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INTRODUCCION 

En los ítltimos años ha sureido un fenómeno tecnolóe:ir.o que ha 
cambiado y seguilá cambiando muchos aspectos de nuestra vida cotidiana 
en Ju¡:ares tan diversos como el trabajo, la esr;uela o el hoear. Eslti 
fenómeno e& ol uso cada vez mñs extendido de Ja compuladora. 

La computadora está revolucionando Ja manera en que trabajamos, 
nos educamos o divertimos, y en eeneral, es dificil que i?ncontremos hoy 
en dia alguna actividad en 1.1 que no eslé involucrada on mayor o menor 
grado. 

Tal vez la razón de este au¡¡:;e es la proeresivn complejidad de 
nuestra sociedad y Ja necesidad que tenemos de manejar cada vez mayor 
into11naclón con crllerlos de optlmi2aclón que nos acerquen a la etlclen· 
da de la má.quinil. Visto de una manera pesimista, se trata de una 
máquina ayudando a funcionM mas eficazmente a otra "máquina". 

Pero las innovadones lecnolóeic<Is como la de la comput;idora no 
sólo tiene connotaciones neeativas pues pueden lleear i1 ser lremendos ins· 
trumentos de liberación y desarrollo al permitir enfocar nuestra atención 
y enere:ia hacia los aspectos esenciales de nuestr<ts activid11des1 evit~ndo las 
labo1es repetitivas y tediosa:; que son las que comiinmente consumen 
nuestio tiempo. 

La computado1a puede ayudarnos a hacer más divertido el trabajo 
y la educación a Ja vez que má.s efectivo. Con el desarrollo de nuevos 
sistemas orlenlados hacia lo icónko e Intuitivo más que hacia lo ve1bal y 
racional, la compu,tadora se ha vuullo 11n in'ilrumenlo m~s a;.Qlsible y 
fácil de usar. 

El diseñador grátlro y el alllsta visual en general, no pueden per· 
manecer indiferontP.s al cambio. De hacho, una da las razones má1 poderosa' 
para Ja tealización de asto trabajo os el crcr.icnte interés que existe h<icia 
esta máquina y sus posibilidades c1eatlvas. 

Ante la aUn e~casa lnfounación que eidste en nuest10 pal~ sobre 
el lema. mi labor h11 sido sobre lodo de recopilar y ore:anizar el rnalerial, 
por lo que esle trabajo no dejil dP. ll'ner un c.J.ra<:ter rundamentalmenle 
descriptivo. 
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Ta1nbtén tiene desde luego una propuesta concrela que he desa· 
rrollado tanto a nivel teórico como eráfico. La propuesta ¡:rcifica se plan· 
tea como una serie de ejercicios muy sencillos denominados "Sentimiento 
Dlgllal". 

La parte descriptiva se desarrolla en los c.J.pitulos 1 a IV en la 
que se explican aspectos históricos, lócnicus y de aplicación. La parle 
proposlllva se desa11olla en los captulos V y VI en la que se habla de 
aspectos creativos, del lone:uaje visual y de la descripción del proceso 
see;uido. 

Dadas las limitaciones de la investie;ación debido a la escasez de 
información, de equipo, de recursos económicos y otros, he preferido es· 
tablecer objetivos muy concretos pe10 básico~ que volvieran realizable el 
trabajo, 

Lo que se pretende con esle trabajo es presentar al diseñador 
gráfico este lncreible inslrumento para la fonnallzaclón de su creatividad 
que es la compuli'l.dora junio con una pequeña muestr<i. de lo que se 
puede hacet con ella. 

La lnfo11nadón que aqul se manela eslá desllnada especialmenle al 
di-;eñador e;ráfico, que es el Citmpo que yo conozco, pero esl<i abierta 
también a otras disciplinas de las artes visui'!.les. 

Las compuladoras que utilicé para el desarrollo de este trabajo 
fueron microcompulado1as, ya que son el equipo más accesible lanto en 
lo económico como en su manejo, y fueron una Corona PC y una A1nlga 
2000. 

También pude eslllt en contacto con otros equipos como la Macin· 5 
tosh Plus, la Commodare 64 y la Apple lle por lo que creo haber cono· 
cido de una. manera amplia1 las posibilidades de los diversos sistemas 
existentes, 

Desde luego, la calidad actual de esta clase de equipo no 01 equl· 
parable a fo. de l.ls e:randes computadoras, pero conforme se desarroll<in 
nuevos sistemas. las distancias se acortan. 

Respecto a la terminoloe;ia, por convención se utilizan lérminos en 
inElés ya que 111 mayor piltle de la información sobre computadora-; se 
halla en ese Idioma Traducir los lénnlnos al espafiol no hubiera sido con· 
veniente por la dificultad en encontrar equivalentes precisos y porque la 
información se halla normalizada en ine:lés. 

Para tadlltar la comprensión de los e<mc.ptos he Incluido al final 
del trabajo un pequeño e;losario que explica brevemente los términos más 
11sados en compulación eráfica. También he indui<lr:J un apéndici:.i que 
complementa dicha lntormadón. 

Espero que es te Ir abajo sea de su inleréli, y sobre lodo, genere 
la Inquietud de saber más sobre et tema, si es asl, consldera1é que habrá 
valido lil pena mi esfuerzo. 
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!.ANTECEDENTES 
HISTORICOS. 

a)Las primeras computadoras. 

1 Podrii1mos decir que el antecedente mas remolo de la computadora 
es Ja ullll2aclón del ábaco como Instrumento de cálculo en China y Cer· 
cano Oriente hace unos do; mil año5, 

Desde entonces, y tal vez desde <!Oles, el hombre ha necesitado 
henamlenla!I que le liberen de la pesada tarea de hacer cálculos manuales.(1) 

El ábaco, si bien puede representar Ja primera calculadora me· 
cánlca de la hhtarla, no era ptoplamenle una allnpuladora ya que careda 
de un elemento fundamental, la eHlslenda de un programa 

Olri.\ máquina de calcular que tampoco eni un<l aimputadora fue 
Ja de Blalse Pascal (1623·1662), que conslslla en una se1le de engranes 
dentro de una caja, can operaciones de suma y resta, y que mostraba 
los resullados a través de una ventana. 

'No tue sino alrededor de 1830, con la "máquina anaUttca" de 
Charles Babboge (1791·1871), que se construyó una máquina Olll Jos 
elemento~ de una computadora; un<:t parte que ordenatia y otr;;i parle que 
e¡ecutaba La ventaJa era que se podian cambiar las especiflcaclant?s de 
control y ·realizar operaciones dlterentes a las progra1nadas orlglnalmenle. 

Aunque este diseño nunca fue llev<ldo por completo a la práctic;i, 
se le considera coma "la primera computadaia dlgltal".(2) 

(_Y.a. _en nuestro siglo, las piimeras compptadoras dieilales hicieron 
su aparición en los dú's con la Mark 1 de IBM,/ un artefacto electromecá· 
nico masivo que pesaba 5 tonelada'i y ocupaba una habitación completa, 
utilizaba más de 800 Kms. de cables y realizaba oper?tcionas arilmélir.as 
sencillas como multiplicar dos números de 23 dlgltos, tarea que le llevaba 
6 segundos en cornplelar.(3) 

Las computadoras de tubo de vacio (bulbo'i) ap;uecieron en 1946, 
poco después de lerminar la Segunda Gueria tv1undlal, siendo la p1lmera 
de ellas la ENIAC (Elec.l1onlc Nu1nerlcal lntegralor anrJ Compuler~ Esta 
máquina pesaba 30 h1nelad•r;, i:onlP.nia 13 000 tubos de vadlJ y podía 
1ealiza1 5 000 cálculos en un segundo 
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l)Seii1 Uviu e1 o "l11trod11cció1 t 11 Com· 
pv.l1cló1" l1 pal&bu cllcdJ dorin do! lull ctlctlu 

q•1t111ombn nd1 ••1 d~ lo peoqtein pit~r~uq•e 
'' 11nb111 hite míle~de tl0$ torno 1u:mue;u h: 
c11utu, 011 \u 01pocio do l.b1c11 lll(mtdo co~ 
n111n1 u el ntlo J opoodo rnuulmtr.!!'.(p.J) 
2)LlTiH Gttinet, Gtíll«mo. "Iatrodycció, 1 11 
CgmpMhehla" p4 

3)UTe11, Job, 'ºComp1rec Gu.pli:L. p. 12 
4)LlfJin1r.1'teer. "/\¡ja Empjq1". p1, 11112 

Aííitl! CY"BEiMAH. raod.11lo dirli.ílolli.do ¡.ü lt 
C~rr1hf p¡rt ntlur 1l 11!ecioc da 1u ntomóT1m 

Ah1P,:lm1r;11tmpce"u11u cullc.i.dll(a. r1ml11.t· 
ctllt de lu iml(uat d1 t1pk"ór;rllo, poro mh 
preciit r comp\o,jt, c:'M~. l.,..;:h poc CaK'omp ~~ 
1%9. 

Los tubos de vado eran de lan corta duración, que el ENIAC no 
podía funcionar más de 7 u 8 minutos sin que fill\ara una válvula y se 
generaba tal calor que tenia que ser 1efrlgerada por agua 

Hay autores que no consideran al ENIAC como reillmenle una 
comput;idora, ya que Ctlrecía de l;i capacidad de alma03nar información 
o lnstrucclones.(4) 

A principios de los 50's, J.Js maquina~ de lubo de vado podian 
multiplicar dos nümeros de 10 die:itos en 112 000 de seg. 
Estas eran grandes, lenlas (para las velocidades actuales), costosas y con 
una capacidad de memoria muy limilada(5) 

La UNIVAC !, aparecida en 1951, fue la primera computadora 
comercial y se le podrla considerar prolotfplca de la "primera generación" 
de computadom.(6) 

b)lvan Sutherland y el Inicio do los gráfico• lnloracUvoa. , 

En la dt'!cada de los 60's Jos lransb.tores vinieron a sustituir a Jos 
poco confiilbles y estorbosos tubos de vado, inc:remenlilndo su velocidad 
de operación y disminuyendo considorablemente s1.1 larn:irio al ~et un tran· 
s\stor 11200 el tamafio de un tubo de vado. Nada la "segunda generadónH 
rle t:omputadora~ . 

. Al final de esta "segunda 2ene1adó11" de computadoras, !van 
Sulherland, un brillante estudiante del lnstitulo Tecnolóe:ico de Ma~silchusetts 7 
(MIT) desarrolló una serie de i::onceplos fundttrnenlales para el avance 
posterior de los gtállcos por cnmputadota. Sutherland lnttodujo a uavés 
del Sketchpad lodo un sistema de interar.ción con la computadcra, utilizan· 
do el tecla.do y el Japiz luminoso para manejar la informa.ción sob1e una 
Imagen generada en un rno~ltar. ' 

También inició el empleo de los "primilivos"" o elementos biisic:os 
para la generación de imiigenes al juntar puntos para formar lineas y 
Hneas para tonnar tlguras. 

Por úllimo, basi1dO en Ja lopolo~iil del objeto, utilizó un;i estruc· 
tura de dalos que describían matem\\licamente al objelo mas que a su 
tepresentaclón bldlmenslonal.(7) 

La capacidild de interacción con la compuladora permitia que el 
operador no tuviera que escribir lodo un ptoe:rama y corrE'tlo para poder 
ver el resullado, ya que en la 1nedlda en que intioducl&. los datos, -veía. 
inmediatamente la 1espuesta en forma de una ima¡:en i;enerada en un 
monitor, lomaba una doci~ión que eenerara otra respuesta y ao;i sucesiva· 
mente. 

Al utilizar los primitivos, Sutherland cl<trilicó el proceso de cons· 
trucclón de los grátkos y facilitó la creación de modelos atmplejos a par· 
lir de modelos sencillos. 

Dichos modelos, al ser descripciones y no meras representaciones 
dle1on a las imágenes de leis computadoras un nivel de 1eall~mo que no 
habian tenido antes y pl!rmilieron su aplicJdón inmediata en las ind11sl1ias 
espacial. automotriz y mllltar.(3) 

En la industria espacial, las simuJ.1ciones de la Jet Propulsion 
Laborato1y de Pasadena, permitieron a b. NASA vl~ualizar y co11egh 
múltiples ptoblenta~ que se podrían pre!>enta.1 en los viajes al e:.paclo, 
evilando accidenles y ;ihotrando no ~ólo dinero, sino sobretodo, vid;is 
humanas. 



Sim11ac'61 do 11 u~k:1b etptcill cwct da Stl1t· 

•o, ilmrrolh•h poc 11! Df, hme1 Bli11 ¡qn ll 
llASA. 

En la Industria del aulomóvll, la Geneial Molars tue la primera 
en utililar la compuladora como auKiliar en al diseño da sus vehiculos 
medlanle el s1'1ema DAC· I (Deslgn Augmenled by Compuler). 

En Ja ind\lslria mililar, r.ompañias r.omo la Boeine y li'I Lockhecd 
hicieron de Ja computadora un instrumento indispensable p.ira el desa· 
rrollo de toda clase de armamento. 

c)Mlnlaturlzaclón y dosarrollo. 

Lil "tercara eenerilr:ión" de r.ompulador.:\s, ahora ulilii:ilndo circuilos 
integ1ados de estado sólido (antecedentes del at:.tual chip), y que permllfan 
unil mayor miniaturización do las 1náquinas, fue lanzada al mercado al· 
rededor de 1965. 

Junto a esta mlnlatullzadón, se desauollaron equipos peritérlcos 
como la tableta eráfica, una lablel;,i cuyil superficie podiol registrar cualquier 
punto de coordenada cu;.indo un l<lpiz especial era utilizado sobre ella. 
Este dispositivo nos daba 1nayor ~p1eclslón que el lápiz luminoso y una 
mayor resolución que la pantalla del monitor. 

A prindplos de los 70's surgieron la~ compuladoras de Ja "cuar· 
ta e;eneración", las cuales eran b,hicamenle minicompuladoras (ver Cap. 
lle) como la PDP· 11, qu1;1 podfon conei::l1U'iF form(ln<lo rP.des de usuarios, 
es decir, varios operadores trabajando al n1lsmo tle1npo en una sola OJ1n· 
putadora pero en terminales de trabajo separndas.(9) 

El uso compar!ido de las 1:omputadora~ permitió que má; e:entc 
tuviera acceso a ellas al ser 1nás económico su tle1npo de uso. y poi lo 
tanlo, el tiempo disponible pilta invoslieación, sobre lodo en el área de 
eráficos, se incrementó. 
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A linos 1;&mpb de microcomp1ttdoru, proht• 
lo d•l d1ntro11o d1 lo1 micco¡w~udoca. Aq•I 
teumos ••• Am.l,a, 1u lihc1alot~ r 1u re. 

SlLt fQloc:khd atlul dt cik11b dv 1u mm· 
p1tltdoct b nflcliltemola poil.QíCru ~tu retll::u 

lrUico1 ill'!'CHl1,01 e1de100 milloHI decllctrn 
pDíutuilo. 
6)Loiae, op. cit., p.8 
7)L'!'1nll or. d .. r.12 
B)Lvwwll, 1b1d"m 
CJ)Al¡u01 nlo1Q1 dltQrm1Au tu cnQí1clou1 di 

comp1t~docu de la tictint!' muen: h.Ttbos de 
vac\a, 21.Truuht0<1H, 3t.Clfc11io1 htu:rado1, 
111.ROMllCI 'StJalQl~"~clt fultlli:itl 

El desarrollo de los microprocesadores (ver Cap. !lb) permitió la 
construcción de !;is microcomputadoras, aparatos que debido a su bajo 9 
costo y sencillez, podian ser utilizados incluso doméstic.amente. 

El lanzamiento al mertado de la Apple 11 en 1976, marcó una 
nueva era en el uso de las computt'\doras y permitió que ásla'i fueran 
mas ai:casibles al pU.blico an eeneraL La Apple 11 era ya mucho ms 
poderosa que la Marl l. 

La década de los 80's ha significado el despegue de los gráficos 
por computadora. con una mayor apertura del mercado (anteriormente 
dominado por cienlificos e ingenieros) hacia un pUblico con menos cono· 
cimiento técnico, pero deseoso de uliliz;ir la computadora como auHiliar en 
sus actlvldades colldlanas. 

En 1980, el mercado de los eraficos por computadora babia crecido 
de tal manera que en Jos E.U. el v;ilor de las ventas de servicios, sis· 
lemas y hardware asociados totalizó, por primera vez en la historia, un 
billón de dólares. 

En la actualidad, el futuro de las compuli.\doras se ve promisorio, 
conforme los sistemas que se van desarrollando son cada vez más amis· 
tosas y fáciles de usar. La invaslieación de los eráficos eenerados por 
ella se orienta cada vez mas a aplicaciones como la pintura, el diseño y 
la animación. 
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11.PRINCIPIOS GENERALES. 

a)Qué es y cómo funciona una computadora. 

Si bien desde épocas muy remolds se han utilizado indistinlamr;inte 
los tSrminos computadora y calculadora para definir un aparato o m~quina 
destinado a etectuar cálculos matemáticos, lal detlnklón en nueslros dlas 
ya no es exacta. 

La computadora es en la actualid;id un aparato mucho mas com· 
piejo y versátil que una calculad01a La computadora no sólo calcula, sino 
que establece comparaciones entre dichos cilculos, y además, es capaz de 
rocordar los multados.(!) 

En realldad, lo que la co1nputadora maneja no es más que lnror· 
mación o datos.(2) Estos datos pueden iepresenlar nU.meros, palabras o 
imáeenes codificados en un lene;uaje llamado miiquina (o de bajo nivel), 
que utiliza el slste1na binario, es decir, un sistema nu1nérkll basado en 
valores de uno y curo. 

Al contrario de ta que padria pensarse, la computadora (u or· 
denador como se le conoce en España) no es un artefacto intelieente, 
sino rápido, "idiota" y seeuidor de reel.:ts. Esto quiere docir que no har<i 
nada mientras no le asignemos un rol a seguir y dicho rol lendrá que 
ver con et manejo \1<.lecuado de los nümeros, pal\lbJ\l'i e imáeenes. 

Dos conceptos son fundamenlti.les para comprender cómo funcion;.i. 
una computadora: hard•11are y sofl\Yare. Hardvtare e-; todo el equipa tísico 
y accesorios que consliluyen a la m~quin;;1, son los ''fierros" del sistema, 
mienlras que soflwara es li'l serie de instrucciones, que la mi'lyoria de las 
veces con~titufdos en un p1ogra1na, permllen que la JT1áqulna fundone.(3) 

EKisten diversos lenguajes de proen1m:idón (o de i)llo nivel) diseñi'ldos 
especificamente para f\lcililiu, por un lado, el trabti.jo dri proerti.mación, y 
por el otro, de optimizar la larr.a que llevará a cabo la co1nputadora. 
A~unos da Jo¡ len~uajas mos <onoddos son el BASIC, COBOL, FORTH, 
POR TRAN, LISP, LOGO y PASCAL. 
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El chip 

La computadora manej11 los datos en tres fases; enlrada, proceso y 
salida. Para la antrada y salida de d.Jlos so requiere de los lfam<Jdos dis · 
positivos de entrada y salida Enlle los primeros tenemos el ledado, el 
ratón (denoniinado mouse en ine;his), el lli.piz luminoso, lil tablet<1 eráfica, 
la ca.mara de video y el scanner, y entre Jos seeundos el monitor, la 
impresora, la grafkadora. el pholo recorder y el rllm recorder (ver siguiente 
c.1plulo~ 

Estos disposilivos o equipos porifericus nos permiten inlroducir los 
dalos (enltadaj y redblr los resullados (salida) de dlslin!a manero y de 
acuerdo al lipa de inform;;ición que manejemos. Gracias a estos dispositivos 

... ~:::::::;~~' podemos interilcluar con la m~quinll. 
.......... .... 1 
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Chip do inlotf"' Microprocesador Chip de memoria 

El proceso d~ dalos se rea.liza en el CPU (Unidad de Procesamlen· 
to Central), en fil que se llevan a cabo las operacione; aritmélico·lóeicas, 
de Interfase y de memoria necesarias. 

b)Partes de la computadora. 

Lo que constituye a la computadora es lo que 11<1mamos el CPU 
o Unidad de Procesamiento CC!ntral, que como hetnos dicho ya, se en· 
cam del proceso de dalos quo enhan y salen de la computadora. 

Dentro del CPU tenemos los circuitos inteerados (chips), que son 
circuitos eléctrónlcos co1nplelo~. es decir, con lranslsto1es, condensadores y 
resislencii.1~. y colocados sobre un rnalerfo.J se'miconduclor en un área 
minima de 118" (3 mm2} Los chips pueden ser de memoria (aleatoria o 
permanente~ de interfase, y de procesamiento (microproce:;ado1). 

