	un	estándar	-en	este	

caso,	cada	píxel	de	pantalla	equivale	aproximadamente	a	un	punto	tipográfico	en	el	

sistema	angloamericano-).	Su	tamaño	suele	medirse	por	el	número	de	pulgadas	de	la	

diagonal	del	TRC	(Tubo	de	Rayos	Catódicos)	LCD	o	Plasma,	y	la	calidad	del	color	depende	

del	número	de	bits	por	píxel	que	pueda	procesar	la	tarjeta	gráfica	que	lo	controle.

Posteriormente	se	han	desarrollado	otros	mod-
elos	orientados	 a	 corregir	 ciertas	deficiencias	
del	sistema	original,	como	CIELab,	para	que	las	
secuencias	 cromáticas	 sean	más	precisas	 y	 se	
ajusten	mejor	a	la	percepción	de	un	observador	
medio.
	 Cuando	se	consiga	perfeccionar	comple-
tamente,	 y	parece	posible,	un	estándar	CIE,	 la	
industria	de	 la	autoedición	y	de	 las	Artes	Grá-
ficas	podrá	fabricar	máquinas	y	programas	que	
generen	 colores,	 dentro	 de	 sus	 limitaciones,	
siempre	basados	en	las	mismas	definiciones	que	
comprenden	el	color	en	términos	de	percepción	
humana	(algunos	ya	han	adoptado	modelos	de-
rivados	de	ClEXYZ).	Otras	fórmulas	se	encargarán	
de	optimizar	la	correspondencia	en	las	conversio-
nes	a	otros	modelos	de	color	y	la	estabilidad	de	
los	dispositivos	y	materiales	empleados.

Resolución
72	ppp	(píxeles	por	pulgada)

Resolución
X	x	Y	píxeles	
de	pantalla
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3.	Dispositivos a color de 8 bits.	Pueden	procesar	un	máximo	de	256	colores,	

porque	sólo	disponen	de	un	canal	de	8	bits	para	producir	datos	de	color	con	

las	tres	luces	primarias.	Al	requerir	un	color	que	no	se	incluye	dentro	de	la	

gama	reproducible,	se	realiza	el	proceso	denominado	de	indexación,	que	

consiste	en	mostrar	el	color	que	más	se	asemeja	al	demandado.

4. Dispositivos a color de 24 y 32 bits.	Disponen	de	un	canal	de	8	bits	para	

cada	 luz	primaria,	de	este	modo	reproduce	“color	 real”.	En	este	caso,	 la	

cualidad	más	apreciable	no	 son	 los	16	millones	de	 colores	que	pueden	

procesar,	sino	las	suaves	transiciones	cromáticas	y	la	precisión	con	la	que	

se	ajustan	 los	colores.	La	diferencia	entre	 los	24	y	32	bits	no	afecta	a	 la	

cantidad	de	colores	reproducibles,	sino	que	los	8	bits	de	diferencia	están	

destinados	a	procesar	funciones	gráficas	avanzadas,	como	el		procesamiento	

de	imágenes	en	cuatricromía	o	el	empleo	de	canales	adicionales	de	8	bits	

para	manipulaciones	especiales.

5.	Color independiente de dispositivo.	El	diagrama	DEXYZ	ha	marcado	el	

punto	de	partida	para	la	estandarización	del	color	definido	en	términos	de	

percepción	humana	e	independientemente	del	dispositivo	que	lo	genere.	

Contempla	todos	los	colores	que	un	observador	medio	puede	distinguir	y,	

dentro	de	este	espacio,	cada	dispositivo	señala	en	superficies	más	reducidas	

los	colores	que	puede	reproducir.	

Investigaciones	más	avanzadas	han	creado	subsistemas	de	color	a	partir	

de	este	espacio.

