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Introduccion

El constante desarrollo en el Grea de computo vy su
continua expansién en diversos campos, ha beneficiado
a muy diversas dreas. y especialmente a las rela-
clonadas con el Disefio Grafico.

El diseno asistido por computadora ha sido una de las
areas que se han visto favorecidas ya que agiliza en
gran medida la produccién grdfica, ofreciendo con
ello enormes posibilidades en la formacién editorial,
la ilustracion y la fotografia.

Este cambio en los procesos de produccién tradi-
cional por medios magneticos trae como conse-
cuencia la integracién de las dreas del disefo, la
fotomecanica y la impresién.

Actualimente la ilustracion digital esta siendo utilizada
con excelentes resultados en la creacion de diversos
efectos especiales, que dificimente pueden obtenerse
por medios convenciondles.

Esta tesis es una propuesta de reilustracion, que pre-
tende mostrar como la ilustracidn vectorial y bitmap
pueden ser utilizadas como nuevos recursos de las téc-
nicas ilustrativas.



Los programas de ilustracicn vectorial y bitmap
pueden simular técnicas tradicionales y se pueden
elaborar efectos complejos, ofra ventagja es que se
puede editar cuantas veces sea necesario ahorran-
do tiempo de elaboracién.

Las ilustraciones originales del libro Momo son a
plumillay se pretende cambiaras a unas mas llamativas
para el lector, utilizando fondos fotograficos y dibujos
a plasta haciendo la combinacion de fondo y figura.

La tesis se conforma de los siguientes capitulos:

Capitulo 1. Se refiere a la imégen vy a la ilustracion,
dandonos una breve historia de esta. El capitulo Il, se
refiere a la tecnologia de la computadora, la diferencia
enire programas vectoriales y bitmap. En el capitulo Il
se da una sinfesis del cuento Momo y se muestra el
proceso y el resultado final de de las ilustraciones.




Capitulo |

a ilustracion

*Laimagen fiene su origen en el deseo del hombre de retener. o
través del tiempo un aspecto visual del mundo exterior”

Bibicteca Salvat de Grandes Temas. Teoria de ia Imagen.
p.32



11a imagen

1 Pequedio Larousse en color, p. 481,
2 Op Cit.p. 30.

Capitulo 1

La palabra imagen se deriva del latin imago
(figura, sombra, imitacion) quiere declr toda re-
presentacion figurada y relacionada con el objeto
representado por su semejanza perceptible.

A continuacién se dardn algunas definiciones de la
palabra imagen.

"Representacién de alguna cosa en pinturq, escul-
tura, dibujo, fotografia. Reproduccion de la figura de
un objeto formada por la reflexion de los rayos”.!

Se define como la representacion mental de alguna
cosa percibida por los sentidos, las imagenes son: las
fotografias, los carteles, las postales artisticas, que
vemos en los museos, etc,

En la actualidad nos referimos a la imagen como
toda representacién visual que mantiene una
relacién de semejanza con el objeto representado,
pero no podemos confundir todo Io visual con ima-
gen.

“El concepto de imagen supone la intervencién def
fenémeno de la percepcidn humana, es decir, el
campo visual o iconografico."2



Capitulo 1

Leonardo Da Vinci En este nivel del mensaje se destacan cuatro
variables:
Imagen de no imagen
D Imagen.
Por ejemplo, la fofo de una persona.

2) Imagen de imagenes.
La reproduccién de una fotografia difundida a tra-

vés de la television,

3) Imagen de no-imagen.
Las letras del nombre de una persona no es laima-
gen de éstaq, pero en nuestro cerebro se forma su
imagen que ya conocemos.

4) No-imdagenes de imagenes.
Descripcién verbal de una imagen, aqui podemos
incluir las met&foras visualizadas de los comics, por
ejemplo los rayos y las calaveras que representan
las palabras malsonantes del personaje.

Laimagen se puede clasificar en visual, actstica, tac-
1il, olfativa.



@#%A*! ;
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No imagenes de imagenes

3loid. p.32.
4bid., p.30.