El microprocesador os un circuito cuya c.1raderislie.J. mt\s impor· 
tante es la de ser proeramable. Mienlr<:ts qu~ los dem<is circuilo~ rnalizan 
funciones específicas (1ne1norla o Interfase) el rnlcroprocesador puede realizar 
funcii:1nes ¡uitml?ti('o·loeica.,; de '=aracler variable , 

El primer microp1ocesador que apllreció en el mercado eslddounideno;e 
fue el lntel 4004, en 1971. Ouos mkroprocesado1es conocidos ~on el Mos 
6502. el Molornla 63000, el ZiloP, ZOO, el lnlel P,030 y el Peuanti P lOOL. 

El de5urrollo de Jos mkropro'=esadores permilió J.1 miniaturizadón Qe 
las compuladoras y la aparición de Ja~ 1nlcrocomputado1ai:.. 
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l..t Mtci•to1k '' h cu1ctenudo por WI' tu 
mlc!c.c.llmp,ltdat'l 11lio::iu111 J Ucll d11 tu(, 1\q\I 
teumoc 11 M1ci1to1lSE coa,. moa~or dt píi1•1 
compJ,,!t r quulió 11mMctdo1l 1io dP 1987. 

c)Tlpos de computadora. 

Hace unos años, al hablat de computadoras nos imaeintibamos 
gigantescos arlefaclos a lo~ que sólo unos cuantos iniciados tenían acceso. 

En la actualidad e>eisle un amplio ranco de maquinas que entran 
denho de aleuno de los tres lipos de compul;idoras; erandes computadoras, 
mlntcomputadoras y microcompuladoras. 

Las grandes computadoras, como la IBM. son aquellas quP. se ar.er· 
can a la idea que normalmente tenemos de ellas, son voluminosas y cos · 
losas, requieren de lnslalaclones apropiadas pero llenen una gran capacidad 
de memoria y operJción. 

Li1s minicompuladoras también tienen una eran c.1pilcidad de 
memoria y operación aunque no al grado de las g1andes computadoras. 
A1nbas son capaces de trabajar con varios usuarioJ al mismo liempo 
mediante el u~o de lerminale'i y la formación de redes. Enhe IJ.'i mini· 
co1nputadoras más canoddas. lenemos la Vax. 

Desde que so introdujo 1,, primora rnicro.:01npul,1dor.1 en 1975, 
la Allah, este tipo de n1áqulnas son las t1Ut? más exlla h.'111 lenldo, t.'lnto 
a nivel profesional (computadoras personales o PC) como a nivel familiar 
(computadoras domésticas) Las primeras c:omo la IBM PC y SU'i com· 
pallbles, se utilizan sob1e todo en el árnbllo corporallvo en tareas ad· 
minislralivas, finanderas y produdivas, miontr11s que las segundas, como 
la Commodore 64, li1 Alari y la Apple fl se utilizan a nivel famiJi.1r 
sobre lodo para acllvldades edu01tlva~ y recreallvas. 

Los JBM PC vienen en dos modelos principales: XT y A T. La 
version XT es la mas conocida de las compulJdora1 personJlos, mientras 
que la AT es una versión mejorada, más rápida y pode1osa 

Etcisten algunas r.ompuladoras que intentan ser un equivalente de 
la IBM PC pero que utilizan un sistema más atnlstoso, como la fl.1dn· 
tosh y la Amiga . 

Podria decirse que el é>eilo que tienen actualmente li1~ microcom· 
puladoras se debe a la accesibilidad de su costo y inane/o, y a que 
realizan c<lda vez más, tareils que sólo podían loerar cumputadoras de 
mayor capacidad. 

Durante el afio pa,.de (1987~ salieron al mercado lo que es la 
sieuiente generación de microcomputadoras, destacando I~ Ultima versión 
Mdntosh de Apple y el Personal Systern (PS·2) de IBM. 
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d)Momorla aloalorla y memoria pormanonlo •. 

Como hemos dicho ya, una de l11s caracleri'ilicas que diferencim 
a la computadora de una mera calculadora es su capacldad de almacenar 
los datos. 

Los datos se almacenan en las memorias, una es la memoria 
alealoria y la otra es Ja memoria permanente. 

La primera o Random Access Memory (RAM), es una memoria 
de acceso aleatorio que conliene el p102rama y la información introducida 
por el teclado (u otro dispositivo de enlrada~ Esla información es vol<ltil. 
es decir, puede ser borrada y vuelta a escriblr varias veces. 

ROM ------------· ------~ l 

Lo se~unda o Read Only Memory (ROM), •• 11na memoria de 
sólo lectura, es decir, que puede ser leida pero no borrada. En ella se 
encuentran grabadas permanentemente info1maclón e Instrucciones que la 
computadora necesita para su operación básici o aleiln leneuaje de 
pro~rom•dón (BASIC princip•lmenle~ 

La exislencia del RAM y del ROM se justifica en Ja medida en 
que es necesario tener una memoríi.1 que purmi.lnezca en la computadoril 
aún cuando ésta se apague (R0~,1) y otra que pueda cambiarse cuanlas 
veces sea necesario debido a 111 diversidad y cantidad de 111. informilción 
(RAM~ 

Ambas memorias se abnacenan f!slca1nente en el CPU, en los 
chips de RAM y ROM respeclivamenle. 

La información que se euardil en RAM p1Jede ser salvada posterior· 
mente en algún sistema de ahnacenanüento de apoyo como Jos C3Selles, 
discos o cartuchos, e.ida uno con r:apacidad y caracterislicas muy diferen· 
les. 

Un byte est~ formado por 3 bih y equivale mas o menos a un 
cardder o letra por lo que 6q Kb equivaldriun a 65,536 mil caracteres y 
1 Mb a 1'048,576 caracteres (la extensión aproximada de un libro de 
!amaño medio).(~) 
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l)Lewall, op. el., p.27 
2)Ldferly,op. cit. p.17 
JlL.dfMIJ, ibi::iem 
4)1 )(b: 1024 Ct. 

S>Cirt:litoi i1t11r;nd0t nyt h11cióa M nmuttr 11 
t1p1cid1d de m"m0<i1 d" la rompltt~or1. 
fillnlu, op. cll., p1. 4 y 5 
7lLdl&rly, op. d .. i'f. 24·27. Al liul i.11 ue;n lt 
t1bl1 de códii;o1 ASCII. 
B)Dt11.ornlucló1 •• latlb d1 lo q1111 a1 al 
"decpkoc1do" o prnnl1c1ó11 de la illiot'm1ció1. 
9JL.ew11IL op.cit.. pt. 7·23 

El RAM de la computadora puede Vilriar segíin el modelo, de 
unos 64 Kb, como •n la Cammodore 64 y Apple 11 hasta unos 512 Kb 
en Ja IBM PC aunque dicha capacidad puede ser aumentada mediante 
diversos accesorios como las tarjetas de eKpansión de memoria.(5) 

o)Sl1toma1 binario, doclmal y hoxadoclmal. 

Para comprender mejor lo que es un byte tenemos que conocer 
primc10 la diferencia enlro un sistema analógico y un sistema die:ital y 
cómo este Ultimo se aplica en valon:is numt31icos de dos digilos (binario), 
de diez (decimal) y de dieciséis (hexadecimal) 

En la naturaleza, los fenómenos que perdbhnos tienen la carac· 
leristica de ser de tipo continuo, es decir, varian de una manera fluida 
entre das Hmlles, unn superior y otra Interior. SI pensa1nos en la temperatura 
del agua o el soplar del viento vemos que estos fenómenos se manifies· 
t11n sin que necesariamente OJincidan con ale:un<t escala que nosotros 
inanejemos, éstos pasan de un punlo al airo de la escala lndisllnta1n· 
mente. 

El hombre, para Cllmprendet me¡or e~tos fenómenos ha establecido 
una serie de sistemas de medición que le permiten cuantificarlos. Así, 
sabe1nos que el ambiente eslá mcis caliente o menos caliente porque lo 
podemos n-1edlr en un te11nóme1to y comparar con datos que ya poseíamos 
anteriormente. Al cuantificar los fenómenos, los hemos convertido de aleo 
conlínuo en algo dlscontfnuo. 

El primer fenómeno ha sida llamado analógico y el segundo dlgl· 15 
tal (tal vez porque nos tia la idea de que puede ser contado con los 
dedos) A1nbos tipos de fenómenos, ya estudiados y slstematlzados han 
derivado en das tipos de computadora: analógicas y dlgllales. 

Las computadoras analógicas trabafan por medio de señales eléctricas 
c.ont!nuas y son utlllzada~ en aplicaciones 1nuy partlculares de lngenler(a 
o bioloeia. 

Las cJJmputador;:is dieitales manejan la información en unidades 
llamadas BITS (Blna1y dieiTS) o dieilos binarios. E•te tipo de com· 
putadoras son las más Cllmunes pues corresponden a más del 95º/o en 
uso y son las que estamos considerando como computadoras propiamente 
en este trabajo.(6) 

Los dic;itos pueden manejllrse en sistema binario, decimal o 
hexadecimal (entre otros). El sistema binario utili..:a dos cifras (1 y O), el 
decimal dlei cifras (O al 9) y el hexadecimal dlecl;éls cifras y letras (O 
al 9 y A hasta P~ 

La idea de manejar die;ilos binarios en una computadora es poder 
conveltlr la Información en corrlenle eléctrica de .!illa y baja tensión que 
conesponderá a valores de 1 y O respeclivamenle. Dicha información podr;i 
ser codificada por la computadora como letras y cifrlls a las que se les 
podrá asignar la función que se desee. 

El sistema más conocido de cudific;:i.ción es el ASCII (Ameri~n 
Standard Code for thi: lnterchani:;e of lnformation) que establece para !:is 
dlsllntas letras, clhas y signas de puntuación valores en blnalio, decimal 
y hexadecima!.(7) 



Sistema Binario 

Las computadora!. almacenan y procesan lnformaclón 
en un códie:o llamado binario, El sistema de códie;o 
binario funciona en base 2. Esto sienifica que hay 
únicamente das shnbalos en el código. Pueden com· 
pararse al estado de conoKión o de~coneKión de un 
conmutador de dos posiciones. Los simbolos suelen ex· 
presarse malemálicamenle como O y t. Mediante el 
sistema binario pueden representarse núme1os y letras 
como una secuench1 de posiciones de la computadora 
o como una secuencia de ceros y unos .. 

FUENTE: A;;I ie Empje:a de Pete1 Latferty. 

1 
8 

BINARIO DECIMAL 
1010 = IO 

o 
o 

Leyenda por la derecha la linea de conumutadores, 
cada conmulador repre· senta una polencla de das, la 
base del sistema binario, cada vez mayor. Asi, el 
primer conmutador representa las unidades, el se~un· 

do c:onmutadar los doses, el lercero los cuatro, el 
cuarto los ocho y asi sucesivamente. Por lo tanto el 
numero binario IOIO=(lx8}'(0K4}'(Ix2)+(0KI)=IO (en 
notación decimal~ Esta Información se almacena en 
forma de una serie de alias y bajos voltajes, con· 
odda como pulsos olóclricos. 

2 

1 

2 
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1 
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Binario y Decfmaf 
He aquí los equivalentes binarios de los nUmeros 
decimales del l al 10. Debido a que el slslema binario 
utiliza tan sólo dos dieitos, O y I, compillado con 
los diez usados por el sistema decimal, los números 
binarios son mucho más largos que sus equivalentes 
decimales. En el sistema decimal, el dígito miis aUo 
que puede aparecer en una columna, naturalmente, es 
el 9. Después de éste, tenemos que pasar a la ailum· 
na siguiente. En binario, el dieilo más alto en cualquier 
columna 05 el l. 

FUENTE: Asj ie Fmnjeza de Pet~t Laffetly. 

Pu~os 

Los dlgllas ulll!zado• en !lis números binarias, O Y 
l, reciben el nombre de blls. Es la abreviación de 
di¡¡llos binarias: Blnary dlgiTS. 

8421 
0001 
0010 
o o 1 1 
0100 
o 1 o 1 
o 1 1 o 
o 1 1 1 
1000 
1 o o 1 
1o1 o 

-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

1 
2 
3 (2+ 1) 
4 
5 (4+1) 
6 (4+2) 
7 (4+2+1) 
8 
9 (8+1) 
10 (8+2) 

1 000001=A 
··-- - --- ----- . ----- -~ 

Bit--------, 
01000001 =A 
01000010=B 
01000011 =C 
00110001=1 

.--------0011001o=2 

Byte 
La mayoría de la'ii mlcrocomputadoras utilizan grupas 
de ocho blls llamados byles para represenlar las 
simbolos que se encuentran sobre el teclado de la 
computadora 

00110011 =3 

ASCll (Código Eslándar Am.,lcano para lnleicamblo 
d0 fnlo1mación) es un código comitn que asocia un 
byte a cada tiume10, leila o simbalo del teclado de 
la computadora La letra "A", por ejemplo, se rep· 
resenla poi 01000001 en aidieo ASCll. 
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Diskette de 5 114'" 

l)Almacunamlunto do mumorla. 

Entro los 
RAM fuera de la 
luchas. 

sislemas que nos permiten almaa1nar información de 
compulildora tenemos: los casetles, los discos y los car· 

Mediante estos accesorios podemos carear o salvar proe:ramas y 
datos necesarios para nuestro trabajo. De no ser asi, seria pr~cticarnente 
lmposib\e trabajar con la co1nputadora, ya que no podríarnos gua1dar en 
ella la cantidad de información eenerada, pues esa informildón al ser 
votatil se perdetia en el momenlo de apae:ar la maquina. 

Por otra parte, la posibllldad de usar el casette, el disco o el car· 
lucho nos permite tener a nuestro alcance una amplia gama de paquetes 
y por lo tanlo, mUltiples aplicaciones de l\'I. computadora. 

El e.asalte es el medio más barato para almacenar información ya 
que podemos usar desdo los casettes especiales con una duración de 10 
a 15 mlns., hasta los caselles normales que utilizamos para escuchar mti.sica. 

En el casette la información dig;italizada se convierte en una serie 
de tonos especiales, es decir, en señales analóeicas. La información se ob· 
llene secuencialmente. lo cual constituye su principal desventa!a ya que 
pilra poder acceder a algü.n dato en especial se tiene que recorre1 la 
cinta hasta el lue;a1 donde dicho dato se encuentre, lo cual en ocasiones 
es sumamente tedioso y lento. 

El cartucho, por olro lado, es sumamente r.ipido para introducir ta 
lnfonnación a la computadora y posee una gran capacidad de almacenamlen· 
lo, pero la oscasec. de p1oeramas la bar.en poco 1ecomendable, 

El disco, a dlterencta del casette, trabala aleatorlamenle, es decir, 
accede al programa según se vn requiriendo, como lo hacen los fonógrafos 
y para ello utiliza una cabeza maenétic..i. 

El disco es el accesorio más utlllzado e11 la actualidad para al· 
1nacenar la información. Este puede ser rieida o fleKible, el primero o 
disco duro llene una gran capacidad de almacenamiento que va de 10 a 
20 Mb aproKlmadamente (aunque los nuevas modelos de disco duro poseen 
una capacidad muchísimo mayor~ su p1ecio es alto pero calculado en una 
relación byte/casta este accesorio llega a ser el más económico. El disco 
duro llene la enorme venta!& de que podemos almacenar una gran can· 
lidild do proeramils y datos dentro de él por lo que tenemos l<t infor· 
mación disponible de una manera fácil y rápid<t. 

El dimi flexible e diskelle vi0ne en hes formales: 3 112", 5 1/4" 
y 8". El rormato de 8" es el rnas anti~uo, con una cap:icidad hasta de 
1.5 Mb y sólamenle usado por compañias con grandes compuladoras. El 
foimalo de 5 1/4" " el más popular, tiene una capacidad de 360 KB, 
dividido en 35 pisl<ts y 16 sectores y es utilizada por casi la lol<tlidlld 
de las mlcracampuladoras del mercado. 

Ullimamente ha salido al mercado el dislette de 3 112''. con una 
capacidad de ~80 Kb, con una mayor precisión que los de 5 1/4", mucho 
más durables y manuables 
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lr:q1iecd1: imtUl lilnl iuenr!t e" u 1i~em1 de 
YKl«ü. DecKh: imti:n u:ia hu da colocit 
¡;uertd• u '" 1\ilttnt d• rodin. 

g)Dl1play1 gráficos. 

El desarrollo de los erálicos por computadora ha estado directa· 
menl~ relacionado con los avances en la lecnologla del display eleclrónlco.(8) 
El display es lil manera en que la computadora va a presentar los d;:i.los 
(en este caso imáeenes) al operador. 

En 1950, una r.ompuladora del lnslilulo Tecnoló~ico de Mas· 
sachusetts (MIT), el Whhlwind, fue la prime1a en utilizar un sistema de 
display de dalos basado en un monllor o lubo de rayos calódlcos (CRT) 

Anteriormente los datos se visualizaban a través de la imptesora 
por lo que el trabajo ain la computadora 1esullaba lento y tedioso, La 
ullllzaclán del monllor faclllló la lnleracllvldad del operador con la com · 
puladora y probó ser un medio m<is adecuado para la presentación de las 
imó~enes.(9) 

Alrededor del CRT se han desarrollado dos sistemas de display: 
el de vectores y el de redes. 

El slslema de vectores, tamblón llamado caligráfico o de dibujo 
lineal, une medianle un haz de elechones un punlo de coordenada con 
otro dentro de la pantalla hasta formtu la figura deseada. 

El proceso en este sistema !!~ sei::uenclal. es decir, se va torman· 
do la imaeen en el orden en que se indique sin importar el .irea de la 
pantalla en que se encuentre cada punto. Este sisloma tiene su anteca· 
dente inmediata en el osciloscopio y fue el pilmero qut? se desauolló. 

El sistema de vectores se ut\\i.:!a en apl!caclones que requl2ren 
gran precisión como en ineenierfa y arquitectura, mediante los programas 
de CAD (Compuler Alded Deslgn). 

El sistema de 1edes se ha utilizado rr1ás en a¡..il!cadones que re· 
quieren un manejo importante tie los r.olorei; v en la '11.lP. una all;i 
resolución no sea tan c1í\ica co1no en Ja l\ust1a..:.\ón _y la anir11.1..:.lón. 

El 'iislema de iedeo¡; utiliza una malriz rle ph[eJs (pictu1e element) 
en un aneg\o hortzonlal y olla vertical de rila~ y columnas respectiva· 
menle. El haz de electronP,s sig11e un palrón regular de izquierd3 ;i 

derecha y de arriba a abíljO haslól fonnar la imagen, no importando en 
qué orden se hubiera colocado la flgur~ . 

Ambos sislemils lienP,n sus venlal3S Y desvenl3l·lS. El de vedares 
p.e., tiene una 1nuy buena resolución pino no es. ade1.11ada p~ra cubrir 
grandes áieas, m\enttas que el de t~des cub1e bien grande~. a1e.as pero 
en las lineas curvas y diagonales nos da un efodo ll~mado ¡aee1e o de 
escale1 aº. 

. "" ........ ~ ... 
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h)Resoluclón y plxels. 

Un aspecto fundamenlal para evaluar lil calidad de un.:\ imaeen e'i 
su resolución. La resolución en un sistema grilfico de compulilción es la 
capacidad de dicho sistema de reproducir las detalles finos de una !!gura 

La teso lución varia de acue1do al dispositivo de salidit y la Cilíl • 

lidad de bits memoti.1 que se emplee en la imngen. Un monilot comli.n 
mane!a en un sisterna de 1edes resoluciones en\re 320 11 200 phrnls (baja 
resolución) y 640 x 400 pixels (alta resolución) aproximádamenle. Existen 
monitores de 1024 x 1024 pixels para usos nluy especificas pero son 
poco accesibles debido a su alto costo. 

Un pixel es el elemento minimo que conforma la imaeon en un 
sistema de redes. El acomodo de pl.,ls se de!lne como A H B • C, en 
la que la primera indica los pixels hotizonlales, la segunda los pixels ver· 
ticales y la Ultima el nilmero de bits por pixel. Entre más bits de in· 
formación incluyamos en cada pilrnl podramas detlnh 1nayor número de 
colotes y planos de espacio. 

Respecto a la memoria, podemos decir que enhc mas capacidad 
de memoria de la máquina, mayor resolución tendremos en la lmagen ya 
que podremos utilizar mas inform¡i,dón paril definir hasta el minimo detalle . 