	 Si	la	creación	de	la	imagen	bitmap	se	basa	en	la	defi-
nición	de	áreas	cromáticas,	el	modo	de	componer	sus	valores	
tonales	permite	plantear	una	serie	de	alternativas	sin	duda	
interesantes	para	la	creación	gráfica.
	 Estas	alternativas	dependen,	en	primer	lugar,	de	las	
consideraciones	planteadas	para	 la	 reproducción	del	 arte	
final:	pluma,	tono	continuo	monocromático	y	tono	continuo	
policromático.	Naturalmente,	a	partir	de	estas	consideracio-
nes	básicas	derivan	otras	alternativas	que	varían	en	cuanto	a	

Un canal de 8 bits reproduce: 
28  =  256 colores

Un canal de 24 bits reproduce: 
224 =  16.777.216 colores

GR B
Gama de 8 bits

8 bits

GR B

Gama de 24 bits

Todos los colores de la gama 
son mostrados

8 bits 8 bits 8 bits

Variables de composición de la imagen

la	cantidad	específica	de	tonos	y	
colores	aplicados	en	la	ilustración,	
es	 decir,	 desde	 un	 número	 de	
colores	restringido,	o	el	virado	de	
una	fotografía	en	blanco	y	negro	
con	 tantas	tintas	 como	 se	 con-
sidere,	hasta	 las	compo-siciones	
con	un	alto	rango	de	colores.
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1.	Imagen de 1 bit por píxel (Pluma).	Lo	componen	

imágenes	que	se	describen	con	1	bit	de	información	

y,	por	 lo	tanto,	ofrecen	2	variantes	tonales:	blanco-

negro.	Por	esto,	las	alternativas	en	este	caso	descartan	

todos	los	comandos	que	se	basan	en	lecturas	tonales,	

reduciéndose	a	opciones	de	dibujo,	selección	y	ma-

nipulación	de	formas.	A	partir	de	imágenes	en	tono	

continuo,	es	posible	convertir	“plumas”	controlando	

el	grado	de	ennegrecimiento	(umbral)	para	obtener	

el	resultado	deseado,	o	aplicando	tramas	basadas	en	

efectos	estándares	o	creados	por	el	propio	usuario.

2.	Imagen de 8 bits por píxel (Escala de grises y vira-

dos).	 Incluyen,	con	respecto	al	“pluma”,	los	coman-

dos	basados	en	lecturas	de	intervalos	tonales,	pero	

descarta,	 naturalmente,	 aquellos	 que	permiten	 la	

modificación	del	tono	como	magnitud	colorimétrica.	

Un	tono	continuo	acromático	puede	convertirse	en	

policromático	mezclando	 colores	 diferentes	 sobre	

la	imagen.	A	partir	de	una	selección	de	colores,	uno,	

dos,	tres	o	cuatro	a	lo	sumo,	es	posible	repartirlos	y	

mezclarlos	haciendo	que	uno	predomine	más	sobre	

las	sombras	y	otro	sobre	las	altas	luces.	Para	el	arte	

final,	la	separación	se	basará	en	la	selección	de	colores	

hecha	previamente.

Color. Algunos programas ofrecen cuatro modos de componerlo: indexado, RGB, CMYK y Lab. A excepción del pri-

mero, cada modo se compone en tantos canales como componentes de color básico, para que cada componente 

pueda ser modificado por separado. El modo de composición es importante considerarlo tanto para las manipulaciones 

como para el arte final.
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3. Imagen de 8 bits por pixel - color (Color indexado).	

Es	un	modo	especial	de	color.	Restringe	el	espectro	

cromático	a	una	paleta	definida	por	 tantos	 colores	

como	se	 le	asignen,	dentro	de	un	máximo	de	256.	

Potencia	las	cualidades	gráficas	de	la	fotografía	de	la	

siguiente	manera:	su	infinidad	de	colores	los	reduce	a	

una	cantidad	específica,	2,	5,	8...	máximo	256,	sinte-

tizándola	en	la	medida	en	que	se	desee.	Si	la	paleta	de	

colores	resultante	es	alterada,	los	colores	de	la	imagen	

son	sustituidos	automáticamente	por	los	nuevos	va-

lores	entrados.	La	indexación	puede	realizarse	de	dos	

formas	 fundamentalmente	diferen-tes:	 empleando	

una	trama	de	semitonos	para	hacer	una	simulación	

uniforme	de	los	intervalos	cromáticos,	o	dejando	que	

estos	intervalos	no	sean	uniformes	(dithering).