Captulo 1

Las visuales se dividen en dos grandes clases: fias o
moviles, la movil se caracteriza por representar un
fragmento del desarrollo de la historia visual de
algunos eventos. “A las nociones de espacio y forma
que integran el concepto de imagen fija se incorpo-
ran, en la movil, la de movimiento y tiempo” .3

La imagen sblo es inteligible cuando el receptor
puede identificar los objetos a los que se le puede
atribuir una funcién y un nombre por lo tanto, la ima-
gen se caracteriza por su gradd figurativo (la repre-
sentacién de objetos o seres del mundo exterior
conocidos automdticamente a fravés de nuestios
0jos) y por el de su iconocidad (el nivel de realismo
de unaimagen en comparacion con el objeto que
representa).

Las imagenes, como representacion inteligible de
objetos capaces de ser reconocidos por el hombre,
necesitan concrefarse materialmente. Llamamos
imagenes alas formas reconocibles que aparecen
impresas en diferentes materiales.

"La existencia de imagenes implica la presencia de
elementos (forma, movimiento y percepcion humana)

que sblo aparecen cuando hay un sujeto percep-
tor”.4



Capitulo

La obtencién de imdgenes evoluciona con el
desarrollo del ser humano y durante un tiempo Ia
imagen se elabora solo por los artistas (pintores y
dibujantes).

Laimagen ilamada esquema o diagrama nace con
el técnico y el arquitecto, y se incorpora el concep-
to de abstraccidn. El signo abstracto no es una ima-
gen, sino un codigo.

La imagen puede ser descripcion de una serie de
situaciones, como en los comics, la mayoria de las
imagenes descriptivas tienen su origen en pequenas
escenas de cuadros de pinturas, o en tapices como
el de Bayeux del siglo VI, en donde se describen
pasdjes de La Biblia.

Actuadmente la imagen ha alcanzado un nivel muy
significativo debido a sus caracteristicas, las cuales
pueden ser por su grado de figuracion que corres-
ponde a la idea o representacion de los objetos a
través de nuestra percepcién del mundo exterior, o
por su grado de iconocidad que corresponde al
grado de redlismo de una imagen con respecto al
objeto que representa.




Capitulo 1

Buscamos un apoyo visual de nuestro conocimiento
por su proximidad a la experiencia real. Esta experi-
encia es fundamental en el aprendizaje, para com-
prender el entorno y reaccionar ante él; la informa-
cion visual es el registro m@s antiguo de la historia
humana.




1.1 Qué es la ilustracion

Gacela
llustracién que acompana a un
texto

5 Diccionarig Enciclopédico Quillet,
p123.

6 Op.Cit.p30.

7 Enciclopediq ilustroda Cumbre,
Op.Cit.p. 313.

8 Pequeio Larousse en color,Op. Cit.,

p. 481.

Capitulo 1

llustrar proviene del latin ilustrare que significa “dar
luz al entendimiento”. "Aclarar un punto o materic;
adornar unimpreso con ldminas o grabados alusivos
al texto, hacer ilustre a una persona o cosa”.S

llustracion: “accion y efecto de ilustrar; estampa,
grabado o dibujo que adorna un libro ilustrado, publi-
cacion comunmente periddica con laminas y dibujos
ademds del texto que suele tener “.6

“Pintura, dibujo o fotografia que acompana al texto
de unlibro”; 7 a veces tiene un fin meramente deco-
rativo y ofras como en los libros de ciencia, ayuda a
comprender aigunas ideas o completa la descrip-
cion de algin objeto o algin organismo.

"Fotografia o dibujo que acompana a un texto, con-
siderados separadamente o en su conjunto”.8

Cuando una imagen se ocupa para comunicar una
informacioén concreta se le llama ilustracion. La fun-
cién de la ilustracion es realizar la interpretacion gra-
fica de una idea.



9 Pequefo Laroysse Técnico,Op.Cit.,
p. 569,

10 Florida Lopez Lo simplicidad enel.
dibyjo. p 38.

Capitulo 1

El principio de toda ilustracion comienza con un pro-
ceso mental de alguna persona, ésta fransmite su
idea al ilustrador, quien con el conocimiento de la
forma, la perspectiva y el color le da vida a la imo-
gen.

“La ilustracién es expresion que se convierte en una
fransposicion del pensamiento”.9 Es necesario tener
en nuestra mente la imagen a representar para asi
poder representaria a nuestro gusto.