EB~L 
: ... • .. : . .!., .. : ..... : .... : ..... : ..... : .. :¡- •• : •••.• : ••••• :. 
... ., ...... T ... :f. ..... --· ............. · ..... :1 .... I ... .. 
1 , .. [ 1 ' ' ' ' ' -= l 1 ' 

1 ¡ 1 1; 1 ¡ i -¡ 1 

}· ·- -+·j .. '·+· .:.+ ... ·+· .. -+_· .. ·+- -_; ·+· .. }-+- .. ¡..+. 
f·" +,-+ .. + .. +"·+· .. ·+~ '+ +-!- .. + 

1 
1 

1 . 1 

!~~~~~ ·¡¡-
1,~~l}'j'''''''''f ·········i·······I"·······r ......... ¡·········· ;;,.;;;J... __ __l,__ ...J--"

Baja resolución 
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Alta resolución 
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111.HARDWARE Y SOFTWARE. 

a)Dlsposlllvoa do entrada 

Como hemos dicho Y'fl en et capitulo anterior, Jos datos enlran y 
salen de la computadora mediante los dispositivos de entrada y salida. 

Entre los dlsposlllvos de entrada para grátlcos 1ene1nos: el teclado, 
el lápiz luminoso, la tableta ~rá.fica, el ratón, la cámara de video y el 
scanner.(I) 

Entre los dlsposlllvos de salida tenemos: el monitor, la impresora, 
la eraficadorl1, el foto recordar y el film recordar. 

El teclado de una computadora, aunque similar al de una máquina 
de escribir por la distribución de los caracteres (ambos utilizan el sistema 
QV/ER TY~ tiene otras tudas que no tiene la maquina de escribir. 

Las tedas de función, nonnalmenle marcadas de F 1 a F 10 llenen 
como objeto facilitar fo, entrada do comandos de uso muy frecuente, aun· 
que ejecutan operaciones muy diferentes dependiendo del p1oe:ram11 utilizado 
en el momento. 

La tecla de control (CTRL~ se ernplea en combinación con oha'i 
teclas como ol de alternar (AL T) para introducir comandos especiales que 
permanecen conslanles lndependlentemenle del programa. 

Las lecli\~ ENTER o RETURN se utilizan indistintamente para in· 
troduclr los datos a la computadota después de esc1lblr cada Instrucción 
o comando, si no ptesionamos dicha tecla lodos los datos que aparecen 
en el monitor no serán lom'1.dos en cuenta por el CPU Yil que pMa él 
esos datos no existirán. 

Hay ttJclas que sirven para inlerrumpir un proe:ritma que en 
ociisiones es STOP o CTRL/BRE • .\K. Otras que nos permilon s;ilirnos del 
programa cuando éste ~e ha lrabada y que nos pennlten ºre~elear" 

mediante al botón encargado para ello o con ale1in CTRLIALTIDEL. 
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Table!• ~rafica 

El aslerlsco (*) nos pe1ml1e llamar un archivo determinado, ya 
sea porque asi lo hemos indicado previamente, porque es el Ultimo ar· 
chivo s<tlvado o porque es el primer archivo del directorio. El siena da 
lntenogadón (?) aclúa como un romodin que nos permite llamar varios 
proe:ramas con nombres similares con el cunsiguiente ahorro de tiempo. 
Ambas teclas nos permiten verificar lisias de archivos especificas. 

El cu1sor puede ser ubicado dentro de J;i pantalla mediante teclas 
que no~ permiten ir arrib\1, abiljo o a los lado~ sin modificar ninguno 
de los datos ya eMlstenle~. 

Mediante la correcta combinación de teclados podemos eliminar o 
insertar, see:Un sea el caso, caracteres sueltos, palabras, linaa'i y párrafos 
de una manera muy sencHla. 

El teclado es un modo muy elemental de introducir información a 
la máquina ya que es necesario conocer las difcnintes combinaciones que 
nos permiten realizar las operaciones que nos lnleresan. Es un método 
lento, y en el caso de las ertificas, sumamente primitivo y limitado. 

Una alternativa que se desanalló en los 60's, que permitía una 
mayor interactividad y precisión en el manejo de eráficos fue el lápiz 
lu1ninoso. 

Primero siendo trabajado dheclamenle sobre la panlalla y poste1lor· 
mente sobre una trablela gra(ica, el lápiz luminoso se convirtió en un 
poderoso auxiliar en el diseño do circuitos integrados y oho tipo de Diseño 
Asl~!ldo poi Co1nputado1a (CAD). 

El Japiz luminoso detecta luz a través de una fotocelda y la ubica 
como un punto en la pantalla que al moverse puede formar lineas o 
cualquier sfmbolo grátlco que el operador qutern 1eallza1. 

Otro dispositivo que nos permite trabajar con una gran precisión 
es Ja tableta gráfica Esla consiste en un table10 plano sobre el cual se 
trabaja ya sea mP.dianle un lápiz (luminoso o de presión) o mediante un 
cursor de mano. 

Una de las ventajas de la tablela grátka es que nos pennJte cal· 
car dibujos ya eKislenles con el consi¡:,uienle ahorro de liempo. La posición 
de trabajo en un dispositivo como este es mucho mas cOmoda, ya que 
pode1nos trabajar sobre una superficie horizontal, como normalmenle lo 
hacemos al ha.bajar sobre un escritorio. 

Existe una gran slmllllud de man•I• entre el llamado ratón y el 
cursor de mano, aunque este üllimo ulilizil un11 E:Uia quo le permite ser 
mucho mas preciso. 

El ratón no requle1e una tablero especial sino que puede utilizarse 
sobre cualquier superficie plana sobre la cual se va a deslizar. 

Aunque pudiera parecer que este dispositivo requiere una amplia 
supertlcle sobre la cual trabajar, en la práctica, la supertlcfo 1equerlda 
puede ser minima ya que el ratón presenta la ventaja de poder ser 
levantado en cualquier momento y acomodado en otro lue:ar sin modilicar 
la posición del curso1 en Ja pantalla 

Una de las formas más práclicas que existen para introducir 
Imágenes dentta de ll computadora es mediante la clmara de video. Esle 
sistema es muy •Jtilizado tanlo en t.v. como en arles erílficas por la 
facilidad con 111 que pueden ser accesadas y posteriormente manipuladas 
dichas lmágene~. 
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Cámara de v Ideo 

Monitor 

Para que tina imagen de video pueda ser aceptad<:1 por la com· 
putador;i ésta tendrá. que ser convertida en bits, es decir, dieilalizada, 
ya que la imagen de video es pt'l' .fe una sefial analóglc-a. 

La imaeen ya dieilalizada no tiene una desr.:ripción malemalica 
precisa, por Jo que su calidad es un lanlo irregulnr, pero mediante la 
llamada capacidad de reconoclmJento de pallones ésta puede ~er mejorada. 

El scanner es también un aparato muy popular para introducir 
Imágenes en la computadora, se le ulillza mucho en Desklop Publlshlng 
y en las arles eráficas ya que nH1nej;, !;is imi1genes o:in mayor C"alidad. 

Mediante el scanner podemos inhoducir irnaeenes en BIN y en 
color a partir de originales de linea (dibujos y iato1 de alto contraste). 
leKlo y oríeinalos de medio tono (ilustraciones y fotos de tono cuntinuo} 

Las imáeenes de medio tono se pueden manejar en difert:Jnles 
niveles de gris (algunos tienen hasta 64) y pantallas. 

Un buen scanner posee tambi8n el llamado OCR (Reconocedor 
Optico de Caracteres) que mediante complicados análisis topológicos lee y 
diferencia una lelra de otra. 

Actualmente, Ja resolución de los scanners esta normalizada a la 
de las Impresoras láser que es de 300 DPI. Entre los más conocidos 
tenemos la Abaton y la Scanjet. 

b)Dlapoaltlvoa do aallda. 

Enlre los dlsposl!lvos de salida para g~áfkos tenemos: el monllor, 
la Impresora, la graticadora, el photo recorder y el lllm recorder. 23 

El monitor B$ el aparato más utilizado para recibir información de 
la compuladora y el que nos permile lrabajar más lnte1actJvamen1e con 
ella Bálicamenle es una pantalla con un tubo de rayos catádico1 (CRT) 
cuyo funcionamienlo es similar al de una l.v. comün y corrienle. 

A diferencia de la t.v. el monitor de la compuladora no utiliza 
un selector de can;iles ni señales de radio frecuenci~ para recibir lao; 
ln1ágenes y sonido de las diferentes transmisiones. 

El monilor de computadora utiliza señales de video, dichas señales 
contienen información referente al r.olor, la luminosidad y sincronización de 
Ja lmagen. Cuando esta lntonnaclón viene en un solo cable se dice que 
el monitor es video compuesto y cuando viene en lres cables (uno para 
cada color primario luz) se dice que el monilor es ROB (RedlGreeniBlue~ 
Esle Ultimo, se considera da una mejor detlnlclón en las Imágenes. 

Una de la¡; limitaciones de los monitores respecto a airas dis· 
positivos de si\lid;., os su resolución, lo cual lo hace inapropiado para cier· 
tas tipas de trabajo aunque a pesar de lodo es y seguirá siendo uno de 
los disposilivos de Sillida más utilizados, 

Otro de los dispositivos de salida muy utilizados es la lmp1osora, 
éstil puede ser de impacto y no·irnpaclo. 

La impresora de impacto sieue el mismo principio de las maquinas 
de escribir en las que una mal1iz hace hnpaclo sobie una cinla que 
a su vez lrans1nile la tinla al papel. Esle tipo de impresoras puede 
utilizarse sobre cualquier papel, alin papel ciHbón, son rápidas, pero nor· 
malmenle muy ruklosas. 

La impresora de no·impado puede ser lermal o de inye.:ción de 
tinta, ambas son sumamente sllenclnsas pero no pueden utilizarse can 
papel carbón. La impresora formal raquiere un papel especial que se os· 
curece con el tiernpo, mienlras que la impresoril de inyección de tinta es 
1nuy buena pa1a Imprimir iluslradones en color. 



Abajo: dfombr:a ofioatdcnliudl e1 tu impterorl 
d• i•Jecclóa d1 li1tt. 
Drrec•1: ph.ao ru!iudo ea tu crdicadon 
eledcocttlkt de rob', 

Las impresoras do hnpaclo pueden ser a su vez de matriz de 
punto o de mar¡:atita. En las primeras, la calidad de impresión variará. de 
acue1do al número de puntos que llene la malfiz que puede sel de 5 K 
7, 9 K 9 y más. En las segundas, fa calidad es muy similar al de la 
moquino de escribir (leller qualily} 

Las impresoras son por lo general rá.pida>, pueden imprimir uni o 
bi·direccionalmente, en hojas sueltas o formils r.onlin1.1as, en diferenles 
calidades de Impresión y en anchos de 40 a 80 columnas, con una 
resolución de unos 100 DPI (Dais Per lnch) aprotdntadl'lmente. 

Las impresoras láser Henen una resolución mucho mayor (ver Cap. 
IV.a) y son Ja mejor alternativa para obtener !Jnpreslones de calidad 
profesional. Estas impresoras eslcin basadas en la lecnologia de las 
fotocopiadoras por lo que utilizan un proceso electrostalico. 

La'i graficadoras o plollers son dispusítivos utilizados especialmente 
para dibujo de planos dada la eran precisión can la q•rn trabajan (11100"). 
Pueden Imprimir planos desde ta1nafio carla hasta varios metros de largo, 
a una velocidild aparentemente rapida por Ja forma en que se mueven 
las plumillas. 

A diferencia de las Impresoras, que ullllzan un sisle1na de redes, 
Ja erafiCildora funcion'1 en base il un sistema de voclores. Las plumillas 
de las graficadoras se mueven por lo tanto siguiendo una a una las coor· 
de nadas de la Imagen por lo que san buenas para lraza1 lineas, pero In· 
con·1enientes para rellenar areas. 

El photo recorder seria "la cá.rn.-.ra de la c.omp•iladón gr;ific;J.", A 
diferencia de los sistemas caseros en los que ~e folog1atla dheclamente 
sobre lil pantalla del monitor con sus consiguientes problemas, con esle 
aparato se fotografía "dentro" de la computadora. 

Podemos asi obtenP.r imag'?nes con mucho mílyflr contJ.]~le y 
1esoludón ya que no estarna~ depenrJlendo df! Ja caUdarJ Uel manilo1 (que 
sie1npflJ va a lener J!eun:i Jinlilad~n), 'iino q11e est<1mos lr'll•,1j,111d1J <li1ec· 
!amonte con la señal •Heitaliz<1da y convirtiendolol en imil¡:en :;obrs:i una 
e1nuldón fotográfica. 
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El pholo recordar nos permito resoluciones de por lo menos 2000 
K 2000 piKels como en el sistema Palelle de Polaroid y salida • copia 
dura en tarmatos de 35 mm. 4 x 5" y 8 K 10". 

Finalmente, el film recordar permite ree:islrar 1mae:enos por com· 
putadoia para pP.lículas. En este caso, se u·ata de manejar gran cantidad 
de información, a pllrtir de imágenes en B/N y linel!les que son fotoe:rafiadas 
por medio de filtros y sacados en formillos de 16, 35 y 70 mms. 

c)Algunos paquolo• gn\flcos. 

J#o "maravilloso" de la computadora nu reside en su apariencia 
física. sino en sus habilidades, sin las cuales esta máquina na seria más 
que un montón de hierro y plástico. 

Las habilidades do una computadora Henen que ver con las ins· 
lrucciones que se le dan, es decir, con sus proe:nimas. Sin el software 
adecuado una computadora no podrfa hacer casi nada(2) 

El software evila Ja necesidad de proe:ramar y ha sido el media 
idóneo de acercamiento para muchos usuarios que no tienen ni el tiem· 
po ni el Interés en programar. 

La enormo expansión que se dió en el merCJdo de la-¡; microcorn· 
puladoras a partir de los SO's, sobre lodo en sectores normalmente no 
relacionados con ellas, se debió a la exislenr.ia de paqueles que han per· 
mitido al usuario utilizar el equipo de una manera ma~ o menos sencil· 
la y en aplicaciones dlrecta1nenle relacionadas a sus actividades cotidianas. 25 

En la ilclualidad, se han desarrollado una enorme cJ.ntidad de 
programas de negocios, de procesamiento de leKto, de eráficos, de sonido, 
educativos, de comunicación y de recteación. 

Una adividild que r.omencó como pasaliempo para muchos 
proeramadores se volvió una próspera industria, indispensable para el 
avance de la computación. 

Un c-0nceplo funriamenllll para el desarrollo i:lel software del futuro 
es lo a1nislosldad di:! los slstetnas. Un programa es amlstüso cuando re· 
quiere pocas instrucciones paril que corra, cuando es Jo mas autoexplir.alivo 
posible, cuando preeunta al usuario durante ~u ejocución y proteee de 
errores de enltada de datos.(3) 

El concDplo de sistemas <lmislosos fue desarrollar.lo en los 70's en 
Ja Palo Alto Research Center (PARC) de Xerox y se basa en Ja metáfora 
del escritorio. el uso de ventñnas, la po~lbllldad de que Jo que se ve es 
lo que se obtiene (V/YSIWJG), el uso de menüs, el señala1 y escuger, y 
el uso de íconos. 

En Id dclualidac.t, aunque el concepto de amislosidad se ha vuel· 
to ya el criterio básico para desarrollar progra1nas, hay dos plalatormas 
básicas sobre las que se apoya el software eMlstente: co1nandos y menús. 

Eslas plalaformas reflejan la filosofía imperante en !rJs dos mayores 
fabriCJnles de computadoras de nuestros tiantpos, la JBM por un lado, 
que enfoca sus productos a un pübllco má~ especializado de prote~lonJs· 
tas, que con cierto conocimiento técnico no se sienten inr.ómod9s al manejar 
proeramas que requieren lil memorizar.ion de numerosos comandoo;. y fun· 
clone~. y por el otro lado, Ja Apple, que of1ece sus productos a un 
p1ib!k:o más amplio y enfatizando J.\ fadlktad del manejo de sus equipos 
a polrlir del uso de menU~ y de su .Jmislo>idaQ. 



lm1ua (Olliud1 ea u proinmt t(idimollilul do 
Amiia. 

En cuanto a los paquetes enfocados a la re¡,Jización de grlificos, 
es muy notoria la tendencia a la amlstosldad de los programns, ya que 26 
los actuales usuarios de dichos paqueles ya no son ingenieros sólamenle, 
sino también los profesionJles de las diferentes ~reas del diseño. Tenemos 
así, paquetes para el diseño asistido por computadora (CAD) como Autocad, 
para 91 diseño editorial (DTP) como Pae:eMaker y Ventura, para ilustración 
cumo DeluHePaint y M<'lcPaint, para video como DehornVideo, para gráficas 
de negados, para animación y música, cada vez más poderoso~ y com· 
platos, y cada vez má.s tiicilcrs de usar. 



IV.APLICACIONES EN EL 
DISEÑO GRAFICO. 

a)Dlsono odllorlal. 

La aplicación de la computación en el diseño edilorial es uno de 
los fenómenos más lnleresanles de la aclualldad. El llamado DTP (Desklop 
Publlshlng) vino a Jnyeclar vllalldad al mercado de las compu1adoras en 
los Estados Unidos cuando tas compañfas fabrir,.1nles sufrian eraves problemas 
financieros, hace un par de afias. 

Pero el DTP no es un sólamenle un fenómeno comercial, sino 
una nueva manera de aproximarse al diseño editorial, que involucra un 
cambio en los roles del dlsefio y la producción de Impresos, y que per· 
rnllirá al usuario no especlali2ado participar activamente en sus diversas. 
etapas. 

El DTP es una actividad reciente aún en los Eslados Unidos 
donde ha cobrado l:Jilíl au¡:;e debido 'l la versatilidad, rapidez y economía 
que of1ece al usuario en la reallzadón de sus publicaciones. 

Para dellnhlo se han utill2ado en espafiol los términos "Dlsefio de 
Publicaciones de Escritorio", "Autoedición", "Edición Elechónica" y "Diseño 
Edllorlal Aslslldo por Compuladora".(I) 

El 1érmlno Desklop Publlshlng se alrlbuye a Paul Bralnerd de la 
compañia Aldus (creildor de Page Mat.er, uno de los proernmai; má.s 
populares de DTP), y consisle en la manipulación de leHlo y gráficos 
en el monllor, y el dlsefio de la página de la publicación, cuyo produc· 
to final se oblendrd a través de una impresora liser. 

SI bien el co1w,p1a se originó "' 1973 con los lrabajos de la 
XeroK Palo Allo Research Cenror (PARC), primero con la AL TO, la ••· 
ladón de 11aba!o más lmporlante de los 7ú's y más recientemente con la 
STAR (1981~ no fue sino hasla la aparición de la Maclnlosh de Apple 
y de su LaserWriter (impresorJ. láser) que dicho conceplo pudo 5er ac· 
ceslble al pUbllco en general. 
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Lt LtltlWrtw p«rntló ti danrrolkl d1l DTP •1 
tporlll •U calidad nlicieat" ~n du u1 im11n 
profHloUl l k tmprHlóJ.. 

La MJ.cinlosh apareció en enero de 1984 con un enfoque novedoso 
respecto a su tnanejo, al diseñarse para ser Cllmpletamente amistosa al 
operador en base al uso de Iconos en lugar de comandos y del ratón 
para "ver y apuntar" en luear r.le "recordar y tecle;u".(2) 

La LamW1Jler apareció al año siguiente (enero de 1985). per· 
mltlendo una salida en copla dura de 300 DPI, calidad suficiente para 
dar una apariencia profesion;il a )11 impresión. Dicha calidad se pudo loerar 
con el desarrollo de un nuevo ~slste1na de procesamiento dP. imágenes 
llamado Rasler fmage Processlng, a su vez basado en una nueva generación 
de leneuajes, l11s Paee Doscriplion La112u112e (PDL) 

Con estos nuevos lenguajes fue posible conectar la salida de Ja 
computadora a una máquina de cOJnposldón tipográfica co1no la Llnouanic 
300 (2450 DPI), con lo que so conseguia lo moKima ca!idod p05ible ol 
parar la tlpogiaf!a. 

El DTP so dmrrolló alrodedor do la me!Mora del "desktop" o 
escritorio, en el que los Iconos nos re1nlten a sus accesorios o a las ac· 
livldade~ que comúnmenle llevamos a cabo en una oficina Así p.e. un 
Jiipiz representa la acdón do escribir y una eoma ¡.,, :1cción d_e borrar. 

Aldus fue uni1 de l.1s compañias que m1Jjor apro·1echó esle con· 
ceplo al desarrollar P.:ieeMat.er, el paquele inseparable de fa Macinlosh 
y la Laserw1Her. 