4. Imagen de 24 bits por pixel (RGB: rojo, verde y 

azul).	 es	el	modo	natural	de	 trabajo	del	programa,	

actuando	a	partir	de	la	síntesis	aditiva,	es	decir,	mez-

clando	los	componentes	de	las	tres	luces	básicas.	Está	

compuesta	de	tres	canales	(rojo,	verde	y	azul)	de	8	

bits	cada	uno	(256	valores	de	luminosidad	para	cada	

primario	luz).	Permite	alterar	las	formas,	los	intervalos	

tonales	y	los	valores	cromáticos	procesando	un	espe-

ctro	de	más	de	16	millones	de	colores.

Color RGB

Color Indexado

con dithering
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EL COLOR

	 Es	evidente	que	programas	que	basan	
la	 creación	 y	 tratamiento	de	 la	 imagen	 en	 la	
definición	del	color,	resuelvan	un	sistema	lógico	
fundamentado	en	una	sólida	teoría	de	los	colores.	
Por	este	motivo,	 si	 consideramos	que	 tanto	 la	
selección	como	el	tratamiento	del	color	respon-
den	 a	 una	 lógica,	 es	 importante	 comprender	
esta	 lógica	para	poder	controlar	su	sistemática	
de	actuación.
	 El	modo	más	elemental	de	comprender	
la	ordenación	de	los	parámetros	cromáticos	en	
un	sistema	lógico	parte	de	un	espacio	geométrico	
definido	por	la	figura	del	hexágono	sobre	el	que	
se	compone	la	tríada	de	los	colores	base:	rojo,	

verde	y	azul,	y	sus	compuestos	secundarios:	cyan,	
magenta	y	amarillo,	y	en	el	que	además	están	
registradas	 sus	 tres	 dimensiones	 cromáticas:	
tono,	saturación	y	brillo.
	 En	cuanto	a	la	medición	del	color,	suelen	
utilizarse	medidas	convencionales	como	el	por-
centaje	de	aplicación	de	 cada	 componente	0,	
como	el	lenguaje	PostScript	ha	resuelto,	simples	
unidades	que	 van	del	 0	 (negro	o	 ausencia	de	
luz)	al	255	(blanco	o	máxima	intensidad	de	luz),	
correspondiendo	con	los	256	colores	(8	bits)	que	
puede	representar	cada	componente	básico.

1.	Síntesis cromáticas.	 Las	 tres	 luces	primarias:	 rojo,	verde	y	azul,	 forman	síntesis	

aditiva,	es	decir,	mezcla	de	colores	luz	que	tiende	a	componer	la	luz	blanca.	Mezcla-

das	en	igual	proporción	dos	de	las	tres	luces	se	forma	uno	de	los	tres	colores	básicos	

adoptados	por	la	mezcla	pigmentaria	sustractiva:	cyan,	magenta	o	amarillo.	La	síntesis	

sustractiva,	a	la	inversa	que	la	aditiva,	tiende	a	formar	el	negro	(ausencia	de	luz),	La	

manipulación	del	color	responde	en	consecuencia	a	principio	tan	elemental,	de	modo	

que	si	sobre	la	imagen	añadimos	componentes	básicos	aditivos	el	resultado	tiende	a	

ser	más	claro,	mientras	que	si	añadimos	componentes	básicos	pigmentarios	el	resul-

tado	tiende	a	ser	más	oscuro.

Síntesis Aditiva Síntesis Sustractiva

Luz Verde

Luz RojaLuz Azul

AmarilloCyan

Magenta

Blanco

Pigmento
Amarillo

RojoVerde

Azul

Negro

Pigmento
Magenta

Pigmento
Cyan
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2.	Diagrama cromático.	La	figura	del	hexágono	es	ideal	para	representar	la	ordenación	

teórica	de	los	parámetros	cromáticos	de	un	sistema	lógico:	dispuesta	a	120º	de	rotación	

se	ordena	la	tríada	de	las	luces	primarias,	y	a	60º	de	separación	de	ésta,	en	teoría	se	

ordena	la	tríada	de	los	colores	básicos	pigmentarlos.	Otra	tríada,	tono,	saturación	y	

brillo,	son	tres	conceptos	utilizados	para	señalar	un	color	en	el	diagrama,	su	grado	de	

pureza	(a	menor	grado	el	color	tiende	a	ser	más	neutro)	y	la	cantidad	de	luz	reflejada	

por	dicho	color,	respectivamente.	