La ilustracién ha servido como complemento narrati-
vo de libros y manuscritos desde los mas antiguos
pergaminos que se conocen. La ilustracién debe
tener una posicion frente al texto, debe ser indepen-
diente, no debe acentuar al texto, sino subrayarlo.
“Lo que se pretende es llevar una informacion visual
planificada a un pablico, informacién que usual-
mente implica la extension de un mensaje verbal”, 10

Existen gran variedad de ilustraciones que van desde
los dibujos de detalle de alguna maquina para
explicar su funcionamiento, hasta dibujos que acom-
pafian a una hovela o a un poema.




Capitulo 1

El campo de la ilustracion se puede dividir en tres
amplias zonas. La primera clase de ilustracion es la
que narra la historia completa sin necesidad de titu-
to, texto, ni inscripcion alguna que sirva de guia. Este
fipo de llustracién se encuentra en revistas, en sobre-
cubilertas de un libro, exhibiciones, efcétera.

La segunda clase de ilustracion es la que ilustra un
fitulo 0 que visudliza y expresa graficamente un sio-
gan o cualquier mensagje escrito destinado a acom-
paiar un cuadro. Su funcién consiste en dar mayor
fuerza a ese mensaje. A este grupo pertenecen las
ilustraciones con texto pequenio que deben serleidas
en un tiempo limitado, como letreros, tarjetas de pro-
paganda, anuncios de exhibiciones y revistas. La na-
racién y la ilustracién actdan como una unidad
completa.

Segunda clase de ilustracién

Latercera clase de ilustracién es aquelia enia que Ia
narracion contada por el cuadro es incompleta; su
intencidn es visible para despertar curiosidad dellec-
tor, para gue él encuentre la respuesta en el texto
que la acompania. Son llusiraciones que suelen tener
la frase de “Entérese, adivine”, si la historia estuviera
expresada completamente en la pintura, el plan fra-
casaria ya que no necesitaria el texto.



11 Andrea Dondis, Lg sintaxis de la imogen.
p. 186.

12 Andrew Loomis. Tecnicas de lushacion
creadorap. 178.

Capitulo 1

"En toda manifestacion artistica, los diversos elemen-
tos que la componen actlan de comin acuerdo;
todos los elementos esenciales para contar la histo-
ria pictdricamente se combinan y dependen unos
de otros”, 11

La flustracién puede ser retérica cuando recurre a la
semejanza o sustifucion, o ser contradictoria cuando
la imagen puede afirmar lo que el fexto niega, o
matizadora cuando la imagen anade nuevos datos
gue complementan el texto.

La finalidad de la ilustracién es referencial ya que se
pretende llevar una informacién visual a un pdbilico,
es por eso la gran variedad de ilustraciones. La ilus-
fracién es un medio de comunicacién que interpre-
ta, por medio de imagenes, ideas transformandolo en
un lenguagje iconico. “lcénico es la capacidad de ver,
reconocer y comprender visualmente fuerzas ambi-
entales y emocionales”.12

El ilustrador se sirve del dibujo para expresar lo que
piensa y siente, para que sus sensaciones sean trans-
mitidas a la obra.



13 Terence Dolley, Guia completa de ilus-
fracién v disefio, Tecnicas v materiales,

p.10

Capitulo 1

“Los ilustradores siempre se han mostrado dispuestos
a aceptar las oportunidades ofrecidas por el desarno-
llo de los medios mecdanicos para mejorar sus habili-
dades y ampliar el alcance de su obra”,13

La ilustracion es informativa, ya que es una forma de
expresion que refleja la realidad del momento tiem-
po-espacio. Puede ser fja cuando describe un sélo
momento, y de movimiento cuando representa frag-
mentos del desamollo de una historia visual,

10



1.2 Historia de la ilustracion

Imagen de Altamira

Capitulo 1

Las imagenes del mundo antiguo pueden conside-
rarse como los primeros antecedentes de la ilus-
fracién; nos remontamos a la época prehistdrica
donde el hombre primitivo (Hommo Erectus) desarro-
lla una organizacion social, y un lengudje rudimenta-
rio basado en simbolos para poder comunicarse a
fravés de ellos.