El enorme éxito do Apple a trav~s de fo M<idntosh ~e debió .1 

la facilidad con que la gente podla llegar a utilizar la computadora sin 
tener nineiin conocimienlo previo, r.osa que no sucedia con la~ PC y que 
ha obligado a compañfa~ como la IBM a reconsiderar su concepción de 
la relación usuarlo·máquina. y a desanollar toda una nueva serle de equl· 
pos y proi:;ramas con este nuevo enfoque. 

En nuestro pais el coni:epto <lel DTP para PC's fue introduci<lo 
poi Hewlett Packard (abril de 1987) en base a su modelo Veclla y 
utilizando su r~specliva versión de PageMake1. 

Acluahnente, eaislen düs platato1mas ~ob1e las cualt:!s se han cou· 
fieurado el h1udware y el soflw;ue de DTP, uno esl<l basoJdo en la 
Macintosh de Apple (orientado hada menits) y el otro en la IBM PC 
(orientado hada comando~). 
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La esencia de un buen proe:rama de DTP es su capacidad de 
co1nposldón en un fo1malo p1econceblda poi· el ape1ador en el que ésle 
puede imporlar ya sea texto o gr;ificas de ohos proeramas y acomodar· 
los, corregirlos o modificados inleradivamente. 

También es Importante el control eslriclo sobre la llpog1atra, su 
selección, justificación y espaciado. La salida del materi;:il debe tener una 
calidad minima por Jo que se utiliza Ja imprernra Jbse1. 

Comparado con los 5istemas lradicionales de dise1lo editorial1 el DTP 
proporciona e;randes ventajas: los tiempos y OJ5los de producción se reducen, 
exlsle un control máMimo sobre la calidad de la~ publicaciones, se pueden 
desanollar soluciones míl.s creativas al haber má5 tiempo disponible y p1Jr 
Jo 111isn10 se evitan errores frecuentes de lipografia y formación ya que 
Jo que se está viendo en la pantalla es lo que se obtiene Impreso. 

Decimos que 'iC tiene m<is tiempo disponible Y•' que en lui!ar de 
separar el trabajo al mandar ósto a diferentes personas (~! tipóer.1fo, el 
editor, el lo11nador, el di~efiador, etc.)1 ladas eslas funclonf!:. se centrall2an 
en el operador de I~ compulador<l evil<indose lus consiguienles etrores, 
pérdid,1 de liempo y di';persión de e'jfuerzos. 
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Edt nlidtd d1 im•cei lotnd1 moditat1 •• eqtipo 
d1dorostop1td1ucUcnmut1la;ubdo r •h n· 
p1udoH h telulldad. 

b )llu•lracl6n. 

La ilustr<ición es uno de los C<impos que m;i~ pu1Jde ser DKplorado 
por los usuarios de microcumputadoras hacia el futuro. 

SI bien en el demtallo de las gráficos por computadora la lluslraclón 
ha estado presente como la im<tgen inicial, ol énfasis ha sido hacia su 
aplicación en inveslie:aciones universitarias y de la industria a trav!is de 
las sJmuladones. 

El des::urollo do la iluslrilción por cumpul<1dorJ l'sta rel::idonado 
(e.ama en muchas ol!'as 12asa!i) con l.os t!qulpas y p1ogra1nas accesibles en 
~u tnamento. 

En 1984 habia alrededor de 30 sistemas de pintura que costaban 
enlre 7,000 y 250,000 dólares. Todos tenían alga en común. su alta coslo 
y su baja resoluclón.(3) 

Hay en día, con el de~anollo de microp1ocesadores cada vez más 
pequeños y poderosos, lene1nos acceso a equipo de tnayor calidad y menor 
custo. Una ustación de lr;ib;ijo normal, constaria de una mini o una 
mkrocomputado1a, un monllor y una lablela gráfica 

La <tpanc1on de la Amie11 de Commodore en 1986, hizo que <;e 
empezara a pensar seriamente en la microcumpuladoriJ r.orno instrumento 
de llmlración y animación. Dlsefiada e<pecltlcunenle para ello, la Amiga 
posee un poderoso microp1ocesador de 16 bits, el Motorola 68000 (el 
mismo de la Macinlosh), y e5 cnpaz de generar hastiJ 4096 colore'.i, aun· 
que la 1csolució11 que pasee (640 ;.e 400 pixels) no sr. equipara a la de 
eguipos mil~ soti~licados pero muchisimo mfls coslosos. 

EKlsten lles maneras de hace1 lluslraclones a través de una rom· 
puladora: con colorizadores de video an~loeos, con sistemas de pintado 
dieittil y con sistemas do dieilalización. 

Los colorii:'adores de video utiliian una iln;igen ya sea en blancn 
y neero o en color de video el cual es manip1Jlado de ac1.1erdo a líl'.i 
necesidades del aperado1. Al se1 !!l apa1ato analógico y no dlgltal (ver 
capitulu lle) utiliza botones de control qua nos permito modific¡u contras· 
les, colo1, distorsiomu la imaeen ya. sea expandiéndol,1 o comprimifndola, 
crear efeclos de solailzadón y posle1izadón y aún generar palrones vi~uales 

que lo don un laque '"electrónico", e> decir, parecido a !al imiigenes que 
vemos en t.v. 

El resultado tina! que nos Jan estos dste1nas se ace1ca mtis a lo~ 

efedos esped;,les de un fotógrafo que al lrabajo r.le un ilustrador. 
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l)Todavb 10 Uhte 11111 tnMdo nltli \u dtferutlii 
tomp1ñlu q111e tomer·ci11iztn p1od11cto1 
ul1clo11doi al DTP acerca de n dahalciaa u 
aipaiot 
2)Eitcndiipi:xtiYC, fl hb\111 tido da'-trrolltdoi por 
11 f'ARC. 
J)Ea ait011bl11mu 1111baja1111ohck:J1 1~1i de 1024 
x 1024 ¡iixo!i. 

Slíl d1 Mulc B.i.lc..-. Ea 1R1 in11pa, la 1ílut& del 
bucoh sld.o dt¡hllud• d111 dib1jo. 

Los sls1e1nas de pintado digital se basan en el display de redes 
y funcionan ulili;:ando los pi>rnls de una manar<1 "puntillista", Eslos sfa· 
lemas lrabaj.ln con menüs que van dando una serie de opciones al 
operador y medianle Jos cuales una serle de accesorios "vlrluales" nas 
remiten a los instrumentos con los que lrabi\jaria un ilustrador. 

Un programa de pinlado normalmenle ot1ece accesorios como lápiz 
y e;oma, brochas do diferentes e;rosores y formas con los que podemo¡; 
bar.ar dibujos a "mano libre" (dentro de los limitas de una computadora), 
otros con los que podemo~ trazar lfneas recias y tlguras geométricas, las 
fie;uras pueden ser rellenadas con colores selecdonados de una paleta o 
r.on texturas ya diseñadas o ;.reada1 por el propio operador. A las fieuras 
lamblén se les puede agregar tipografía en diferentes lamaños y eslllos. 

Otra f¡,,ciJidad es que se puede editar la imaeen ya sei1 corlando 
una parte y peeilndola posleriormenle o copi~ndola. P;:ua correeir lil ima· 
gen se puede utilizar el zoo1n acercándonos a un á1ea en parUcular y 
lrabajando piKel por piKel sobre ella. V cul!ndo algo sale mal, podemoo; 
desaparer.er nuestra ültima acdón mediante ol comando "deshaceJ'', 

Aleunos do los sistemas m5.s importan les de pin lado han sido "Su· 
perpaint", desarrollado por el Dr. Richard Shoup en ¡, PARC de XeroK, 
"lmages'' dlsefiado por Alvy Ray Smllh en el lnslituto Tecnológico de 
Nueva York (NYIT) y "AVA" de AmpDK, enlro otros. 
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Modelosd•ctllectueR riombceadoctndotU U• 
VAX llnoo. 

Los sistemas de digitalización 01nvlerten la Imagen del ob¡eto en 
bits por medio de aleuno de Jos mülliples dieilalizadores existentes, se in· 32 
traducen asf al sistema las coordenadas relacionadas con la estructura del 
ob!eto mismo más que su mera iepmentaclón.(4) 

En esle sistema, mas que creru imaeenes lo que se obtienen son 
modelns geométricos por lo que la Información que se le da al !lustrador 
proviene má.s de fa medición que de Ja observación. 

La ilustración es normalm1Jnle un;i actividad bidimensional en la que 
el criterio del ilustrador para seleccionar la información necesaria a ilustrar 
es tunda1nental, no se puede !'educir a una mera acllvidad numérica Sin 
embare:o, la nyuda que dan estos sistemas para poder visuali;:ar los ob· 
jetos en diferentes ángulos y posiciones puede ser fundamental para el 
desarrollo futuro de esta disciplina. 

La ilustración ha estado relacionada con los avances lecnolóeicus 
de cada época. Así tenemos el desarrollo de Ja perspecllva en el siglo 
XV ain Brunelleschi o el perfeccionamlento de la fotoerafia en el sielo 
pasado como ejemplos de aportaciones lecnolóei~s que modificaron con· 
cepclones fundamentales del alfe en su momento. 

Asimismo, la ilustración se ha nutrido de los diversos estilos pictóricos 
de cada época. La Ilustración ha sido realista, decorativa, suneallsla, e>c
presionista en la medida en que !" pintura lo h<t sido, hasta lleear al 
eclecticismo de la epoca actunl en la que puede ser cualquiera de estos 
e!Ulos según se requiera 

La existencia de recursos tecnológicos que f,icilílen el lrabaio del 
lluslrado1 penniten poner el énfasis sob1e el pensairdenlo crealivo más 
que en el dominio técnko de la represontnción. 

Si bien la iluslración esl.i presenle en las diforenles .ireas dol 
quehace1 gráfico, tanto en las medios Impresos .;amo en Jos audiovisuales, 
hay al1?.unas como la indw:;lria edilorial. los empaquos, la animación, el 
cine y la t.v. en donde su función ~erá dri\slkantentt• modificada por 13 
cornpuladora 
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M.db.U. lu &du!.c estu:iilan d• lnhtjl:J pod.lm.m 
mutp11tc 1u lotoittl\I. • lc, lactuht, mlt 1111 di\ 
Ct1li.mo. 

c)Ar1ea gr.lncaa. 

Para entender la imporlancia de la computadora on las artes e;ráficas 
babrla que establecer un paralelo con la manera en que la lotogralfa lm · 
pactó en el desarrollo del diseño e;r;lfico. 

La fotogralfa ha permitido que casi cuafqufer método de creación 
de imA¡¡:enes pueda ser utilizado en diseño 2rftfico. Este medio se ha vuel· 
lo imprescindible cuando se requiere de una 2n1.n fidelidí'ld y realismo 
en la Imagen cama en el casa de algunos e1npaques, especialmente los de 
alimentos y en fotoueporlajes y documentales. 

La foto¡¡:rafia es también muy utilizada cuando se requieren im;ie;one¡; 
lnveroslmlles y poco comunes como en las portadas de discos y en Jos 
carteles, en donde los resultildos van del surreali;mo md; sorpresivo al 
abstraccionismo más puro. 

La camputadora parte ahora de la misma folografia para manipular· 
la e Ir mucho más all.i del realis1no. Lo que la folo2rafia har.:e con una 
emulsión de sales de plata y luz, la computadora lo hace con nümeros y 
señales, de una manera die;ital 

En las artes gráficas, el Inmenso potencial de Ja computadora se 
debe precisamente a esa capilcidad de manipulación de la imagen y 
ta1nblén del texlo, hasta hoy halados sep:uada1nente en un larga proceso 
de traba!o que lnvoluc1a numerosas etapas y personas en el diseño y 
producción del material impreso. 

SI ainslderamo!. que dlseña1 es como crear un plan o anegla1 las 
lm~genes componentes y el teiuo en un pallón slgnltk-allvo, padernüs en· 
tender cómo la computadaríl. ha cambiado l·l manera en que el material 
Impreso e~ diseliado y produddo.(5; 

En la actualidad muchas de las fases de diseño y producdón pue· 
den ser realizada-; por un sola persona en una serie do sencillas operaciones. 

Estaciones de trabajo como la fmager de Sdle)( son capaces de 
ac:omodar el lexlo e imae;en de las pac;inas a i1np1imil, diílribuirla'i en un 
arri;ielo de pliegus y cuadcrnill1n y lrilnsferirlo~ electrónicamente a pelicul'l; 
de selección de calor, a grabadas median!!'.! lecnok1gia láse1 sobre fas 
l~minJ'i o ~1Jbr1;1 lo5 i:ilindr1Js de impre5ión. 
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"Ulcu. tbio tunblh. u •1 DTP. 

Una de las más importantes razones dt!I avance en Ja tecnología 
de las arles eráfica> en nuestro sielo ha sido, sin duda. el desarrollo de 
la impresión en cuatro tintas o cuahir.romia, que ht! permili'1o imprimir 
por 1nedlo de las selecciones de color tologratfas e llustradonf!s que de 
otra manera no podrian ser reproducidas masivtHnente, 

Ha sido fundtlmenlal para este desarrollo, el invento del scanner 
de color por AleKander Mumy para la Easlman Kadak (193n El sean· 
ner permite a partir de la "lectura" o sean s11car '"' peliculil ya sea 
positiva o neeativa, de lona continuo o tramada, esta U.llima a lravós de 
pantallas de medio fono o de punto~ generados electrónicamente. 

El scanner trab11ja las im;ie:enes como lnformilción dieltal por lo 
que éstas pueden ser manipuladas antes de ser e:<puesta en la pellcula. 

Esta posibilidad de munipulación nos permUe retocar una imaeen 
con Unil precisión ifnposible de ser loerada manualmerde y 5in que el 
original sea inodiflcado. 

Las estaciones de trabajo como lit llnaeer Y" mencionada, aclil.an 
también cama scJ.nners que además de retocar pueden corregir el coloi 
de las selecciones, modificar las densidades, realizar efectos especiales, 
siluetear o viñetear, enm<Jscarillar, cortar, rolar, reflejar o redimensionilr las 
imágenes. Todo calibrado a Jas condiciones espedtlcas de Impresión. 

No1malmente el equipo utiliz?tdo en la~ art1;11 eráfkas no es muy 
accesible en precio, dudo lo sofisticado de i<ls funcione> que realizan y la 
alta calidad de salida que se requiete. Sería díticil p1edech si este ca1npa 
será invadido por las microcomputadora5 a corto plazo, aunque es 
posible que eisto suceda hasta Ja siguiente generación. 

Las microcompuladoras esl;in siendo muy utilizad115 actualmenlo en 
combinación con equipo ma5 :-;ofhliG11do pJr'1 la rei'llizadón de tipoe;rafia. 

Tene1nos el caso de la Co1011a. que introduce a llavés de un 
procesador de texto especial lt1 información t1 un film recorder diindonos 
la lipoert1fia en p'lpel fotoertifii:o. Qfr;1s compul.:tdorao; i:onect<Jdas a aparatos 
co1no la Llnotronlc 300 pueden saca1 tlpograffa de alta calidad a través 
de progr<1n1ao; de DTP. 
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Es Importante hacer notar la sutil dlterencla que eKlste entre el 
DTP Y las <1rtes etilficas. El planteamiento de ambos es muy diferente, 
ya que mientras en las artes eráficas se II<1la de realizM ha.bajos muy 
variados y sofisticados de una allfslma calidad, que van a ser impresos 
e:eneralmente en varias Untas y en lirajes mds o menos crande;, en el 
DTP se !rala de realizar publicaciones de cotlo o mediano !baje, nonnal· 
mente en una sola tinta, con buena calidad tlpográtk:a (Near Letlersel 
Quality) pero no tan buena en Jos medios tonos y que so va a dirigir 
a un público muy especifico. 

Si bien el DTP esta ocupando un área de las artes gráficas que 
antes cublia Ja lmp1eslón llpográflca (aho1a obsolescente), la manera en 
que se hace es muy dlterente. ya que esle Upo de trabajo se realiza en 
Jo5 departamentos especi11Jizados de J;:is compañías o en pequeños cenltos 
de copiado (en Jos EU), pero no en la imprenta que nosotros conocemos. 

El DTP está utilizando como medio de reproducción k1 lecnoloeia 
de la fotocopia (fotocopiadoras de alta calidad o prensas ofhel de matriz) 
caracterísllcas que en nuestro pafs no están siendo aprovechadas en su 
totalidad ya que la páeina impre¡a en litser se utiliza miis bien como 
orieinal para otro sistema de irnpresión. 

Al utilizar la computadora, lodo el proceso de diseño y produc· 
ción de un impreso se vuelve mas económico al ahorrarse gran cantidad 
de material ahora muy costoso (papel y pellcula); y tamb~n más 1ápldo 
al evitarse despl\lzamienlos innecesarios al estar menos personas involucradas 

37 en el proceso de trabajo. 
El dlsefio está as! Cl!nhallzado en el operador quien podrá visualizar 

mas fitcilmente los elementos de la piteina y sus acomodos, creando diseños 
mejor balanceados y resuellos. Al poder salir listos como orieinales, pelicula 
lotográllca o algún cliché do lmpmlón se podrán evitar las modificaciones 
y errores que surgen en etapas posleriores, con lil venll'lja de poder hacer 
correciones de ü.Itimo minuto antes de la salida definitiva. 

Para el correcto y eficiente aprovech<1mienlo de este recurso será 
tundamental que en un futuro cercano el operador de un equipo de 
a11es gráficas o DTP sea un especialista de Ja comunicación visual o par 
lo menos una persona con conocimientos mínimos del lenguaje visual, es 
decir, un "alfabetizado visual".(6) 

d)Anlmaclón. 

La animación parte del fenómeno de "persistencia de la vblón'\ 
en el que una Imagen tiende a permanecer una fracción de segundo en 
el cerebro antes de ser sustituida por otra. Si la primera tiene relación 
con la segunda podrá. verse una sutil transición o ilusión de movimien· 
lo. Para que ésto suceda la imagen tiene que "reciclarse" al menos nueve 
veces por segundo.(7) 

Las expresiones del movimienlo son infinitamente variadas y van 
desde la elasticidad de un galo hasta la pla~tlcldad di! un ballarln. Para 
que una ilusión de n1ovimienlo se1' convinc:ente es nocesatio an,,liz.lr el 
mundo y poder recrearlo en su •.onlinuo fluir. 

La anlinadón ha su1gido en ese aran del hombre de tecrear Ja 
ilusión de movimiento que hay en el mundo cotidi'lno. 

De acuerdo al tipo de imágenes que se manej.1n, existen hes lipos 
de anlrnar:ión: las de LV., cine, las de (ftJ!catu1as 'i 13:~ simulaciones. 
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La animación en t.v. es muy utilizada en idenliflcaciones de r.anal 
y en las enllada!:. a sus diversos p1ogramas. Dada Ja enorrne canlidad de 38 
dinero involucrado en la industria de la t.v. y a la necesidad de renovar 
periódicarnenle Jos logolipos de las estaciones éstas destinan un alto 
p1esupueslo a su realización. 

Las animaciones se uliliz11n lambión en los noticieros cuando Ja 
acción en vivo está ausente o e!; irrelevante. En los programas Infantiles, 
dado lo prohibilivamenle caro que se ha vuelto hacer caricaluras, se 
vuelve un recurso que nos da una r.;,,Jidad técnicil baja y por consiguiente 
un resultado desa!.tloso. 

Por úHimo, en los comerciales de l.v. es muy socorrida para dar· 
nos una idea de Jecnologfa y modernidad y es reallzada por compañfas 
muy especializadas que cuentan con equipos sumamenle complejos. 

En el cine, Ja animación por computadon~ ha sido desarrollada 
básicamente por cnmpafifas norteame1kanas como Light & Maglc d12 Lucas· 
film y ha tenido que vor con la e;eneración de efectos especiales, la 
película Tron de los esludios Disney, es lo mas represenlalivo que se ha 
hecho en este Clilnpo. 

En cuanto a las caricaturas, la compuladora ha permilido aulomatizar 
su procesa de piodu•.:clón reduciendo canslderablemente sus i:ostos. El 
animador normalmente lrabaja a parlir de una pisfa. de ~onido preerabada 
a la que se empieza a iluslrar con las im<ie:enes primarias y lerminale~ 
de las escen<ss ("beglnnlngs" y "endlngs"). El parn siguiente es la realización 
de las imagenes intermedias ("inbelweens"), el paso mas tedioso y caro 
de lodo el proceso. 