3.	Medir componentes cromáticos.	Cada	modo	de	color	utiliza	el	sistema	de	medida	

más	acorde	a	sus	particularidades,	en	relación	al	diagrama	cromático	y	de	acuerdo	a	

las	convenciones	de	un	sistema	lógico:

RGB:Emplea	valores	
entre	 el	 0	 y	 el	 255	
para	 cada	 una	 de	
las	 luces,	 concre-
tamente	 los	 256	
va lores 	 que	 son	
consecuencia	 de	
las	 combinaciones	
binarias	posibles	en	
un	canal	de	8	bits	de	
datos.

CMYK: Responde	 a	
las	 fórmulas	 tradi-
cionales	de	la	impre-
sión.	Emplea	valores	
del	0%	al	100	%	de	
tinta.	 El	 negro,	 se	
añade	para	compen-
sar	la	deficiencia	de	
las	tres	tintas	básicas	
para	 generar	 este	
color.

Lab: Mide	la	lumino-
sidad	 en	 porcen-
tajes,	 y	 los	 com-
ponentes	 a	 y	 b	 en	
valores	 comprendi-
dos	entre	 el	 -128	 y	
el	 127	 (256	 valores	
en	 total),	 situando	
el	 color	más	neutro	
en	el	valor	0.

HSB:	Mide	 el	 tono	 en	
grados,	de	acuerdo	a	 la	
posición	de	los	colores	en	
el	 diagrama	 cromático,	
correspondiendo	 a l	
grado	0	 el	 color	 rojo,	 y	
siguiendo	 un	 sentido	
rotativo		hasta	los	360º.	
El	 resto	 de	 sus	 com-
ponentes	 se	miden	 en	
porcentajes,	hallando	el	
mínimo	valor	de	satura-
ción,	 color	más	neutro,	
en	el	0,	 y	el	mínimo	de	
brillo,	igualmente	en	el	0.

PANTONE: Otros	 sistemas	
basados	 en	muestras	 de	
color,	como	el	Pantone,	han	
sido	introducidos	en	algunos	
de	estos	programas	permi-
tiendo,	no	 sólo	 seleccionar	
el	 color	 deseado	 según	 la	
carta	 impresa	dentro	de	 la	
gama	 real	 de	 tintas	 direc-
tas	mates	 o	 brillantes,	 o	
de	 cuatricromía,	 sino	 que	
también	 permite	 conocer	
la	composición	del	color	en	
procentajes	 de	 las	 cuatro	
tintas.
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Manipulación de los Valores Ópticos

	 En	 esta	 ocasión	 e	 trata	 de	 alterar	 la	
imagen	en	el	sentido	de	transformar	los	valores	
ópticos	producidos	por	la	luz	y	el	color,	es	decir,	
de	alterar	 sus	constantes	acromáticas,	 lumino-
sidad	y	contraste,	y	sus	constantes	cromáticas,	
compuestas	por	las	tríadas	RGB,	CMY.	También	
examinaremos	 algunas	 aplicaciones	de	filtros	
especiales	predefinidos	para	generar	resultados	
concretos	y	aplicables	según	unos	propósitos.	
En	este	tema,	 la	aplicación	de	estos	comandos	
se	hará	siempre	con	el	objetivo	de	transformar	
la	imagen	hasta	crear	otra	diferente,	y	no	de	cor-
regir	sus	posibles	deficiencias.	

Parámetros	Acromáticos

	 Entre	 los	parámetros	acromáticos	que	
definen	los	estímulos	ópticos	causados	por	la	luz,	
la	luminosidad	y	el	contraste	sintetizan	la	manera	
de	medir	dichos	efectos.	Así,	 si	 la	 luminosidad	
mide	los	valores	lumínicos	entre	las	altas	luces	y	
las	sombras,	el	contraste	mide	la	relación	entre	
ambos	extremos.	La	expresión	de	dichos	valores	
se	sintetiza	gráficamente	con	un	histograma,	una	
forma	directa	y	simple	de	mostrar	el	modo	y	la	
proporción	en	que	se	reparten	los	tonos	en	un	
área	local	(una	selección)	o	en	toda	la	imagen.	
Sin	embargo,	pueden	manipularse	de	diferentes	
modos,	 en	 función	 del	 control	 que	 se	 desee	
ejercer.	La	forma	más	precisa	es	mediante	una	
gráfica	que	 representa	 la	 curva	de	ennegreci-
miento	de	la	imagen,	porque	permite	hacer	las	
alteraciones	a	partir	de	valores	concretos.