MGas tarde, €l hombre de Cro-Magnén relata parte de
su vida en las pinturas rupestres. Las pinturas de
Altamira (Espana) son la muestra de las primeras
manifestaciones visuales que el hombre emplea para
expresarse.

Asi como el hombre prehistérico desarrolla una
manera de expresion, otras civilizaciones dejan, a su
vez, otras formas de comunicacion, por ejemplo, en
Egipto se encuentran las c&maras sepulcrales, que
por medio de relieves relatan la vida del difunto;
también se encuentra el famoso cuchillo de Djebel-
el-Arak, donde se relata un combate entre guerreros.

Con los romanos, quienes admiraban el arte, se puso
de moda pintar los muros con vistas panordmicas
con ciudades, palacios y santuarios; muchas de estas
obras se encuentran en casas y edificios de Pompeya
y Herculano.

11




Capirulo 1

En la China antigua, el arfista instalaba su propio
espiritu en todas sus obras para darles mas vitalidad.
Aqui era importante la composicion, el color v el
manejo de los pinceles, técnica vinculada al lenguao-
je-llustracion de la escritura china. El color desem-
pend una funcidn simbdlica importante en todas las
pinturas y poco a poco los colores puros fueron desa-

pareciendo de los paisajes hasta llegar a las medias
tintas.

El arte de la composicion se perfecciond, al grado
de llegar a un método para lograr un equilibrio ade-
cuado. Los hombres de la china se dedicaron a la
investigacion, aportando asi la brdjula, la pélvora, la
invencién del papel y la impresién mediante blogues
de madera. La impresion y el papel hicieron posible
la difusidén de su ideologia y sus leyes.

La trascendencia de esfas culturas desembocd grad-
ualmente en la Edad Media, feniendo ésta sus raices
en lo antigledad. En los monasterios donde se
hacian copias de manuscritos, aparecen los minia-
furistas pintando las grandes capitulares al principio
de cada texto. Estos manuscritos son 10s precursores
de lailustracién de libros impresos.

12




Capimlo 1

En el arfe Bizantino se ilustra con estilos diferentes,
algunos solo con vinetas y ofros con ilustraciones de
tamafo miniatura en el ancho de las pdginas;
muchos libros de cardcter religioso son ilustrados en
este periodo.

El progreso de la cultura europea desde finales de la
Edad Media, trajo una nueva etapa el Renacimiento,
su interés por la cultura Grecoromana se refleja tanto
en la arquitectura como en la esculturg, es aqui
donde se descubre el secrefo de representar por
medio de la perspectiva.

Las teorias de Filippo Brunelleschi contribuyeron a re-
volucionar el arte y a transformar el frabdjo del
ilustrador técnico. Aristas como Alberto Durero y
Leonardo da Vinci ilustran con precision aspectos
técnicos y arquitectonicos.

Gracias a la imprenta se hicieron posibles los grandes

firgjes de ilustraciones impresas dando asi un avance
fecnoldgico y cultural.

13



13 Terence Dalley . Op Cit.. p. 10

14 René Huyghe , Diglogo con e arfe,
p.13

Capitulo 1

La ilustracion de libros se desarrollé en Europa a par-
fir del siglo XV con lainvencidn de la imprenta; la ilus-
tracién y el texto se grababan a mano en el mismo
blogue de madera. Sin embargo,”La ilustracion
impresa mas anfigua que se conserva es la portada
en xilografia de la Sutra del diamante. China aho
86813

El dominio del grabado en madera fue sustituido (siglos
XVly XVil) por el grabado en planchas de cobre; en
éste (ltimo siglo predomina la ornamentacién recar-
gada que podemos observar en los libros de arqui-
tectura, anatomia y equitacion de este tiempo.

En el siglo XVIl surgen nuevas técnicas de grabado e
impresion, en “este siglo se incrementa el deseo de
ilustrar algo para mirar y pensar”.'4 Ademas de los
adelantos, el color no fue muy ufilizado pues era
complicado y costoso; los periddicos de este tiempo
se ilustran cada vez mas.

A finales de este siglo, el ilustrador y grabador inglés
Thomas Bewick, desarrollé una técnica para grabar
el extremo de la madera en lugar de la cara lateral,
y los resultados fueron bastantes buenos y duraderos
como para competir con los finos grabados que pre-
dominaban en la ilustracién de libros.