La animi'lción se puede realizar mediante lransformacione'i del per· 
son.ije ya co1nplelu Jo t:ual 1equiere cálculus 1nalemMicos 1nuy la1gos y 
1nuy co1nple/os o trabajando sólo con el e~quelelo del pe1sonaJe y delallándolo 
po'31etior menlr!, 

Los dibujos de una anhnadón pueden ~er lnlroduddos a la (.01n· 
puladora mediante dlgflalizadone$, Jo cual es mucho mfi~ fjc.11 que dibujar 



directamenle en la computadora. Tambi6n podemos llenar de cok•r diferen· 
les áreas de nue:tra dibuja la que equivaldría a pintar sabre el acetato 
en el sistema tradicional 

Finnlmente, In inll'e:rcrción de In~ fie:ura.s y el fondo puede hncerse 
muy fácllmenle utilizando los planos de memo1la de Ja computadora. en 
lugar del sistema de cámaras mulllplano.(8) 

A diferencia de las cariCJtura'i, las $imulaciones no sólo utilizan los 
cálculos matemiilicos en cie1tas partes del proceso. Las escenas en l11s 
simulaciones son descripciones malemállcas que utilizan tanta el sistema 
de redes como el de vectores, o ambas. 

Las shnulaclanes siguen un proceso que va desde el modelaje 
prelimin~r. a J;is especifkadonc~ de movimiento, ;i un modelaje m~s <0m· 
piolo y al delallodo de la imauen. 

Se podría decir que serán parle lmpollanle del futuro de la 
animación en la medida en que SE' vuelva más r<ipida y menos complej11 
su producción. Una aplk:ación muy inlerasanle sera la re11lización de 
pelfculas de ciencia ficción, en Ja que las Imágenes podrán pasar del 
re111ismo1 a un mundo fanláslico eenerado por fas computadoras. 
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V.HACIA UN FUTURO 
ELECTRONICO. 

a)De lo HguraUvo a lo abstracto. 

Hace ya muchos años, el ~ran sabio crieEo Aristóteles dijo que 
no hay nada en la menle que no haya pasado por los senlldos. y con 
esta frase estableclfl Ja relación entre la percepción y !& realidad. 

La mente humana como EBneradora de ideas necesita estar cons· 
1ante1nente alimentada por las Imágenes que a través de nuestra percep· 
clón oblenemos de la realidad. 

Tenemos tantos tipos de imáeenes como sentidos tiene el hombre; 
vista, oído, lacto, olfalo y gusto. Sin embargo, desde los Inicios de la 
humanidad, el sentido de la visla es el que más no~ ha servido en la 
dificil tarea de Vl sobreviviencia. 

Hoy en día, cuando nueslra cultura ha pasado declarada1nente de 
Ja literalidad a la iconicidad, la imaeen visu;:il es el medio no sólo idóneo 
sino fundamenlal para la co1nunicadón. 

A la largo de la historia, la Imagen ha eslado presente no sólo 
en los momentos más importantes del homb1e, sino lambién en sus momen· 
los más fnllmos y colldlanos.(I) 

La Imagen ha evolucionado de ser un mero documenlador de 
hecho'i como resultado de la ardu;i lucha de los más ~rilndes talentos de 
la humanidad. Cada una en su momento y en la medida de sus 
poslbllldades, buscando nuevas formas de decir Ja mismo: conócete a 11 
mismo. 

Tal parece que en nueslla ~odedad y vhto de 1.1na manera muy 
esquemálica, la i1nagen ha evolucionado de periodo'i figuralivo'i a más 
abslractos en una dialéctlca quP- !lí!ne sus orfgenes en la prehlslorla misma 
del hambre. 

Si bien han habido ejemplos 1nuy interesante!> de arte abstracto en 
diferentes épocas (rnuchas de ellas no 1nuy valoradas por conslderá1seles 
arle menor), no fue sino hasla el siglo XX que un pintor, KanJinsky, 
realizó la primera obra deliberadamente abslradJ; un.1 acua1ela pintada en 
1910 sin ninguna 1eferencia rlgurativa.(2) 
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hq1iacdt:la lolotrdla hbiWO ... plalUl de b. IUH 
d1 reprodtck' b ruhhd.. 
Deroch: n 11ertro 1iikl. el nbismo 10 ~iw 1i10 
dttompouc la ru.lil1d pul CQC:Ompoucb a1 Ul 
1un '"'Hdld (}'tiio, Lu Dtmoh•llü de A,1¡. 
101). 

Esta obra no fue sino el resul101do de un lareo proceso de desa· 
rrollo de la pintura, en la que ésta pasó de ser una mera rorma de 
registro de Ja realidad para volverse una to11na consclenle de su inter· 
prelacilin y expresión. 

Podriamo!i decir que el término ''abstrac1011 se utiliza para detlnlr 
obras enteramente carentes de figuración (espacio real. objetos, paisajes, 
fieuras de seres animados e incluso de formas eeom01Jicas si se repre· 
sentan como obfelos reales con iluminación y pe1spectlva), en las qui:! se 
rechaza la copla o lmllación de todo modelo eide1 l.or a Ja conciencia del 
pintor. En un cuadro abstracto no puede haber referencia a aleo inde· 
pendiente del cuadro mismo: figura humana, pai~aje, 1nesa, hula, ele., que 
son obletos definibles con palabras.(l) 

fi.espec1a al té1mlno ·~rlgu1allva" .:1 gl,:jli plnta1 1eallsta Oustave 
Courbel formuló una de ~us 1nás rigurosas deflnlc.Jones al dedr qui? la 
pintura "no puede consistir m;iJ que en la representación de las cosas 
reales y "lslentes: un ob¡eto abstiaclo, no visible ni ,.111enle, no pe1 · 
lenece al ca1npo de la pintuta''.(4) 

Fueron dos los fadoleS que hicieron que osta concepción se de· 
numbara eslrepllosa1nente ante los hechos. 

En primer lue;ar, el desauollo y populariración de la fotoe:rafia 
como medio de reproducir la realidad de una manera sencilla, riipida y 
económica. La totogratfa hizo Innecesaria a la pintu1a como medl" de 
reproduccióºR y la libeló de es<t pe~~da lilrea para permilirle dedicarse a 
aspectos de inlerp1etar.:ión y eKpresión.(5) 

Oho faclor fue la ºdesacrallzadón del te1na" en Ja plnlu1a, p1oduc· 
to de un lareo proceso hi'itórico en el que primeramente sólo $1! podian 
pintar temas relie:íoso'i, Juego temas hislóricos y patrióticos, para poco a 
poco Ir pasando a temas más mundanos como pai~ajes, retratos, bodegones 
hasta terminar el sielo XIX con lo~ impresionislas tratando de pintar la 
luz.(6) 

Ya en nuestro sielo, el cubi'imo, en su etapas analitica y 'iinlética, 
no hizo sino descomponer la realidad para recomponerla en un~ "nueva 
realidad" 1nilltlple y silnullánea. 
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B&•huPtttththadtdt n 1923btj0 h dlrocclóa 
d• Mo~olr H1cr. 

A partir del cubismo, hemos visto sureir un eran número de ca· 
rrientes pictóricas tratando de decir tantas cosas sobre el hombre y la 
complejidad del mundo de hoy. Futurlsmo, dadafsmo, geo1ne1tlsmo, ex· 
presionismo, surrealismo, expresionismo abstracto, hiperrealismo, arle pop y 
arte conceptual son hoy nombres conocidos e imiieenes que ya no nos 
asustan. 

b )Arte y diseno. 

Durante este sielo, hemos visto una estrecha relación entre lo que 
es el arte Y el dlsel1o. Si bien el cubismo esluvo rnás orientado hada la 
pintura y la escultura, a pi.'lrtir de los tuturislas y los dadaíslas los es· 
tilos a influencias empeiaron a extenderse de las artes visuales a las dis· 
dpllnas del dlsefio. 

A partir de las ideas de li1 Bauhaus y de Stijl, se fueron eeneran • 
do lo que serian los principios del disefio y so determinó la profunda 
lnleg1aclón que puede existir enue sus dUerenles áreas. 

Conocemos varfodos casos de destacados arlistas que han visto en 
el diseño una gran oportunidad de aplicar sus habilidades plásticas. 

La Bauhaus es un ejemplo de ello. No podemos sino m;,r;ivillar· 
nos al leer la lista de personalidades que trabajaron en esa institución. 
Nombres como Groplus. Kandlnsky, Moholy Nagy, Bayer. Klee, Albers, 
liten y Mies van der Robe, entre olros, son ya p'lrle de la historia. 

La Bauhaus pretendfa en1re11ar a arqultec1os, pintores y escultores 42 
en un ambiente de talle1 como lo babia intentado V/illiam Moui~ 50 años 
antes, pero aereeando procesos y materiales tecnolóe:icos de la época 

Uno de los aspectos más caracletfallcos de la escuela tue su ac· 
tilud hacia la lipoe:rafia y el diseño editorial. D~do el inleres de Gropius 
poi dllundlr las Idea~ de la Bauhau!t, hubo un g1an éntasis en la 
realización de publicaciones. Bauhaus Pres< fue fundada en 1923 bajo la 
dirección de Moholy N;:ie:y, y las nuevas actitudes de Ja escuela hacia el 
dJsefio se vieron rellejadas de Inmediato en las lnnovatlyas combinaciones 
de Imágenes y llpograffa de sus publlcaclanes.(7) 
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Los conceptos lipográflcos y editoriales de la Bauhaus nn fueron 
s~no la conlln~aclón de la eMtenstva y audaz e1Cperimentaclón que los ar· 
hslas del dada Y de Stijl habian inicii1do unos años antes. 

La Bauhaus influyó en el demrollo del diseño y del arle moder· 
no, no sólo por las eKtraordinarias aportaciones que hizo en su momen· 
lo, sino por el infallgable trabajo que reall2aron posteriormente muchos 
de los que pertenecieron a ella. 

Gracias a la Bauhaus yotros movimientos arti~Hcos, en la aduali· 
dad estamos enllando a una etapa de madu1e2 en el diseño en la que 
encontramos cada vez más lri'lbajos dt! alta calidad en los diversos modios 
de comunicación. Conforme pasa el liempo, los limites entre el diseño y 
el arte se desvanecen y va quedando- sólo el resultado: la excelencia. 

c)lmagen Impresa • lmagon dlgllallzada. 

Uno de los factores fundamentales pa1a el dosarrollo do la comu· 
ntcaclón humana ha sida la posibilidad de 1eproducclón y ltansmlslón de 
las ideas a lraves de los medios impresos, 

La utilización por Gulembere de los tipos móviles en el sif,lo 
XV Inició una serie de Innovaciones lecnológlcas que permilleron la difusión 
do la cullura, y por consieuienle, el avance en diversas áreas de la 
sociedad 'occidental. 

Aunque la impresión por tipos ya se conocía anteriormente, él.itas 
se utilizaban como palabras completas que sólo se volvían a utilizar hasta 43 
que dicha palabra volvJa a aparecer en el lexto, Jo cual lo hada un 
proceso lento y cosloso. 

Gulembeu? desarrolló el tipo móvil fundido en plomo que utilizabil 
letras sueltas, lo que permilló que las libros tueran Impresos en mayor 
cantidad y fueran accesibles a miis cenle. 

A partir de enlences surgieron una g1an cantidad de publicaciones 
de diferenle indole (con las n•lmales limilaciones do c.lidad del papel, lo 
tinta y l;i impresión), que c;ontribuyeron a 5i1chu la sed de conoc1m1en· 
los del hombre de la Edad Media y a clmenlar las bases del periodo 
que habrfo de venir; el Renacimiento. 

Si bien se ha hablado l.lrgamenle sobre cómo se ba transmitido el 
conocimiento verbal desde esa época, poco se ha dicho acerca de la lma· 
l!en y su función como apoyo didáclico al leKlo. 

La Biblin de Gutembare se imprimió hacit'l 1445, y unos años 
después (hacia 1461), el Edelsleln, un libro de cuenlos populares Humado 
con xiloe:rafias, sin mayor finalidad ni aportación artislka. 

Durante las prln\eras épocas de Ja lmprenla surgieron libros de 
diversa índole, desde los de botánica hasla el primer libro de viajes 
iluslrodo, el famoso Breydenbach (1486) A mediados del si~lo XVI solion 
de las prensas de Europa libros Ilustrados de todo:; los lemas Imaginables: 
arquitectur.,, botánica, maquinaria, anatomía, zooloeia, vestimenta, arqueoloeia, 
numismdtica, y sobre lodo, arles y oficios.(3) 

Salvo raras eMcepciones, las iluslraclones de eslos IJbros eran lo 
que ~olia lli1marse "Kiloerafías en facsimil".(9) 

A 1nedlados del siglo XVI. 13 llllogratfa tuvo que dar pa~o a otra 
tecnica que permitiera coloc.u más inforn1ación visui11 en un espacio deter· 
minado sin afeclat la calidad de ilnp1eslón. Surgfa asf el grabado sobre 
cobre o calcog1áflr:o. 



Oobtdo1• mrittl t&f.(Ni.t.udo "' cat.eu cU1'u 
CCo\!cx:ió• TonJeJ) 

Los primeros ert'lbadores en metal tenian anter.edenles de orfebres 
y plate1os, los que siguieron fueron dlbu/antes expe1tos que utilizaron la 
gramática y la slntawls de sus dlbu¡os a pluma para crear sus hná~enes 
sobre lil pfor.tt. 

Al surEir l.l neccskla<l mercantil de hacer 111 m;:,yor nümero de 
impresiones con el menor nümero de diferend.is posibles se racionalizaron 
los métodos de trazado y grabado de líneas sobre las planchas. 

Posterior a la calcoerafia surgieron airas lBcnicas de 1eproducdón 
de imá.eenes como el ai::uafuerte, el ae:uatinla y el barniz blando que 
peunilfan reproducciones más fieles de las características supetflciales di'? 
los dibujos r¡ue les servian de ba~e. 

La necesidad de una fidelidad cada ve2 mayor en la copla se 
vió solucionada con el desarrollo de la fotoe:rafi<t y ~u <tplicadón en la 
reproducción mediante el fotograbado dued(l (también conocido como 
lramado' 

Al usar asla ll!cnica lil imagen e1il descompu!.'sla a h<t•18s de pan· 
tallas de vidrio en puntos o linens muy pequoños que podían ser im· 
p1esos y que debido a su tamaño e1an sintetizado~ por el Gjo hu1nano 
como una imacen completa y continua. 

Gracias a t'.!sle sistema, las 1ep1oduc.:lones no sólo se abarataron 
sino que, a diferencia de sus predeceso1es, ffiJ;'lfl'CieIIJíl mucho mjs con· 
fianz.1 por s11 fidP.li<lad al íllJ P.st.1r ~1.1jf:!t.1s a Ja traduo:ión <le un dlbuianle 
o un grabador. 
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Hatpblde lot hoceatoi(Florncia), coatlnldo poc 
BnMlleit•lea 1119. 

~uranle este sielo, el foto¡:rabado ha sido perfeccionado cada vez 
más, dandonos una eMcelente resoludón en la imagen. 

Con la popularización de la computadora y su utilización en las 
arles erilfiCols, fos emulsiones fotográficas estcin siendo sustituidas por las 
señales magnéticas que el 11scanner 11 va formando al ''leer" la Imagen 
oriein1tl. 

Los puntos de Ja irnileen trilmada se han convertido 
que pueden ser aparecidos o desaparecidos a voluntad. 

Ahora la imileen ya no es permanente sino temporal, 
fectamente filll 

d)Ventajae y dosvenlnja• dol diseno por computadora. 

en pixels 

pero per· 

Todas las innovaciones que implican un fuerte cambio en las 
maneras de concebir y hacer las cosas provocan por lo eeneral un rechazo 
por parle de Ja gente. Lo hemos vislo una y otra vez a lo largo de la 
historia de la humanidad. 

El ser humano es un ser de costumbres y una de ljus peo1es es 
la de apegarse rlgldamenle a sus Ideas. El mundo de las Ideas, el eldos 
de la Grecia Cl~sica, es el que sostiene el mundo de la materia y el 
qua le da sonlido. 

En el campo de las arles visuales, innovaciones técnicas han sido 
el desarrollo de Ja perspectiva por Brunelleschi en el sielo XV y la 
(ologralla por NiepC1!, Daguerre y Talbol en el siglo XIX. 

Ambas en ~u mo1nenlo fue1on cuestionadas al considerarse que 
reslaban "calJdez" a la Imagen, y sin e1nbargo, permitieron un tabuloso 45 
avance de las arles visuales en su momento. 

La perspecllva otrecló un método racional para representar el 
espacio sobre una superllcle plana, lo que permitió el predominio de la 
ima¡:;en fieurativa desde el Renacimiento hasta el surelmiento del cubis· 
mo. 

La fotografía liberó a la pintura de ser una mera torma de registro 
para volverla una forma consciente de eHpresión.(ver Cap. V.n), y en esa 
medida permllló el desarrollo de las tendencias abslraclas. 

En la actualidad, la computadora se encuentra en el centro de la 
polémica al preeuntarnos; lHasla qué punto nos podemos servir de ella 
sin que Ja Imagen que generemos pierda su calldez y toque humano? 

Si ltasladamos la polilmica al campo del diseño eráfico encontramos 
que esta preeunta ya no es tan fundamental desde el momento en que 
esta disciplina Jo que busca es resolver necesidades más inmedlalas de 
comunicación que Ja pintura. La computadora se vuelve asi un instrumen· 
to utilizable casi inmedi.:\lamonle y aplicable en los diversos medios da 
comunicación lanto Impresos como audiovisuales. 

En nuestro desempeño cotidiano. los diseñadores obtenemos con ella 
una serle de venlajas que nos permllen me¡orar la calidad de nueslro 
trabajo. 

Medianle las computadoras podemos desarrollar mucho m;is rapida· 
mente nuestras Ideas, combinándolas con teJ(lo cuar1las veces y de la 
manera que sea neces<1ria. 

La compuladora llene la posibilidad de generar gráficos que sin· 
telizen una Eian cantidad de infounación permiliiindonos comprenderlas y 
m;inej;irlas de mejor m<Jrier;t 

Lo~ si~le1nas gráfico~ ~on lnle1Jc.l!vos poi Ja que podemos vi~uaUza1 

de inmediato Jo que estamos h;:iciendo e introdudr los cambios necesarios 
en ese misrno momenlo. Dicha posibilidad di:! c.1mbios nos permite eenerar 
una gran i:anl!dad de al!e1nativas en poco tiempo y todas con la misrna 
calid;:id que el resultado final. 
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Gracias a la r!delldad de sus Imágenes y a la posibilidad de In· 
traducir el movimiento, la computadora es el insln1mento idóneo p;.ua la 
realización de simulaciones, l11s cuales son fundilmenlales en el campo de 
la Industria. 

El trabajo por computadora nos permile un considerable ahorro 
de tiempo y material. 

Por úlllmo. los trabajos pueden ser guardados en alguno de los 
sistemas de almacenamiento de memoria de l<l compul11dora, p.e. en dis· 
kelle, sin que nos ocupe mucho espacio y sin que se deteriore al paso 
del tiempo. Y cuando necesilemos una copla dura (hardcopy), püdemos 
utilizar cualquiera de los di5posilivos de Sillida, sac.J.r cuantas copia5 sea 

necesario y hacer cambios de inmedi.:tlo si son necesarios. 
Entre las desventiljai, de las comp1Atadoras tenemos el alto coslo 

del equipo y la necesidad de un apoyo especializado pilra su confie:urttción. 
Algunos sistemas no son muy compatibles enlre sí o requieren el uso de 
tarjetas adapladoras para funcionar 6ptimamenle. 

La resolución en los sistemas mas económicos no es la ideal por 
lo que el "jaggle" es a vl!ces 1nuy notorio, especialmente en las diagonales 
y en las curvas. 

En la realización de imágenes muy complicadas el proceso se 
vuelve lento, sobre todo cu¡¡ndo una alla resolución es requerida. Si bien 
los slsternas gráfJcos son Interactivos, la ergonomía en las dhposillvos de 
entrada no es la ideal por Jo que el trazo no se puede hacer con la 
misma facilidad con la que lo hace1nos con un simple líl.pir.(10) 

Y tene1nos el p1ablema de que Ja imagen es muchas veces fria .. 
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fotóinlos, u m!'dio pü• decir n11ch1 COUJ. 

e)Una nueva vtalón. 

Como podemos ;ifirmar 1ii unil imaeen es "ftfo" o "~lidll"? P<1ra 
poder resolver esla dltlcll pregunla habrla que enlender Jos aspeclo• sub· 
l•llvos y ob!ellvos que lntluyen en la evaluación de una Imagen. 