1. Histograma.	 Es	un	diagrama	en	el	 que	 se	 representa	

gráficamente	los	intervalos	tonales.	Esta	información	indica	

cómo	se	distribuyen	los	tonos	en	la	imagen

2. Curva Gamma. Normalmente	es	utilizada	para	corregir	

los	valores	tonales,	pero	en	esta	ocasión	nos	servirá	para	

comprender	ciertas	maneras	de	distorsionar	 la	 luz.	El	eje	

horizontal	representa	los	valores	de	la	imagen	de	entrada,	

y	el	eje	vertical	 los	de	salida.	En	el	origen	de	ambos	ejes	

confluyen	las	altas	luces,	en	sus	extremos	opuestos	las	som-

bras.	La	curva	gamma	indica	el	factor	de	contraste.	Antes	de	

cualquier	modificación,	los	valores	de	entrada	y	de	salida	

coindiden,	pero	 si	un	punto	de	 la	 curva	es	 cambiado	de	

posición,	la	intensidad	de	la	luz	varía	y,	consecuentemente,	

su	relación	con	otros	valores,	es	decir,	su	contraste.
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5. Imagen altamente contrastada (posterizada).	Es	conse-

cuencia	de	la	reducción	de	los	valores	tonales	a	un	número	

concreto.

6. Pluma.	Es	la	reducción	de	los	tonos	a	sólo	dos	valores.	

La	posición	de	la	curva	hacia	un	lado	u	otro	produce	una	

imagen	más	o	menos	ennegrecida.

3. Aumentar o reducir la luminosidad.	Una	 imagen	más	

lumisosa	se	consique	cuando	la	curva	se	extiende	hacia	los	

valores	de	entrada.	La	imagen	se	oscurece	cuando	la	tangente	

se	extiende	hacia	los	valores	de	salida.

4. Aumentar o reducir el contraste.	Para	reducir	el	contraste	

del	original	 se	 igualan	 los	 valores	 tonales	haciendo	que	 la	

curva	tienda	a	 formar	una	horizontal.	 Para	 incrementarlo,	

deben	aumentarse	 las	diferencias	 tonales	haciendo	que	 la	

curva	tienda	a	formar	una	vertical.

7.Negativo.	Invierte	completamente	la	posición	de	la	curva.

8. Solarización.	 Es	 la	 inversión	de	 sólo	una	parte	de	 los	

tonos	de	la	imagen.
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Técnicas de selección
	 El	paso	inicial	para	el	montaje	de	composiciones	es	el	tratamiento	de	los	elementos	originales.	Este	
tratamiento	requiere	fundamentalmente	dominar	las	técnicas	de	selección	con	el	objetivo	de	crear	máscaras	
que	permitan	aplicar	manipulaciones	concretas	sobre	dichos	elementos,	tales	como	eliminar	impurezas	
o	alterar	el	color,	la	luz,	o	la	textura,	variar	de	posición	o	distorsionarlos,	o	simplemente	transportarlos	al	
lugar	definitivo.
	 Así,	el	dominio	de	las	técnicas	de	divide	en	cuatro	rutinas	claramente	diferenciadas: selección de 
formas, selección de conjuntos cromáticos, reajustes de selección y recuperación de selecciones. Todas	
estas	rutinas	pueden	combinarse	para	conseguir	la	selección	que	nos	hayamos	propuesto.

1.	Selección manual de formas.	Se	destinan	
diversos	utensilios	del	programa	para	la	selec-
ción	manual	de	formas	regulares	e	irregula-
res,	tales	como	la	elipse,	el	cuadrado,	el	lazo	
de	“mano	alzada”	o	el	puntero	de	vectores	
(dibujo	vectorial).	Este	último	utensilio	tiene	
sus	cualidades	especiales.