14
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Capitulo 1

El alemdn Alois Senefelder inventd la litografia en
1769, ésto produjo un gran avance técnico. Hasta
esos dias, toda impresidn tenia que hacerse a partir
de una superficie en relieve, que se entintaba vy se
apretaba contra el papel. La litografia se basa en el
principio de que el aguay el aceite no se mezclan.

Para el siglo XIX, lo Revolucién Industrial, marcd un
paso en cuestiébn de comunicaciones: la multipli-
cacién de iméagenes en la industria de libros, periddi-
cos, estampas y folletos, que adaquirieron un notable
impulso, ya que la tecnologia aumenté los grandes
firgjes y asi, en 1810, se emplearon planchas
grabadas sobre acero para la fabricacion de billetes.

Williom Blake desarrolld sus propias superficies de
impresion empleando un método de aguafuerte en
relieve, pero este método no alcanzé popularidad, y
decay6 con la muerte de Blake.,

La industria de la revista ilustrada prosperd hacia los
anos de 1830y 1840, muchos de los escritores de esta
época como Charles Dickens y Emilio Zold publicaron
sus novelas con episodios ilustrados. En 1851 con la
invencion de la cromolitografia se introdujo el color
en los libros, que hasta entonces se habian limitado af
blanco y negro.

15
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El siglo XIX fue testigo de muchos adelantos en los
procesos de impresion, en la maquinaria y en la
gama de colores a disposicion del ilustrador, como
los de cadmio y los de cobalto. La  Revolucion
Industrial permitié el desarrolio de tintes y pigmentos
mads sofisticados que ahadieron mas colores al
espectro.

Ofro adelanto fue el desamollo de la reproduccion
de semitonos que hizo posible el reproducir ade-
cuadamente obras a todo color. Dos ilustradores que
utilizaron muy bien esta técnica fueron Arthur
Rackham y Edmund Dulac.

Los libros informativos ilustrados con declaraciones
gréficas se pusieron al alcance de una gran parte
de la humanidad en Europa Occidental y América.
El resultado fue la revolucidn en el pensamiento,
cambiando los puntos de vista ético, politico y
econdmico. Esta informacién visual se inicié con el
desarrolio del lenguaje escrito y ha estado desde
entonces en contfinua expansion.

16
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2
Computadora




2 La computadora

Capitulo I

Hay dos conceptos fundamentales para compren-
der como funciona una computadorg, uno de ellos
es el Hardware, que es todo el equipo fisico y acce-
sorios y el otro es el software, que estd constituido por
las instrucciones que permiten que los componentes

fisicos de una computadora efectien determinadas
acciones.

La computadora maneja los datos en tres fases,
entrada, proceso y salida por ejemplo.

Dispositivo de entrada = Teclado
Computadora  Dispositivo de proceso = CPU

Dispositivo de salida = Monitor

Los dispositivos de entrada, nos permiten  introducir
los datos los cudles serdn procesados en el CPU
(Unidad Central de Proceso), en el se sjecutan las
instrucciones del software y se lleva el control de
todas las demd@s unidades, y los dispositivos de salida

como son las impresoras v ios firmadoeras, que sacan
la informacion de la computadora.

18
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La informacién de la computadora se aimacena en
la memoria, una es la memoria ROM (Read Only
Memory) y ofra es la RAM (Random Access Memory).
la primerg es la memoria de sdlo lecturg, fa cual
puede ser leida pero no borrada, en ella se encuen-
fran grabadas permanenfemente la informacion e
instrucciones que la computadora necesita para su
operacién bdsica, vy la segunda, la memoria de
acceso directo, es la que tenemos libre para frabdjar
y procesar informacién, ésta puede ser borrada y
vuelta a escribir varias veces.

Ambas memorias se almacenan fisicamente en el
CPU, en los chips de ROM y RAM respectivamente.

La informacion que se guarda en RAM puede ser sal-
vada en algin sistema de almacenamiento, como
los discos o cartuchos, cada uno con capacidad y
caracteristicas muy diferentes.

La unidad minima de memoria es el BiT, y ocho bits
equivalen a1 byte, 1024 bytes son un kilobyte, 1024
kilobytes son 1 magabyte y 1024 magabytes son un
gigabyte.