Los aspectos subjelivos son tan numerosos como individuos exls· 
len en este mundo, ya que todos vemos las cosas de una manera diferente 
de acuerdo a nuestras condiciones muy personales de formación y desa· 
rrollo. Los aspectos objetivos son Jos que posibilitan la lnleracciOn con 
nuestros semejanles en un ambito soci.:il y permiten la convivencia humana. 

Si bien podemos percibir unn imaeen de una u otra manera y 
por consicuienle evaluarla de acuerdo a esa percepción, eKislen paramelros 
dentro de los que hay un consenso social acerca de lo que es estético o 
no. 

Si entendemos este l8rmino como aquello "emotivamenle satisfac· 
lorlo"(l I) podemos deducir que ldealmenle lodos los seres humanos len· 
demos a una experiencia eslética y ésta puede ser comp1111ible por lo¡ 
demás. 

Existe la idea ceneralizada de lil maquina como antilesis del ser 
humano y de su producto como carente de esa emoción que sólo el con· 
tacto directo con la mano del hombre nos da. 

La imaeen folografica se consideró "fria" durante mucho tiempo 
como resultado de esa actilud hacia l;i maquina. Sin embilreo, a lo !arco 
de la historia de la ro1ografía hemos vista muchos ejemplos de lo que 48 
puede ser un.:t imagen estética, es decir, aquella que nos emociona y nos 
transforma. 



No podemos decir lo mismo de fas im:ieenes por compuladora 
quizá porque éslas son un fenómeno relalivamenle zecienle (vez cap.I.b.). 

Reco1demo~ que su realización ha eslado a cargo de clentUlcos, y 
que sólo hasta que se abarataron los tiempos de uso de las computadoras, 
éstas han podido ser accesibles a los arlislas. 

El eslableclmienlo de un lenguaje visual acorde con el potencial 
~ de esle rnedio, todavía li!rdar<1 ale:lin tiempo. Tal vez habra que esperar 

iJ las nuevas eeneraciones do ilrlistas, educadas en el uso de las com· 
pu!adoras y posibilitados de actuar Cllll ellas de una manera más relajada 
y natural En la medida en que más eenle este involucrada con la 
creación y uso de sus imágenes, su lenguaje se ira definiendo cada vez 
más. 

En el diseño e.ratico er.isle un creciente inlares por esle tipo de 
imágenes y esta tendencia se acentuará hacia el futuro. Podemos ver el 
advenimiento, en su peor acepción, del "diseñador eleclrónico", aquel par· 
sonaja que "eanerará imáeenes apretando un botón", 

El auee de la computadora es irreversible, como lo han sido en 
su momento la t.v., el aulomóvil, Ja calculadora y otros productos de la 
tecnalogfa moderna. 

El hombre tendrá quo adaptarse a ella y sacarle el mayor provet:ho 
posible p;:ira no verse sometido il ella. 

En esta "aldea elobal" que ahora e'i el mundo, d·onde las semejan· 
zas nos van uniendo cada vez más, el disefiador lendrá que considerar a 
la cumputadota coma un lnslrumentc más dentro de la amplia gama de 49 
recursos disponibles para "hacer visible" su cre~tividad, un inslrumenlo 
que, sin embargo, dlflcllmente podrá sustituir la magia de una llnea 
trazada a lápiz por una mano libre. 



VI.EXPERIMENTANDO CON 
DELUXEPAINT. 

a)DeluxePalnt y sus elementos. 

Dentro de los proerama5 do pinta<.lo disponibles para la Amie:a. 
modelos 500, 1000 y 2000, DeluKePalnt se ha significado como uno de 
los más eKllosos, complelos y conrlabJes. 

Si bien la tipoe:rafia en este proerarna no es de óptima calidad 
(un tenó1neno desg1aclada1nente muy generalizado en las prog1amas de Ja 
Amiga), pasee ventajas que le permiten un manejo muy interesanle de la 
imaeen a nivel pictórico. 

DeluxePainl pod1ía definirse como un pracesado1 g1áflco, pues asi 
como eKisten procesadores de texto, prozramas que nos permiten manejar 
el texlo de una manera cómoda y versátil, este p1og1ama posee una serle 
de elementos que nos permite ptoeésar la bnagen tacllitando el uabajo 
manual y ayudándonos a concentrar mas en los i1Spectos de creadón. 

El programa posee 5 elemenlos principales que son: plnCf!!es, 
pantallil, paleta, instrumentos y texto, 

Los pinceles pueden ser de!de un punto (redondo o cuadrado) 
hasla cualquier Imagen que se defina Ctlmo lal l!l pincel puede ~et 

redimensionado, girlldD, inclino!!.do, "doblildo" y a.Un manejado en perspec· 
Uva 

La pantalla tiene que ver con aspectos como interca1nblar páginas 
(existen 2 en este programa), 1n<'lgnificar y \\r.erc<'lrse a algún detallo, 
utilizar 1edes, simetTÍa, tt1a1 el fondo o modltlca1 las resoludones (alta, 
enllelazada, mediana y baja~ 

La p;;'1ela nos permite manejilr col'lre~ en diveVio nlimo10 depen· 
dlendo de la 11'.!soludón, pudiéndose obte11e1 hasla 4096 (01nblnadones 
diferenles y aún 1edclarlas pa1a c1ea1 etec1os de animación. 

Los lnsl!u1nentas nos pe11nlten traza1 lineas a "mano libre", 1ec· 
las, cu1vas, y figuras geomélrlcas (delineadas o 1ellenas) en diferentes 
ero-sores y ilCabados. 

Los modo~ de pintado nú~ p•:!rmilen moditicar 1.:1 ilnagen una vez 
que ya está e11 la página medi.lnle efectos es¡.iedales que nos pe11riiten 
ciifuminarla, sombr€arl·l, mezda1la y HU.1\.'izilrli\. 
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·+•• ••••• Built-in Brll3~ .. .· .. • • 
Dotted F reehend •• "\.. Continooll3 Freeh8rd • • 

stnright Llne / "\ Curve 

Fill Qr ~:. •• • Airbrll3h 

Unfilled/filled Rectangle Ji (¡ Unfilled /filled Ci rcle 

Unfilled lfilled Elli pse ~ {¡- Unfilled /filled Polygon 

Brll3h Selector r • A Text ~. 

Grid E8 + Symmetry 

Hagnify p [ª1 Zoom 

Urdo l113t painting action UN CLR Clear DO 
Color indicator Curren! foregrourd color 

Current b8ckgrourd color 

· Palette 

El leMIO nos permite utilizar DelullePa.int como un prncesador de 
palabras, mostrándonos cómo selecclona1 fuentes, cómo lnlroducir el leMto 
y a:imo moverlo denho de la p.le;ina. 

Un trabajo cnnstante con este ptograma nos puede permitir cono· 
cerio más "' fondo .Y mane¡.,,, sus elemenlos sacá.ndole el mayor p1ovecho 
posible. Podremos ver que si lo hacemos con un objelivo bien definido, 
el 11abajo se vuelve roo •ólo dlveiilda sino apaolo11a111e.(I) 

b)"Plntando" con llpograUa. 

A pesar de que he mencionado que la llpografla de DeluMePalnt 
no es la Idónea, por consideraciones de orden práctico he trabajado con 
este proe,ram<'I para la realización del proyecto. 

La ide<t de "pinlar c:on tipoerafii\", es decir, utilizat fo. letra nlJ 
' sólo como un elomenlo >emíl.nlko sino también como e}13menlo pidórico 

no es al~o nuevo en las artes visuales. 
En sielos pa$i\dos, sn. hider1Jn trabajos .::aligríl.ricos tan elaborados, 

que llegan a rJ.?pte'ientar figuras hechas rn<is pr:tra veVie que pata leerse. 
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A1t1tb ptrl tu }lttitlttcldt dtdL 

Ya i\ pnnc1p1os de este sie:lo, los fuluristas y d~daistas manejaban 
$US composiciones lipoe;r'1ficas de una manera audaz y decidida, y no sin 
un fuerle conlenldo lúdico. 

En los 50's, ale.unos artistas del el!presioniimo ab'itrac!o llti¡;aron a 
basarse en motivos caligrá.ficos pa1a dE1sauolla1 su pintura. 

Mi concepto parte de ejercidos que se han realizado con lipografia 
en la escuela de diseño de Bt1";i!e11, una do las escuelas tipoeráficas m3-; 
lmportantes del mundo, y en pattlculat del lrabafo del alen1án Weln· 
2arl.(2) 

En este proyedo he halado de eMperimentar el mayor nU.mero de 
alternativas formales de comunkadón al hacer uso de la con1putadora. Y 
proponer soluciones adecuadas t;intu al inshumento de diseño ulilizado, 
cumo a los concaplos que deseaba desarrollar. 

Hablar de tipografia signific;i hablar de letras impresas y no escritas, 
es decir, letras ya hechas con una serie de caraclerfaticas bien definidas 
y en las cuales el conlaclo directo de la mano del homb1e no es evJ· 
denle.(3) 

La tipognlfia liene aspectos formales y funcionales que no pueden 
ser pasados por alto, peto que pueden ser manejados de acuerdo a la 
habilidad del diseñador para l!ee:ar al objetivo final convertir fa palabra 
en un signo. 

ottt VErlag 
• 

rrete 
51,aBe 

Her•M • 
rcb•R 

R ttQl•nbedi 
• 

1 JuNg ..,.. 
r.hua a 

c)Elocclón do un toma. 

~-llih..bcclt 

Zckhnungm TOn 
~GttJU 

Sub1k1iptfoup«h 
10 Muk 

Achte:i Sie 
.tuf lhrc o~undhcitl 
1 1 ! 1' r 1 1 1 1 r: 1 

o,.. Was wlll 
""'-. man? 

Was kann man? 
~, 

Zu spiit 
kaufcn Sie dtn 

,.,J • .,, Sprung 
aus 

der Welt ! ! ! 
1 l 1 1 1 1 1 ~ 1 1 r ! i 

Slmultanu1iK.ha CtJitht (6 Mltwir••adc) BrÜiti: 
""'"' M""' Kublstlsche n... 110 o._., 

Muchas veces cuando desqamos realizar un trabajo muy impor· 
tanle, es probilble que se nos difkultc elegir un lema. Encontramos posibles 
lemas en cualquier lugar o momento: en el lrabaja, en la escuela, en la 
c.1lle, en al campo ... 

El tema Je! dl~eñatlor g1áfko tendrá que vc1 con la comunl•:adón 
di! ideas, Si:!nli1nienlos o emociones tran-;milidas mediante im;igenes. Aun· 
que su lrabajo busca sr:iludonar ne.:ssidadeJ e~pedfica1 y por lo tanto 
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1)fua m•roc iaf0<m1ció1ro1nlu11 m11ul de 
DehxoPai1L 
2)WellCtel, Jtevill• Dit!f• Q1.utec1r, pi.1 ·20 
3l& ~nu io1te dilecuciu R tipop-dlt dtt h 
caliiftl4. 
4)!11• e1hdkl 11 piel• da u 1htamt d• dQUCíolkl 
••m110 CCHdO por ., pllcOolo10 Leóa de WKI 
dolomiltdo "'01.togonlt", 6' obYil qu r.u1.ct 
•thl'l tlctlu d• nlonc\61 podttlu r*º '"u 101 
de ¡¡;rn tfldt pHt h ~h1IU1tat1ó1 d• lu 
emociou$. 

tiene una tlnalldad práctica, no siempre éila debe tener una orientación 
cumerciilL 

En ese sentido el diseño puede colaborar en el proceso de comu· 
nlcaclán educativa del ser humano. 

Al buscar un tema par11 el desanollo e:ráfica de 1ni tesis. 111 in· 
tenclón ha sido que ese tema tenga que ver con aspectos educativos de 
la comunicación. He decidido habajar $Ob1e la representación tipoeráfica 
de las emociones. · 

Para ello me he basado en la escala de tonos emocionales del 
psicóloeo Carlos León de Witt, quien ha identificado una serie de 100 
tonos emocionales que tentatlvamenle abarcan las emociones que el ser 
humano puede sent!r.(4) 

MI Idea ha sido 1 ~¡ugar" de una manera muy serla con la tlpograffa 
para tratar de representar esas emociones, siguiendo un proceso metodológico 
y buscando resultados eshilicamente aceptables. 

Qué es lo que busco? Imágenes que slj¡ulendo el lenguaje llmllado 
de mi compuladora, digan algo de lo que somos, pensamos, sentimos y 
vivimo$ mediante la tipoe;rafia como elemento verbal y piclótico. 

d)Detcrlpclón del proceso. 

El desarrollo eráfico del proyocto se inició con Ja sel~cción de 10 
tonos emocionales de los 100 disponibles (ver anexo). Los tonos emocionales 53 
seleccion11dos fueron alei::ria, divertido, irritación, libertad, mentira, paz, 
rigidez, 5oledad, tenor y tristeza. 

A conllnuación procedl a enllstar de la manera más amplia y 
libre posible las palabras que se relacionaran con el tono emociona] es· 
coeido (lluvia de Ideas~ Se halaba de generar la mayor canlidad de al· 
lernatlvas en el menor tlt!mpo posible y sin ningún tipo de censura o 
limitación racional. 

La palabra auno unidad se1nánt1ca tiene una carga emotiva muy 
especial que se ve controlada por la rnzón, si podemos evitar su censura 
se facilitará la comunicación con nuestro subconsciente e inconsciente y 
por lo lanto podremos e11presar nuestras emociones y senltmlentos de una 
manera más e;enuina. 

Una vez enllstadas las· palabras, se buscaron tlpograt!as adecuadas 
al contenido semántico de cada una. Por cuestión práctica escogí el menor 
numero de estilos de letra, éstos fueron topaz, rubi y diamond. 

Posteriormente se procedió a buscar va1iantas y acomodos tipográ.ficos 
hasta loenu composiciones eriificamonle bien resuellas. A estas composiciones 
se le agregaron lineas y llguras geométricas sencillas para acentuar cler· 
tos efeclt's relacionados al contenido semántico de la palabra. 

En un principio, no se cuntempló el uso del color por la dificul· 
tad en tener una copia dura de buena calldZid y porque agregaría una 
variante mucho muy complsja al proceso i:le represent\'lción. En su lugar 
se lrat.,,ron da uliliza.r t~xturas que pudieran milnejarse co1no equivalen· 
les de color, que se1·virían pa1a darle más protundldad a la hnagen y 
delimil11r más claramente unas áreas de otras. 

Sin embargo, al Imprimir la~ Imágenes creadas, los resullados dls· 
minuyeron notablemente de calidad, contraste e impacto por lo que decidi 
aprovechar Ja gran c<inti<lad de colore'i que puede cene1ar la Amie11 2000, 
Y aunque el fotog1aflar dheclamenle del 1nonltor 110 es la solución ópthna, 
si fue la más apropiada de acuerdo a las limililciones del equipo. 



La Idea de no utlllzar cnlor en un principio también se debió a 
consideraciones de 01den esteHco, ya que el color por su naturaleza es un 
elemento emotivo que aunque dificil de emple.:u con buen c:uslo puede 
llegar a distraer al espectador de aspeclos 1nás Intrínsecos a la bnagen 
como su resolución formal, orig;lnalidad, expresividad, dinamismo, ele. 

Al adenlrarme en el proceso de formalización, Iras un período de 
confusión inicial, com~n cuando se trabaja un lema nuevo, se fueron 
definiendo dlterente1 posibilidades hasta llegar a una primera propuesta, 
atractiva visualmente pero en la que a pesar de dls!lngulrse las lelras. 
listas no se comprendian como palabrns y perdian su fuerza representativa, 
además de ser rlgldas y monótonas. 

Retomando los aspaclo~ posilivos de la propuesta, se hizo necasario 
enlallzar la Importancia de la palabra cnmo unidad semántica y el <lesa· 
rrollo grátlco tuvo que apoyar ese éntasis para que el resultado tuera 
realmente representativo. 

Para ello, se eliminaron las figuras geométricas y se traló de 
irabajar de una manera má1 libre. Se utilizó la capacidad de DeluxePafnl 
de convertir cualquier imaeen en pincel, por lo que las palabras se con· 
virlieron en autOnticos pinceles que nos servian para aeree.,r o eliminar 
detalles. Asi, estaba realmente pinlando con la lipoeratia. 

Trabajando cnn diferentes poslbflldades, en un rango que Iba de 
lo muy abstracto (sin nineuna referencia aparente al sienificado da Ja 
palabra), a otro con relaciones muy sutiles a ideas, elementos de la 
naturaleza. lugares, ele., opté por lo segundo para hacer más comunfcaliva 54 
la imae-en. 

Veamos los resullados ... 
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CONCLUSIONES 
1 . "" ; 

A lo larEo de este trabajo fundamentalmente descriptivo, hemos 
vlslo dlterenles aspeclos relacionados con el conocimlenlo y el maneJo de 65 
la computadora como lmtrumonlo oxpmivo. 

Hamo1 se&uldo su ovoluclón histórica, 1us prlnciplOi 2oneral01, al 
hardware y el sortware que lo componen, y sus aplicaciones en el dlseAo 
&ráflco. 

TambI;n homo1 conocido al2un01 concaptos importantes parn al 
desarrollo de un li!nguaJe visual propio a eua máquina 

Finalmente hemos visto el proceso da aplicación do 01lo1 concop· 
los en un proyecto 2rállco en el que se hala da "pinla1" con lipo2ralia. 

Do l• amplia 2•ma do allornalivas que va.o da lo abstracto a lo 
fieurallvo, la llpo&rafla, si bien es un al9monlo Y• utilizado piclóricamenle 
(ver Cap. VI.b) lodavla no ha sido eKplorada en ladas •us poslbllldades. 

Podamos decir que la tlpoerafla es asencialmanle ab1lracta ya que 
eslá comliluida par 1leno1 no li&uratlvos qua iapresonla.n 1onldo1 y adema• 
llenen un valOI semánllco muy derlnldo. 

La mio do ejercicios llpo21állco• que ha domrollado se orienta 
hacia lo abstracto pero sin perder el senlldo semánllco de cado pa1'b1a. 

El mullado " una propu01ta formal que bu¡ca e1tablecar un es· 
Jilo personal con su propia sintaxis y &ramállca visual (ver Dondis~ 

La aKislancia da una 1lntaxis y una &ramállca vl1ual presupone 
una serie de canslmtus que a fuerza de repetirse les van dilJ\dD OJnsis· 
iencla y veracidad. 

Una evaluación bai:ada un las técnicas de comunicaciOn de Don· 
di• me ha permitido aslablocar con1lanl01 qua ayuden a definir cada tono 
emocional en parllculBI y el eslllo general de las propueslas (ver aneKo~ 

! 



El resultado " el 1i2uienle: 

SENTIMIENTO 

Equilibrio 
Aslmetrla 
lrre~ularidod 
Complejidad 
Fragmentación 
Profusión 
Exaeeración 
Espontaneidad 
Actividad 
Audacia 
Ac.nto 
Opocidod 
Variación 
Dlstorclón 
Profusión 
YuKlaposlclón 
Aleatoriedad 
A~udezo 

Continuidad 

0101,"!'AL ESTILO 

Desde luee:o, la evaluación implica no sólo una definición sino 
también una emoción. Algo que queda profundamente en nuestro ser a 66 
pesar de que • veces no hayamos entendido racionalmente lo lmo2en. 

Por lo tonto, el erodo de lmpocio que lleeuen • tener mis lmátlenes 
Indicarán si realmente están diciendo algo o no. 

En cuanto • mi eKperioncio ol lrabojar con la Amiea 2000, ma 
ha llamado la atención la facilidad y rapidez con la que se pueden plas· 
mar y modUlcor las Ideas. Esto nos permite crear uno eran canlldad de 
olternollva• vi1uales o tol erodo que I• mullltud da posibilidod" que 'ª 
nos presentan llegan a dl!lcultar la toma de decisiones. 

El utilizar el DeluKePalnt como un promador erálico nos permite 
trabajaz con una gran ca!Jdad de presentación e Ir vlsuallzando nuestras 
ideas con el máximo detalle desde un principio. 

El diseño se vuelve enloncss un lrab11jo de del~es 1esueltos mds 
que una serle de alternativas por vtsuafüor. 

Sieuiendo paso a paso todo el proceso, podríamos decir que el 
resultado Una! es sathlactorlo. Por un lado, existe una relación entre cada 
tono emocional y su comp01lción, tipoeralio y color que lai vuelve olla· 
mente repre&entalivas. Por el oho, lils imázenes son dUerenles entre si, no 
obvias, con cierto grado de unidad y despiertan emociones en el espec· 
tador. 