2.	Selección automática de conjuntos cromáticos (herramienta: “varita mágica” en 

Photoshop).	Un	utensilio	especial	está	programado	para	medir	los	valores	tonales	

de	la	superficie	sobre	la	que	se	presiona	y	extender	la	selección	en	función	de	la	

tolerancia	de	lectura	fijada.	Por	lo	tanto,	en	este	caso	el	resultado	de	la	selección	

depende	de	la	tolerancia	asignada	y	de	los	valores	cromáticos	sobre	los	que	se	basa	

la	lectura,	es	decir,	del	pixel	sobre	el	que	se	ha	realizado	el	clic	con	la	herramienta.

	 Una	de	 las	más	destacables	cualidades	
del	entorno	informático	es	que	la	amplia	gama	
de	recursos	que	giran	alrededor	de	un	sistema	de	
sobremesa	incita	insistentemente	a	experimentar	
sobre	un	nuevo	 lenguaje	gráfico.	 Los	 recursos	
para	el	tratamiento	de	la	imagen	bitmap	lo	con-
statan	al	permitirnos	utilizar	y	alternar	técnicas	
e	imágenes	de	diferente	naturaleza	y	proceden-
cia	mediante	procedimientos	 ejecutables	 a	 la	
práctica	velocidad	de	nuestras	ocurrencias.	 Es	
decir,	el	fácil	acceso	a	los	elementos	originales	u	
otras	etapas	del	proceso,	así	como	la	facilidad	de	

La imagen compuesta

ejecución	de	complejas	técnicas	de	tratamiento	
invita	a	replantear	los	objetivos	primigenios	para	
experimentar	otras	soluciones	gráficas.	
	 En	este	punto,	para	 la	 imagen	bitmap,	
los	procedimientos	dedicados	a	 la	 creación	de	
imágenes	 compuestas	 concentran	 técnicas	de	
selección	de	 áreas	determinadas	para	operar	
de	 forma	aislada	 sobre	ellas,	 técnicas	para	 la	
colocación	de	selecciones	procedentes	de	otras	
fuentes,	técnicas	para	la	transformación	dinámica	
-escala,	rotación,	etc-	de	las	áreas	seleccionadas,	
y	 técnicas	de	montaje	de	diferentes	especiali-
dades	como	la	fotografía	o	el	“collage”.
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4.	Recuperar selecciones.	Teniendo	en	cuenta	que	 las	selecciones	son	en	muchos	

casos	rutinas	costosas	y	muy	precisas,	y	que	además	están	destinadas	a	aislar	partes	

de	la	imagen	para	manipularlas	en	momentos	determinados,	es	importante	poderlas	

conservar	inactivas	y	disponer	de	ellas,	tal	y	como	las	guardamos,	cuando	sea	opor-

tuno.	Ya	hemos	visto	que	el	trazado	vectorial	cumple	con	este	objetivo,	sin	embargo	

sólo	puede	aplicarse	a	las	selecciones	realizadas	mediante	este	utensilio.	Por	lo	tanto,	

considerando	todos	los	utensillos	y	ajustes	de	selección,	se	añade	una	nueva	técnica	

que	permite	guardar	las	selecciones	en	cualquier	estado,	y	recuperarlas,	sumarlas,	

restarlas	e	 interseccionarlas,	desde	el	mismo	documento	o	desde	otros	que	están	

abiertos	en	ese	momento,	a	otras	selecciones.	Se	trata	de	generar	canales	adicionales	

de	8	bits	(no	todos	los	programas	disponen	de	este	recurso)	para	su	almacenamiento.

3. Ajustes de selección.	Se	trata	de	diferentes	maneras	de	acabar	de	fijar	una	selección.	

Considerando	que	estos	utensilios	pueden	alternarse	para	realizar	una	selección,	es	

posible	añadir	o	substraer	parte	de	la	selección	para	perfilar	perfectamente	la	forma	

deseada.	Se	puede	ampliar	automáticamente	la	zona	de	selección	en	función	de	la	

tolerancia	fijada	previamente,	seleccionar	también	automáticamente	zonas	de	valores	

cromáticos	similares	a	una	selección	activa,	invertirla	o	suavizar	los	bordes	según	el	

radio	fijado.