19




8 bits = 1 byte

1024 bytes = 1 kilobyte

1024 kilobytes = 1 megabyte
1024 megabytes = 1 gigabyte

Por comodidad tomamos al kilobyte como unidad
de medida y es representado porla K o Kb asi 10K
quiere decir que posee aproximadamente 10,000
bytes de memoria.

20




2.1 Antecedentes de la
ilustracion digital

1 Michael Gosney, The verbum book of digita!
painting, p.VIl.

Capitlo I

¢De dénde viene el arte electronico de los 90°s?
Las imagenes y las ilustraciones que vemos en la pan-
talla de la computadora, son de una tecnologia que
se remonta a los primeros sistemas de computacion.

Las computadoras personales popularizaron [as ima-
genes sin refinar; a principios de los 80’s encontramos
imdagenes bitmap en sistemas Apple It e IBM PCs. Sin
embargo, fue Macintosh la compania que establecid
en 1984 las bases para la manipulacion de la imagen
digital, facil manejo de mouse y el revolucionario pro-
grama MacPaint.

“Cuando la Macintosh Il salid, casi al mismo tiempo
que las PCs estaban aumentando su potencia, la
Mac nos deslumbrd con monitores de 13 a 19 pul-
gadas y 256 colores, siendo mds intuitiva, mds inno-
vadora y flexible”.}

En 1985 a finales de afio, nacié la Amiga manejando

monitores de 14 a 20 pulgadas y con una gama de
4096 colores.

Actualmente, los programas gréficos se han hecho
tan sofisticados que el mejor trabgjo de computado-
ra es casi indistinguible del arte producido por
medios convencionales. Muchos arfistas combinan
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2 Ibid. pVill

Capitlo 1

la manera tradicional y la digital, de forma muy
interesante, convirtiendo la imagen a informacion
digital, para manipularia 6 combinarla con ofros
medios.

En la ilustracién digital hay muchas opciones de sali-
da, agui entramos al estilo de los 90°s, “burds de servi-
cio” con dita tecnologia, para la impresion de Ias
imagenes digitales.

"Laimagen digital tiene una importante relacion con
multimedia, que fiene la habilidad para combinar
texto, graficos, sonidos y animacioén”. 2

Sofisticadas ilustraciones pueden ser producidas a
tfravés de muchos efectos graficos y heramientas
disponibles en los programas de dibujo digital.

La ilustracidon por computadora se divide en dos cate-
gorias principales: Imagenes de mapa de bits y grafi-
cos vectoriales. Entender la diferencia entre éstos dos
tipos de graficos es de utilidad al crear y modificar
flustraciones digitales.
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2.2 Imdgenes bitmap

Capitlo 1

¢Qué son los pixeles? La descripcion de glosario de
un pixel dice que es la unidad o elemento minimo de
un sistema de despliege electdnico de imagenes
que no puede ser fraccionado en elementos
menores.

La palabra pixel viene de la combinacion de dos
palabras: picture y element, las primeras dos letras de
cada palabra separadas por una x la forman.

Trabajar en un programa de mapa de bits puede
parecerse a trabagjar con puntos en un pedazo de
papel, un punto en la pagina es igual a un pixel en la
pantalla.

Las imdagenes de mapa de bits son ideales para gra-
ficos de tono continuo, como las fotografias o las
imdgenes creadas en programas de pintura.

A diferencia de los gréficos vectoriales que se modi-
fican mediante la alteracion de lineas, las imagenes
de mapa de bits se modifican manipulando grupos
de pixeles.

La mayoria de los programas de pintura y edicion de
imagen son usados para editar fotografias digitali-
zadas con el scanner combinando diferentes fuentes
fotograficas en la composicion.
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3 Step by step graphics, p 25

Los programas de edicion de imagen pueden ser
usados para mejorar y confrolar la britlantez, balance
y el contraste de imagenes. “La mayoria de los pro-
gramas se fundan en la herramienta de paleta crea-
da para el Macpaint, comenzando con lo basico: el
pincel, iapiz. bote de pintura, goma, lineqa, hemo-
mientas de circulo y rectangulo”.3

Las herramientas que éstos programas nos proporcio-
nan, son para atferar el mapa de gris o 1os niveles de
color de una imagen digitalizada con scanner, y
para retocar y combinar fotografias.