En algunos cam, existe una asociación de Ideas muy evidente, 
como en irrilaciónlfueeo, terror/caverna, libertad/mar y pai/ehireo, En clrof, 
lo qua se percibe es un eslodo de ánimo expomlvo como en oleerio y 
divertido, o controído como en soledad y tristeza. 

Una de las lmi¡enes mi• resueltas en mi opinión, es la de man· 
lira, en lil que la "e" invertida le da un toque de ambieüedad calculada, 
no casual, como en realidad es la mentira 

Por ultimo, si bien la imaeen de ri¡ldez no es tan representaliva 
como las damas, d nos hace sentir un mundo sofocante, confuso y· aeresivo 
(algunos de los síntomas de la rlgld02} 

.... .J 



He mencionado varias veces loo conceplos de Donis A. Dondis en 
relación a la allabellcldad visual y la necesidad de una slntaHls y una 
~ramOllca para lle2ar a dicha alfabellcidad porque creo que es uno de los 
aspectos más importantes en el desarrollo futuro de las imáeenes por com· 
puladora 

Vivimos es un mundo visual en el que la eenerilción de imáEenes 
cada Vet será menos exclusiva de un grupo de especlallslas en la medida 
en que lo¡ ln•lrumenlo¡ para •U reali•ación sean mi.¡ acce¡ibl" al público 
en e:eneral 

Un mensaJe vJsual ya no será creado necesariamente por un disefia· 
dor, y ;,10 ser! mó• claro en el mo de las compuladom ya que no 
se requerirá de mayor deslma o habllldad manual para su realización. 

Por lo lanlo, Ja¡ persona• que lnleraclUen con la compuladora 
lendrán que conocer los lundamenlos del lenguaje v~ual para poder hacer 
un buen uso de las posibilidades creallvas de esta máquina 

LOi dlieñadom 2ráficos y arlislas visual" lendran que "lar en 
la vanguardia de este fenómeno paia eslabll!cer las nuevos cemlnos de 
comunicación y expresión. 

La modernización y lecnlflcación de l• sociedad nu necemi•menle 
s:eran aleo neeallvo si nosotros somos capaces de ofrecer lils propuestas 
adecuadas. 

Hazamui una sociedad mñs humanil y consciente a través del 
diseño y el arle. !Por qué no hacerlo medlanle la compuladoro? 67 
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1.MICROCOMPUTADORAS. 

Análisis compoutivo de I•• c:arocte1isticos de Amleo, Mocint01h, IBM·XT, IBM·AT. 

Amie• M•cinl0&h IBM·X BM·AT 
Plus 

Mlcrop!Oce••dOI MotoIOlo 68000 MotoIOlo 68000 lntel 8086 lntel 80286 
(16/32 bits) (16/32 bits) 

Veloc. del Reloj 7.16 MHz 7.8 MHz 4.77 MHz 6 MHz 

MemOila 256K RAM 1 MB RAM 256K RAM 512K RAM 
192K ROM 128K ROM 6qK ROM 6qK ROM 

' Expan!lón de Hasta 512K Hasta 4 MB Hasta 640K Hasta 3 MB 
memoila RAM (ex!. 8 MB) 

Capacidad en 880K 880K 360K 1.2 MB 
Disco 3,5" 3,5" 5 1/4" 5 1/4" 

.. 70 MonltOI ROB Monoaomálico Monocroma!. Monocroma!. 

ColOI 4096 colores Blanco y NeeID Con Taijet• 16 colom 

RB5oluc. Máxima 640x400 512x342 MOx350 MOx350 

Teclado 89 teclas 78 teclas 82 teclas 84 teclas 
T. Numúilco T. Numúilco T. Numéiico T. Numúilco 

Sintetlzado1 de SI NO NO NO 
Voz (inteeiado) 

Música 4 canales 1 cana~4 voces 1 voz 1 voz 
(esheo) (monoauial) 

Pueitos E/S RS232 Seilal RS422 NO NO 
(inteeiado) 

FUENTE: CeioUnoCeioNoL 6 No.4/p. 12 



2.SOFTWARE. 

PrincipaJe¡ proer•m•s rel•cionados con el diseño utilizados en Amie•, Macinlosh e JBM·PC. 

Amiga Mcinlos IBM·PC Compañia 
11u11racl6n 
Adobelluslralor X Adobe Syslem¡ 
Aeels lmaees X Aeeis 
DeluxePaint 11 X Electronlc Arts 
Dr. HaJo X Media CybernellCi 
McPalnl X 
PCPainl Plus X Mouse Systems 
SuperPainl X Sllkon Beach Sollwille 
Dh•i• Editorial 
HarvBid Proteslonal 
Publisher X Software Publishlne Cor p. 
PaeeMaler X Aldus 
PageSeller X The Gold Dbk 
ProleslonaJ Paee Ths Gold Disk 
ReadySelGo X Lelrasel USA 71 Ventura Publlsher Xerox 
GrificH d• 
Ne1acia1 
Aegls lmpacl Aegls 
Crlcks!Graph Cricksl Sollware 
WlndowsGraph X Microeaphics 
Dibaja 
Aeels Draw Plus X Aoeis 
McDraw X 
PCDraw Mlcrographlc. 
WindowsDraw Mlcroeraphics 
Sculpl 3D K Byte by Byls 
Pro 30 X Enabllng Technologles 
CAD 
AuloCAD Aulodeik lnc. 
DynamlCAD Mlcrollluslons 
VemCAD X X 

AnimaciinlVid110 
• Aegb Anlmalor Aegls 
Animals 30 X Byte by Byte 
DeluxeVJdeo X Eleclronlc Arls 

PUENTE: revisl" AmleaWorld, Byte, McUm y Publish! 



3.DIRECTORIO/HARDWARE. 

Mlcrocomputadora1: 

Apple Compu ter luc. 
20525 Morlanl Ave. 
Cupertlno, CA 95014 
4081996·1010 
4081973-2222 

C1111.m1dore Business Uachlaes 
1200 Wilson Dr. 
We1I Chester, PA 19380 
2151431·9100 

. Jlowlatl·Pacbrd Co. 
1820 Embarcadero Rd. 
Palo Alto, CA 94303 

Monltore1 

Amdel Corp. 
2201 Livoly Blvd, 
Elk Grove Villa2e, lL 60007 
3121364· 1180 

lll&ll•YU• 
l ·40 & Straw Pines Plke 
Po Box 14810 
Knoxvllle, TN 37914·1810 
6151521·4316 

Uilnbislli El1ctrauic Amarica 
991 Knox St. 
Torronce, CA 90502 
2131515·3993 

NEC 110111 Elaclroaics 
Penonal Compuler Dlvislon 
1255 Mlchaol Dt. 
Wood Dale, lL 60191·1094 
3121860·9500 

Paaasanlc lndustriu Ca. 
Two Ponosonk W ay 
Secaucus, NJ 07094 
2011392-4644 

PrlacelDll Graplalc Syslems 
601 Ewin2 St., Bid E· A 
Princelon, NJ 08540 
6091683·1660 
8001221·l490 

Quadnm Corp. 
Onu Quod Way 
Norcrou, GA 30093-2919 
4041923-6666 

Samsung Eleclrunlcs Amerlca. lnc. 
301 Mayhill SI., 
Soddle Brook, NJ 07662 
20 l/587-9600 

Sany Carp. nf Amorica 
Sony Dr. 
Park RidEe, NJ 07656 
2011930 · I 000 
8001222 ·0879 

Thamsan 
5731 W. Slauson Ave., Ste. 111 
Culver Cily, CA 90230 
2131568· 1002 

Wy.. Tachnalu&J 
3571 N. Flrsl SI. 
San Jose, CA 95134 
4081433· IOOO 

Zenllh Data Syslems 
1000 Milwaukee Ave. 
Glenview, IL 60025 
312/699·4800 

Scanner• 

Abala• 
7901 Stone Rldge Dr .. Ste. 500 
Ple.,.nlown, CA 94566 
4151463-8822 

AST Raseuch 
2121 Allon Ave, 
Jrvlne, CA 92714 
7141863·1333 

Canon USA 
One Canon Plazo 
Lake Succ8", NY 11042·9979 
5161488-6700 

Campuscan 
81 Two Bridges Rd. 
Pairfield, NJ 07006 
2011575·0500 
8001631·1590 
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Dalac1py 
1215 Terra Bella Ave. 
Mount•ln V•lley, CA 94043 
415/965·7900 
8001821 ·2898 

Prillcehn Gnp•ic Sysl1ms 
601 Ewlne St., Blde. A 
Prlnceton, NJ 08540 
6091683· l 660 
8001221·1490 

lmpresoraa Láter 

Appla Compuler, Jnc. 
20525 Mnrianl Avo. 
Cuperllno, CA 95014 
4081996·1010 
4081973-2222 

C1rdata, lnc. 
275 E. Hlllcmt Dr., 
Thousand Oaks. CA 91360 
8051495·5800 

Jlewlell·Pactard Ca. 
1820 Embnrcadero Rd. 
Palo Allo, CA 94303 

QUS lnc. 
1 M•enum Pass 
Moblle, AL 36618 
2051633·4300 

Qudraa Cup. 
One Quod Way 
Norcross, GA 30093·2919 
404/923-6666 

T11as f11¡lrum1als 
Data Systerns Group 
P.O Box 809063 
Dallas, TX 75380·9063 
8001527'3500 

XerH Corp. 
Prlnler Dlvlslon 
901 Paee Ave. 
P.O. BoK 5030 
Fremont, CA 94537 
4151498-7000 
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4.DIRECTORIO/SOFTWARE. 

Adobe Sy•l•m• (UC) 
1870 Embarc..dero Rd. 
Palo Allo, CA 94303 
415/852·027 l 

Addlsaa Wesley (UC) 
Jacob Way 
ReadlnE, MA 01867 
617/944·6795 

A1&i• Dnolupraeal (A) 
2210 W!lshbe Blvd. Sulle 277 
Santa Monioi, CA 90403 
213/392·9972 

B;rle b;r Byte {A) 
Arborelum Plaza 11 
9442 Capllol ol TeMas Hwy. N. Sulle 150 
Austin, TX 78759 
512/343·4357 

Criciul Saflware (NC) 
3508 Maikel SI. Suite 206 
Phlladelphla, PA 19104 
2151387. 7955 
800/345·8112 

El1clr1aic Arl• (A) 
1820 Gal•way Dr. 
San Mateo, CA 94404 
415/571·7171 

EHbllag Teclan1lnglH lnc. (l'C/UC) 
600 S. Dsaborn SI. • 1304 
ChloiEo, IL 60605 
312/427·0386 

Tho Guld Disl (A) 
2179 Dunwln Dr. •6 
Missis¡iue:a, Ontario 
Canada L51 1 X2 
416/828·0913 

lladia Cybuaetics (PC) 
8484 Georgia Ave. 
Si!ver SprinE. MO 20910 
301/495·3305 
800/992·HALO 

Uicnlll115iDD5 (A) 
17408 Chatsworth SI. 
Granada Hlils, CA 91344 
818/360·3715 
300/522-2041 

Uicroeraphic• lnc.(PC) 
1820 N. Greenville Ave. 
l\khardson, TX 75081 
214/234·1769 

llouse Systenu Corp. (PC) 
2336 N. Walsh Ave. 
San la Clara, CA 95051 
408/988·021 I 

Silican Beac• Slflw•ro (llC) 
P.O. Box 261430 
San DiBEO, CA 92126 
619/695·6956 

Veuacad Curp. (PClllC) 
2124 Main Si. 
Hunllngton Beacb, CA 92640 
7141960·7720 

74 



5.CODIGOS ASCII. 

Can\cter Código Binario Decimal Hexadecimal 

Espacio 00100000 32 20 
00100001 33 21 
00100010 34 22 • 00100011 35 23 

1 00100100 36 24 
% 00100101 37 25 
& 00100110 38 26 

00100111 39 27 
( 00101000 40 28 
) 00101001 41 29 
• 00101010 42 2A 
• 00101011 43 28 

00101100 44 2C 
00101101 45 20 
00101110 46 2E 

1 00101111 47 2F 
o 00100000 48 30 
l 00110001 49 31 

75 2 00110010 50 32 
3 00110011 51 33 
4 00110100 52 34 
5 00110101 53 35 
6 00110110 54 36 
7 00110111 55 37 
8 00111000 56 38 
9 00111001 57 39 

001 l lOIO 58 3A 
00111011 59 38 
00111100 60 3C 

= 00111101 61 30 
00111110 62 3E 

? 00111111 63 3P 
40 
A 01000001 65 41 
8 01000010 66 42 
e 01000011 67 43 
D 01000100 68 44 
E 01000101 69 45 
p 01000110 70 46 
o 01000111 11 47 
H 01001000 72 48 
1 01001001 73 49 
J 01001010 74 4A 
K 01001011 75 48 
L 01001100 76 4C 
M 01001101 77 40 
N 010011!0 78 4E 

o 01001111 79 4P 
p 01010000 80 50 
Q 01010001 81 51 

R 01010010 82 52 
s 01010011 83 53 
T 01010100 84 54 



u 01010101 85 55 
V 01010110 86 56 w 01010111 87 57 
X 01011000 88 58 
y 01011001 89 59 z 01011010 90 5A 
[ 01011011 91 5B 
1 01011100 92 se 
1 01011101 93 50 . 01011110 94 5E 

~ 
01011111 95 5P 
01100000 96 60 

a 01100001 97 61 
b 01100010 98 62 
e 01100011 99 63 
d 01100100 100 64 

• 01100101 101 65 
r 01100110 102 66 
~ 01100111 103 67 
h 01101000 104 68 76 1 01101001 105 69 
1 01101010 106 6A 
k 01101011 107 CB 
1 01101100 108 6C 
m 01101101 109 60 
n 01101110 110 6E 
o 01101111 111 6F 
p o 1110000 112 70 
q 01110001 113 71 

01110010 114 72 

' 01110011 115 73 
t 01110100 116 74 
u 01110101 117 75 
V 01110110 118 76 
w 01110111 119 77 
X 01111000 120 18 
y 01111001 121 79 
z 01111010 122 7A 
{ 01111011 123 7B 

1 01111100 124 7C 

} 01111101 125 70 
01111110 126 7E 
01111111 127 7P 

FUENTE: A¡! se Emp!eia de Peter Lallerly. 



6.ESTILOS ARTISTICOS. 

Los estilos artlstlcos a ID largo de la historia han 1eguldo una dialéctica que a partir de la segunda mllad 
del slglD XX ha oscilado notoriamente de corrientes figurativas a abstractas y viceversa. Estos estilos han 
influido en el demrollo del diseño eralico en dlverm época1. A continuación se enllstan alguno¡ de 10& es· 
tilos más Importantes de la época moderna. 

REALISMO 
ART NOUVEAU 
IMPRESIONISMO 
POSTIMPRESIONISMO 
CUBISMO 
FAUVISMO 
ARTE NAIVE 
FUTURISMO 
SUPREMA TISMO 
CONSTRUCTIVISMO 
NEOPLASTICISMO 
MODERNISMO 
DADAISMO 
SURREALISMO 
ART DECO 
EXPRESIONISMO 
EXPRESIONISMO ABSTRACTO 
ARTE POBRE 
GEOMETRISMO 
POP ART 
ARTE PSICODELICO 
HIPERREALISMO 
ARTE CONCEPTUAL 
POSTMODERNISMO 
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7.DISEÑO GRAFICO Y SUS APLICACIONES. 

El diseño gráfico puede ser analizado (entre otras moneias) desde 2 niveles, uno, el de su elementos básicos, 
y otro, el de &Us •pllc•ciones (medios impresos y audiovisuales~ Desde iue20 exillen tantas •plicaciones como 
medios de comunicación pueden h•ber. 

ELEMENTOS BASICOS: 

Imagen 

Texto 
S!mbolo 

APLICACIONES: 

Medios Impresos 

Medios Audlovisuale& 

Fotograf!a 
liuslr•ción 
Tipo2rafia 
Abstracto 
Piclórlco 
Verbal 

Identidad Corporativa 
Carteles / Portadas / Anuncios 
Diseño Edllorlal 
Empaques 
Señ•llzación 
Exposiciones 

Audtovisu•t" 
Cine 
T.V. 
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8.TECNICAS DE COMUNICACION. 

Estas técnicas propuestas por la norteamericana Dondis olrecen al diseñador una amplia eama de poiibilldades 
pilla la expresión visual Estas se presentan en forma de dlpoios sobre un espectro conlinuo o como 
aprowlmaclones contrarias y disimiles ai significado. 

CONTRASTE ARMONIA. 

Eq uillbrio ·In es tab iiid ad 
Slmalri•·Aslmotría 
Regula1idad · lrreguiarldad 
Simpllcldad·Compiejidad 
Unidad·Praementación 
Economla·Pro!usión 
R otlconcia · EK•E oración 
PrediclibUldad ·E• pon tanaldad 
Actividad ·Pasividad 
Suliloza·Audacia 
Neutralidad· A con to 
TranspBiencla·Opacldad 
Cobarencia·VBJiaclón 
Raailsmo·Dlstorslón 
Plano·Profundo 
Sineularidad ·Yuxtaposición 
Sacuencialldad ·Aleatoriedad 
Agudeza·Difuslvidad 
ConUnuldad·Episodicidad 
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9.DEFINICION DE ESTILO 

Un análisis de las 10 lmáeenes de "Sentimiento Dieital" a p<irtir de l;is técnicas de comunicación de Don· 
dls nos do los sieuientes resultadas; 

A D L M p R s T T. 

EqulUlneslab e ' e e e e e ' o = e 
Slmel/Aslm•I • • • • • • • • • = a 
Regulílrregul 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
SlmpliclComplej e e e e e e e e e e = e 
Unidad/Proemenl f f f f f u f u u u = f 
Econom/Protus p p p p p p p p p p p 
Relic/Eneer e ' e ' ' ' ' e e = e 
Predict/Eiponl ., 

' ' ' e e ' ' e = ' Acliv/Paslv a a a a a p a a a • • 
Sulll/Aud•c • • • a • • • a a = • 
Neutral/Acento a • • a • • n • • • • 
Transp/Opac Q Q Q Q Q o o o o o o 
Coher/Varlac V V V V V e V V V V = V 

Real/Distm d d d d d d d d d d = d 80 
Plano/Pro! p p p p p p p p p p p 
Slneul/Yuxtap y y y y y y y y y y = y 

Secuenc/Alealor a a a • • a • • a • = • 
Agud/Dlfus a a d a a d • a a a a 
Conl/Eplsodlc e e e ·e e e e e e e = e 



1 O.ESCALA DE TONOS EMOCIONALES. 

Cuando se habita en un nivel de conciencia especifico, es normal el cambio !recuente de estado de ánimo. 
Estos cambios nas conectan con otros estados y niveles de concienci~ Ali, sin que cambiemos por completo 
de nivel de conciencia, parle de ella se paso en otros nivelBI. 