Trazados Vectoriales: Todas	las	selecciones	realizadas	mediante	la	herramienta	“Pluma	

Estilográfica”	pueden	guardarse	con	nombres	propios,	ser	recuperados	en	cualquier	

momento,	sumarse,	restarse	e	interseccionarse	a	otras	selecciones.	Pero	además,	una	

de	estas	selecciones	puede	programarse	para	actuar	como	“trazado	de	recorte”,	lo	que	

significa	que	permite	exportar	el	trazado	para	que	actúe	de	máscara	de	aislamiento	

de	un	objeto	de	la	imagen	bitmap	en	cualquier	programa	que	importe	dicha	imagen.
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Alternativas de composición

	 Hemos	visto	 las	 técnicas	de	 selección	 como	paso	previo	al	
montaje	de	composiciones,	y	ahora	nos	queda	por	ver	el	abanico	de	
alternativas	para	generar	una	 imagen	compuesta	por	elementos	de	
diferente	naturaleza	 y	procedencia.	 Como	mencionamos	anterior-
mente,	estas	alternativas	concentran	las	técnicas	de	transformación	
dinámica,	las	técnicas	de	colocación	o	distribución	de	las	selecciones	
y	las	técnicas	de	fusión	de	imágenes.	Ahora	bien,	los	comandos	pro-
gramados	para	ejecutar	estas	dos	últimas	técnicas	no	se	concentran	
en	grupos	claramente	definidos,	sino	que	se	complementan	entre	sí,	
o	pueden	tener	cometidos	similares	pero	procedimientos	diferentes,	
idóneos	cada	uno	de	ellos	según	las	situaciones.	Así,	no	se	trata	tanto	
de	estudiar	las	finalidades	de	cada	comando,	sino	de	aclarar	algunos	
conceptos,	ver	los	objetivos	que	podemos	alcanzar	y	el	modo	de	plan-
tear	un	proceso.

1.	Capas.	Se	trata	de	una	innovación	muy	

importante.	 Son	 superficies	 del	 docu-

mento	que,	al	 generarse,	no	contienen	

absolutamente	nada,	ni	siquiera	pixeles	

blancos.	Tienen	 la	misma	finalidad	que	

en	los	programas	de	ilustración	vectorial,	

organizar	la	composición	por	elementos	

que	se	sobreponen	unos	a	otros.	Así,	una	

capa	es	una	superficie	en	principio	trans-

parente,	que	puede	contener	elementos	

bitmap,	pixeles	en	definitiva,	que	en	prin-

cipio	no	 lo	 son.	Más	adelante	veremos	

otras	posibilidades	de	este	recurso.
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3.	Pegar dentro de una selección.	 El	

modo	convencional	de	pegar	una	copia	

es	en	medio	de	la	pantalla,	ahora	bien,	

también	puede	pegarse	dentro	de	una	se-

lección	previamente	realizada,	obviando	

la	parte	de	la	copia	que	quede	fuera	de	

los	límites	de	dicha	selección.

2.	Selecciones, máscaras y canales.	 Las	selecciones,	 como	hemos	visto,	 son	áreas	

activas	de	 la	 imagen	 susceptibles	a	 cualquier	modificación	 -al	 resto	de	 la	 imagen,	

mientras	está	activa	la	selección,	no	podrá	afectarle	ningún	cambio-.	Las	máscaras 

es	un	concepto	adoptado	de	la	fotografía	y	la	fotorreproducción	que	se	refiere	a	las	

plantillas	electrónicas	que	sirven	para	cubrir	las	partes	de	la	imagen	que	no	se	desean	

alterar	durante	la	ejecución	de	algún	comando	-son	lo	inverso	a	una	selección	-	Los	

canales son	porciones	de	8	bits	de	todo	el	documento,	o	de	una	capa,	que	tienen	

como	objetivo,	en	este	caso,	conservar	las	máscaras	y	activar	automáticamente	las	

selecciones	cuando	el	usuario	lo	requiera.