99)EXTASIS 
98)00ZO PLENO 
97)AMOROSO 
96)PAZ 
95)SATISPACCION PLENA 
94)LIBER T AD 
93)ALEGRIA 
9Z)ENTUSIASMO 
91)VALENTIA 
90)SERENIDAD 
89)PERDONANDO 
SS)ACEPT A TJVO 
87)SEGURIDAD 
86)8ELLEZA 
85)AMOR SEXUAL 
84)TERNURA 
83)AUTENTICIDAD 
82)EMPATIA 
Sl)ASOMBRO 
80)1NTERES 
79)RESPETO 
78)COMPROMISO 
77)RELAJACION 
76)ESPERANZA 
75)AUTOESTIMACION 
74)PRODUCTIVO 
73)COOPERA TIVO 
72)CONPIANZA 
7l)CURIOSIDAD 
70)FLEXIBILIDAD 
69)AGRADECIDO 
68)DIVER TIDO 
67)ACEPT ACION 
66)DESPEDIDA 1 CAMBIO 
65)EXPECT ACION 
64)PRECAUCION 
63)IRRIT ACJON 
62)PIJADO EN CLARIDAD Y PODER BASICOS 
61)COMPETITIVIDAD 
60)PREOCUPACION 
59)ANSIEDAD 
58)RIGIDEZ / MIEDO AL CAMBIO 
57)0BSESION 1 PERPECCIONISMO 
56)PREJUICIO 1 LOCALISMO 1 SOSPECHOSO 
55)INERCIA / ABURRIMIENTO 
54)INSUL TADO 
53)VERGUENZA 
52)CULPA 
5I)REMORDIMIENTO 
50.lRECHAZADO 
49)ENOJO 

,, 
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48)ENPERMEDAD AGUDA 1 DOLOR PASAJERO 
47)POSESIVIDAD 
46)DEPENDENCIA 
45)MAN!PULACION 
44)ANTIINTROSPECCION 
43)VANAGLORIA 
42)AMBICION 1 CONFORMISMO 
4I)ANTAGONISMO 
40)RESENTIMIENTO 1 RENCOR 
39)AUTOCOMPASION EXCESIVA 1 COMPLACENCIA 
38)EGOISMO 
37)TRISTEZA 
36)SOLEDAD 
35)HOSTILIDAD ENCUBIERTA 
34)ENPERMEDAD CRONICA 1 DOLOR AGUDO 
33)FALTA DE AMOR 
32)MIEDO AL CASTIGO CORPORAL 
31)POSEIDO POR LA REALIDAD PISICA 
30)AFLICCION 
29)0RGULLO 1 ARROGANCIA 1 HUMILLADO 
28)PESAR 
27)AISLAMIENTO 
26)!NSENSATEZ 
25)0DIO 
24)ENFERMEDAD GRAVE 1 DOLOR CRONICO 
23)MIEDO A LA LOCURA Y LA MUERTE 
22)TERROR 
2I)AUSENCIA DE AMOR 
20)APATIA 
19)CONPUS!ON DE LO QUE ES BUENO Y MALO 
IS)MENTIRA 
!7)LUJUR!A 
!6)EGOISMO EXTREMO 
15)MIEDO A SEGUIR AVANZANDO Y PERDER EL AMOR 

'14)SOLEDAD ESPIRITUAL 
!3)ACCIONES CONCIENTEMENTE MALAS 
!2)M!EDO A LA MUERTE ESPIRITUAL 
II)AMBIVALENCIA ENTRE ESCOGER LO BUENO Y LO MALO 
!O)ACC!ONES IMPULSIVAS ENTRE EL BIEN Y EL MAL, Y LO ESPIRITUAL Y LO MATERIAL 
9)MA TERIALISMO EXTREMO 
S)TEMOR A PERDERSE A SI MISMO 
7)EGOCENTRISMO 
6)MEGALOMANIA 
S)POSEIDO POR EL PODER 
4)SOBERBIA 
3)SEPARACION DE DIOS 
2)ENTREGA AL MAL 
l)SIN ESPERANZA 
O)MUERTE ETERNA 
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GLOSARIO 

Alfanumérico 

Archivo 

ASCII 

Baslc 

Binario 

Bit 
• 
Byto 

Circuito lnlogrado 

COBOL 

Código 

Código Máquina 

compilador 

Compuladora DomúaUca 

Computadora Por.anal 

Copla Dura 

Término e:ener\'ll que denolil el uso de letras, números y simbolos espe· 
dales, tales como *, @. / que se encuentran en los leclados de la co1n · 
putadora. 

Colección de registros relallvos, tratados co1no una unidad y ahnacenados 
en cinta o disco flexible. 

Código Estándar Americano para el Intercambio de Intormaclón. Código 
binilrio utilizado para 1epresentar letras, números, ele. mediante di~itos 
binorios, Por ejemplo, el código ASCII paro la "A" " el 01000001, o 
64 en notación decimal. 

Código de Instrucciones Simbólicas de Propósito General paro Principian· 
tes. Lenguaje de computadora ampliamente usado, de propósito general y 
de .1/tu nivel. Ei el primer lenguaje de casi lodos las computadora• 
dom;1ticas. 

Sistema de representar Jos numeras utilizando unlcamente dos digitos, el O 
y el l. 

Abreviación de dieiTo Binario, es declt, O y l. 

Grupo de bits tratadO! como una unidad. Un byte suele constar de ocho 
bits, y 111presenta un numero, letra u otro siena de los que se encuentran 
en ol teclado del ordenador. 

Circuito olectrónico comtruido 10bre un chip de •ilicio semiconductor 

Lenguaje Orientado a los negocios Comunes. LengueJe de programación de 
alto nivel diseñado especificamanle par aplicaciones comerciales. 

Conjunto de reglas que denotan Ja torma en que se representa Ja In· 
fo1mación mediante un conjunlo dado de símbolos. A menudo se usa 
para 1ignlficar Jengu,je, como en el "código maquina". 

Es el lenguaje basico de I' computadora, que consiste en cem y unos, 
que ¡, computadora puede enlender sin un proerama traductor tal como 
un m/IY}Jte!.PdOJ' o un compJlador. 

E• un programa de computadora que lroduce la totalidad de un programa 
de alto nivel antes de Ja eJecuclón del programa Comparable al lnter· 
prelador. 

Es una barata computadora personal de propósito general, Ideal para 
ap1ender a proe;ramar, rea.liZilI jUBi!OS y parn. aplicaiones sencillils de e:estión 
de emprem y educacionales. 

Pequeña compulado1a diseñada para ser utilizada por una sola per$ona a 
Ja vez, contrasta con Ja¡ grandes· computadoras, que eston diseñad" para 
ser compartidas. 

Copla impresa de resullados o un proe:n1ma. 
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GLOSARIO 

Alfanumérlco 

Archivo 

ASCII 

Baalc 

Binario 

Bit . 
Bylu 

Circuito lnlugrado 

COBOL 

C6dlgo 

C6dlgo Máquina 

compllador 

Computadora DombsUca 

Computadora Punonal 

Copla aura 

Término e:ene1al que denota el uso de letras, nümerns y símbolos espe· 
ciale~, tales como *, @, I que se encuentran en los teclados de la com· 
puladora. 

Colección de reglstro:5 1elallvos, llalados como una unidad y almacenados 
en cinla o disco fieKible. 

Cód)&o Eslándar Americano para el lnlercamblo de ln!ormaclón. Código 
binario utilizado para reptesentar letras, nllmeros, ale. n1edianto die;ilos 
binarios. Por ejemplo, el códi~o ASCII poro la "A" " ol 01000001, o 
64 en nolaclón declmel. 

Código de Instrucciones Simbólicos do Propósito General para P1incipian· 
tes. Lenguaje de computadora ampliamente usado, de propósito general y 
de .1/lu nivel. E1 el p1imer Ien~uaje de casi lodos los computadoras 
domé5ticas. 

Sistemn de repre5entar Jos nümerus ulilizando únicamente dos die;ilos, el O 
y el l. 

Abreviación de di¡¡;:iTo Binario, es dech, O y l. 

Grnpo de bits tratados como una unlded. Un byte ouele conslar de ocho 
bits, y representa un nli.mero, lehn u otro sle:no de los que se encuonlran 
en ol teclado del 01denador. 

Circuito electrónico con;huido sobrn un chip de silicio "miconduclo1 

Lenguaje Oilentodo a los negocios Comu11es. Lenguaje de p1Dgiamaclón de 
alto nivel diseñado especificatnenlo par aplicacione5 comerciales. 

Conjunto de 1eglas que denotan la forma en que se iepresenta la In· 
formación mediante un conjunto dado de simbolos. A menudo se U5a 
para sie:nificar Jene;uaje, como en el "códleo mdquin'1", 

Es el len2uaje básico do la computado!lt, que consisle en ce10$ y unos, 
qua la computadora puede entender sin un proerama traduclor tal como 
un m/P.tptet.rdlll' o un compilador. 

Es un proEr•m• de computadora que lraduce la totalidad da un prn~iama 
de alto nivel anles de Ja eJecuclón del programa Comparablo al lnter· 
p1elador. 

Es una baiata computadora personal de propósito general, Ideal paia 
aprender a p1oeramar, realizar jueeos y para aplicaiones $encillas de e:estlón 
de empresas y educacionales. 

Pequeña computadora diseñada par11 ser utilizada por una sola panana a 
la vez, conhasla con las Eiandas compuladoias, que eslón diseñadas paia 
ser compartidas. 

Copia lmpre&<i de 1esultados o un proerama. 
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CPiM 

CPU 

cursor 

Chip 

Dato• 

Diagrama da AuJo 

Digital 

Dl1co 

Disco Duro 

Disco Flexible 

Dl1co Wlnchasler 

Dltkelle 

DOS 

Editar 

EJecutar 

Ejecutivo 

Ensamblador 

Entrada (Input) 

FORTRAN 

Es un sistema operativo orieinalmente desiurollado poi Díeital Rtnearch 
Inc., que ha sido de5de entonces adoplado. por nurne1usas míc100Jm· 
puladoras. 

Véase Unidad de Proce50 Central 

Carácler móvil que $e visualiza en la pantalla de ~aUda pa1a mo~lla1 
dónde sera impreso el sieuiente CJrñcter. 

Lámina delgada de silicio donde se aimtruye el circuito Integrado. 

Lo¡ hechos e información sobre los que el 01denado1 l!abajd. 

Di~1ama que rep1e¡enta l~ ló¡dca de un p1oe1ama dv cumpulado1a. 

Sbtema que trata "'" dlgltos dllcreto.. " decir. O y 1, en lugar de 
tratar con info1mación que va.ria conH nuamenle como haQln alzunol 
aparato¡ de conl!ol (a li;tos "ª les llama aparatos analóeiOJs). 

Disco sensible maeni!ticamente donde ~e eue.idan di:.los. 

Disco de aluncenaje me¡nétic::i no flexible, tr:-1 como el tJbcc Wlni:.i1t~ltt 
utilizado en lat erande¡ computado1as. 

DU.co de pláHico 1léidble, tec1.Jl:ie1to son el r.1brr10 rrio\uial 1n"f_r1éllc:> 'iUf 
¡e usa en la~ cintas de erabar 01dL1a:ia~. El di¡.co t.e ut.a pala almor..fnaj~ 

masivo de dato• en piítc.i dit.crata• t'n i;u ¡.1,1pufici:i. 

Es un tipo de shtema da alma~nt.je cou dfaco duiu tplopiad.o p¡;a 
util.iiaJie con e1andt-» cornputado1a;. 

vease di¡.aJ fler.ible. 

Sit1em& Opu&üvti di' Dl!.o:.:ti. ?n.121ur1¡¡ nlt .. 1drn1 qut t11J11J"lb 111 opr1iid!in 
de un iiítE"mD de tlr-1ai::fn~1r:nto p:n di;cu. 1)11 DQ:; e.mplit..rrn'ritr u1ilizll~~ 

" el de Di¡it.J Rmorcb llamndo C?IM. 

?1titru.1' rr.r.c~'Jo, t -.·¡,~; ll~ma::~ n.~:.i\~1 ~ •1:h'~~t ~·¡;~;r 1 r."o, ~\~~ 

tie!JI1t111l:i. la ti¡.iergD.:111 de lli t..1.:fTIJ.!L.:tg-JtJr11-

Pro~rr.rn: En ai,,fqp .mi;vi/lil ~:.il! t.;c.-:!\i.'A: l!t iI:;. 1 11•<;.:.J'.'ll~¡.. -=.t:l .ciditti 
f.l!!;.am!..j&'5t1r (~::u~~U':..'l''.Ü: ;i~ .. 1 pt.l~~·;e! 11rrr1ulta!Í~1!~) !'I1 ':.iytt-~ O:.t i:..VJ!.Eti 

mñ;uinn 

?!ti:!!~t! Ó.f: ;iuh~! dat!.1~ ti ;_i!ti[.!lir:.i!!. tl. 1.;J•~ !:.:!.1 tt,;.1 i.:\i1.~~n:.. t-~ -;!.~~. t:..•_1JiiU 

l? lfJor.rr.ti.:161: i!l: tl rn:ia:it; '.it- i? ~n:y1.i\ri'j~'It 

J1a~U::\Llr 1t ru::tT~Ll.i!!. Lt!;i_"L:'=.jt dt ~':1.1t:;i:n1ü.::.lt.:J; o:.it .1/!11 1.ivrl 11!Jl'J.tP~11 

i 11:; o;irri':laí. 
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Hardware 

Hexadecimal 

K 

Lengua¡e 

Lenguaje de Al!o Nlvel 

Lengua¡e de Balo Nlvel 

Megabyte (Mb) 

Memoria 

Memoria No·VoláUI 

Memoria Volátil 

Men~ 

Mlcrocompuladora 

Microprocesador 

Mlnlcomputadora 

Palabra 

Partes mecánicas y electrónicas de un sblema de computadora, " dech, 
lo unidad de procasamienlo central, la unidad de disco, el monilar a la 
impresora 

Sistema numlirico de base 16, que utiliza combinaciones de las dieito'i 
del O al 9 y las lelras de la A a la F. 

Un kilobyle. Medida do «ipacidad de memorlo. IK = 1024 bil1. 

Conjunto de palabras y 'reglas gramaticales' que es i:omprendlda por la 
computadora y utilizado on pro1:n1.mación. 

Len¡:uaje de compu tado1a que utiliza palabras en ingl1h y notadonrs 
malemálicas que es lraducido a código máquina por un !nlerpreladot o 
compilador, ALGOL, BASIC, FORTRAN, COBOL, LOGO y Pascal son 
lodDI lenguajBI de a!lo nivel 

Lenguaje de computadora que utiliza un sislema binario. Hay dos forma1 
principales: códieo m~quina y códieo ensamblador. 

l millón de by!" o 1000 K. 

Parle de la compuladora que almacena daios o programas. La 11nli/.7d d~ 
f''°""·'' Cl'n/1,rJ (CPU) conliene la memoria principal, y una unidad de 
disco proporciona la memoria externa o de apoyo. La memoria ptindpal 
conSla de dos parles: memoria de sólo lectura (ROM), que conllene los 
dalos y programas esenciales y en la que •I usuario na puede escribir, 
y la memoria de acceso aloalorio (RAM), que puede ser ulilizada por el 
programador. 

Unidad de memotia que mantend1ii su contenido cuando 1n tensión de 
red sea desconeclada. 

Unidad de memoria que pierde su conlenido cuondo se desconeclo t• 
lenslón de red. 

Lisia de p01ibilidades a escoger visualizada por ia computador~ 

Pequeña computado1a basada en un microprocesado1. Toda'i la-'i compuladoras 
domésllcas son microcomputadores. 

Circuito integrado que conliene en un solo chip ia mayoria de los p01· 
les de la unidad de promo control de la computadora. Un micropromador 
llpico conSla de una unidad arllmélico·lógica (ALU~ regis1ro1 (clrcu!los de 
aiamr.enamiento !empara!) y cirr.uilos de conhol 

Pequeña compuladora, más potenle que la microcompuladora, que mele 
utilizarse por la empresas de tamaño medio para realizar las nóminas, el 
control de stocks, etc. 

Grupo de b1ls tratados como una unidad y al que se asie:na una única. 
posición en memorhi. En una microcomputadora, una palabra suele tener 
una inngilud de ocho blls. 

85 ! 



Hardware 

Hexadecimal 

K 

Lenguaje 

Lenguaje de Allo Nivel 

Lenguaje de Bajo Nivel 

Megabyto (Mb) 

Memoria 

Memoria No·VolAUI 

Memoria Volálll 

Man~ 

Mlcrocomputadora 

Mlcroproco1ador 

Mlnlcomputadora 

Palabra 

Parles mecánicas y eleclrónlcas de un s~lema de compuladora, es d"h, 
I• unidad de procesamlenlo cenlral, la unidad de disco, el monilor o la 
Impresora 

Sistema numi3rico de base 16, quo utiliza combinaciones de Jos dieilo5 
del O al 9 y las lelras de la A a la F. 

Un kilobyle. Medida de copacidad de memoria. lK = 1024 bi11. 

Conjunto de palabras y 'reglas gramaticales' que es comprendida poi la 
computadora y utilizado en pro1namación. 

Leni::Uaje de computadora que utilizil palabras on inelós y notadours 
maten1átlcas que es traducido a código máquina por un lnterp1etado1 o 
compilador. ALGOL, BASlC, POR TRAN, COBOL, LOGO y Pa1cal son 
lodos len2uajes de olio nivel. 

Len2uaje do compul•dora que uliliza un sl1lema binario. Hay dos formal 
principales; códieo maquina y códieo ensambl;idor. 

1 millón de byle5 o 1000 K. 

Parle de Ja compuladora que almacena datDI o programa.. La 1111#.>d .te 
prc.cp,rp <">'11/;,r/ (CPU) conliene Jo memoria principal, y uno unidod de 
disco proporciona la memoria exle1na o de apoyo. La memotia p1incipal 
conlla de do• parles: memoria de sólo ~ctura (ROM). que contiene los 
dalos y proe:ramas esenciales y en la que el usuario no puede escribir, 
y la memoria de acceso aleatorio {RAM). que puede se1 utilizada por el 
programador. 

Unidad de momo1la que m<l.nlendtA su cuntenido cu:indo la tensión de 
ied sea de~coneclada.. 

Unidad de memoria que pierde su contenido cuando se desconecta ta. 
tensión de red. 

Lisl11 de posibilidades a escoeer vhuillizada por la comput~dota. 

Pequeña computadora basada en un miaoprocesador. Toda'i la.'i c:omputadoras 
dom9slicas son mic1oc:ompuladore1. 

Circuito inlee:rado que contiene en un lolo chip la may1Jri:l de la; p.]J'· 
te'i de ).l unidad de proce¡o centr.:!l de !.J computildora. Un micraprOi:t!saríor 
liplco consla de una unidad .!.!ltmélictl·ió¡lca (ALU~ reg1'1tos (cllcuitos de 
almcenamiento temporal) y cUCt1itas da control 

Pequeña computadora, mis potente que U m:crccomp1.1ta·!ora. qua 1ueíz 
utilizlise por la empresas de ta.mato medio pa1a rea]zar las nOmir.a;, el 
control de stock¡:, etc 

Grupo Ja b:I; ttillil.d.Cs corno una unidad y al q1..:.e "Se aiii;r.a 1.1n1 14riia 
posici1n en memorii En una n:crt0Jl7'•Pt1tad~ra, un:i p.:labra 1ue!e ten!: 
una bn¡ilud de ccllo bi11. 

85 



Pascal 

Periférico 

Port 

Po1lcl6n do Memoria. 

Procetador da Texto 

Programa 

QWERTY 

ROM 

Sentencia 

Slllclo 

Slnlaxls 

Sistema OperaUvo 

Software 

Unidad Arltm6Uca y Lógica 

Unidad de Proceso Central 

Leneuaje de proeramación de alio nivel de propósito eeneraL 

Aparato de almacenaje, entra,da o salida, conceclada a la unidad de pro1:es1J 
centra~ p.e. la Impresora, la unidad de dl1co o el monitor. 

Conector donde los cables de IOI perllérlco• oon conectados a la unidad 
de la computadora 

Lue:ar en la memoria de una computadora donde una p;irto de los ditlOG 
está guardada. 

P1oe:rama de computadora utiliia.da para manipufo.t laKlo, p.o. inunt\lr 
párrafos, aJu1tar márgenes, etc. 

Lisia numerada de 1Bnlencias o imlruccione1 qua le dicen a la com· 
puladora qué es lo que debe bacer. 

Di1lribución u lilizoda por las máquinas de emiblr normal01 y por !01 

l11clados de computadora. Las 6 primeras letras en la parte superior iz· 86 
qulerda, !On sucesivamente Q, W, E, R. T e V. 

Memoria de Acceso Aleatorio, Memoria que puede m emita y tolda 011 
cualquier dirección con Igual velocidad. El RAM es la memoria de "trabaJo" 
de la computado1a y es donde se e:uardan los prol!lamas do 11plieación. 
Las datos contenidos en el RAM se borran cuando 'io desconecta la 
ternlón de la red. 

Memoria de sólo leclu1a. Mamaria que normalmente no puedo ser alternda 
por el usuario. Por le general, el ROM contiene los programas operallvo< 
esenciales, tale& como el inlerp1elador y el dslema operallvo. Lo1 dalos 
EUardados en el ROM no 'iB borran cuando se desconecta la tensión rl11 

la red. 

Instrucción utilizada como parte de un pro1?;rama de computadora. 

Es el elemento quimico más comúnmente utilizado pata baa:ir citcuilos ín· 
teErados. El silicio 5e encuentta en la arena en forma de dióKido de 
1Ulcio. 

La Eramátlca de un lenEuaje de ptoErama.ción. 

Sistema midenle en ROM, que controla la ojecución de i<ll proerama; do 
aplicación y el funcionamiento de Jo¡ di'itinlos apara.los de entrada y 
salida 

Tétmino Eenoral para los pro21ama.s de computadota. 

Lil sección de la 01mputadora que realiza las 1Jp91ar.VlnP.~ 'llitmP.tiols y 
ló¡:icah lates como comparar:iones y 1leccioneí. 

Es el corazón de la computadora. conHenl) la unViari ~rítrit9tir.;¡ y lóek.a. 
tos circuito• de cor.trol ~· h memoria principal 

1 



vou Unidad Visualizadora. Pilnlalla parecida a un lelevi$OI para la visualización 
de dal0&. 

Fuente; As! se Empiati' de Peter Lafferty. 
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