La mayoria de los programas incluye pinceles,
mascarillas, herramientas de transformacion (escala,
1otacion, distorsionar, inclinar, perspectiva), filtros para
efectos especiales (difuminar, trazar bordes, etc),
herramientas de medicién, una funcién de sello de
goma para duplicar partes de una imagen y pintar
con ella. Ademds de editarlas, estos programas
pueden usarse para pintar imagenes originales usan-
do los efectos especiales de los pinceles.

Photoshop es un programa poderoso y versahl para
editar imdgenes a color o blanco y negro, ademdas
puede importar y exportar imagenes a formatos de
archivos de la mayoria de las computadoras.
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Algunos efectos que pueden ser creados en
Photoshop, incluyen sombras suaves defras de los
objefos o texto fuera de una imagen, borar para
crear un efecto de movimiento, tiene una plumilla
para dibujar rutas del Postscript, estas rutas pueden
ser guardadas y usadas como selecciones de con-
tornos y pueden ser exportadas a programas vecto-
ricles para usarse como rufas de recorte.

2|2 D[N | B3| 2| [

200

Paleta de heramientas de photoshop
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2.1.1 Resolucion

4 Sergio Carredn, La computadora como
nueva técnica de ilustracion, p 33

La resolucion es la medida que determina el detalle,
y la calidad final de una imagen. Esta se puede medir
por DPI, (dots per inch-puntos por pulgada).

Los programas de pintura, normalmente crean im&-
genes con una resolucion fija. Por ejemplo, el progra-
ma MacPaint original, creaba imagenes a 72 dpi, con
los programas de retoque como Photoshop se puede
cambiar la resolucion de las imagenes.

“Existen tres tipos de resolucion, una es la de pantalla
que es la que observamos por medio del monitor,
otra es la resolucién del documento, que es la que
mide nuestro documento para poder ser procesada
en la computadora y la dltima es la resolucion output
que es la que se utiliza por nuestras unidades de sali-
da, ésta resolucién va ligada directamente con las
capacidades técnicas de cada impresora” 4
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2.3 Programas
Vectoriales

Los gréficos vectoriales definen los objetos
matemdticomente como rectas y curvas

5 Step by step graphics p 23

A S S

Capitlo I

Los programas de ilustracion Vectorial crean gréficos
que representan objetos en donde cada linea o
forma, es representada matematicamente; fodas las
lineas y formas son descritas por una serie de puntos
llamados de Bezier conectados por lineas rectas o
curvas; cada punto determina el angulo, direccién o
radio de curvatura de los segmentos de la linea en
cada lado del punto y cada uno viene con una serie
de “asas” para editar esos pardmetros manualmente.
Los objetos pueden ser fransformados y reacomoda-
dos facilmente sin afectar a otros objetos en la ima-
gen.

Estos programas son usados cuando se necesita pre-
cisién y alta resolucion; se usan para ilustracion edi-
torial, ilustracién técnica, mapas, ilustracién de pro-
ductos de disefio de envases, diagramas, fipografia y
logotipos. Las imagenes vectoriales son independi-
entes de la resolucion; la resolucion en la que puede
visualizarse o imprimirse depende del dispositivo en
cuestion.

“Debido a la flexibilidad de los programas vectoria-
les, el arte creado en estos programas puede ser
facimente adaptados a nuevos formatos, ajustan-
do el tamano, acomodando, distorsionando y agre-
gando o quitando elementos de una ilustracion .8
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Paleta de heramientas del programa
ltustrator

Capitulo 11

Los programas Vectoriales comparten algunas de las
siguientes caracteristicas:

* Lineas uniformes, rectas o de guiones en cualquier
peso o color.

* Herramientas para crear formas geomeétricas.

* Una herramienta para crear dibujos de forma libre.
* Transformacién de objetos (escala, rotacion, reflejo).
* Funciones de alineacion y distribucion.

* Importacién de digitalizaciones en blanco y negro
o color para colocar como parte de una ilustracion.

* Funciones de enmascarillado que recortan motivos
o imégenes en otras formas, incluyendo fipografia.

* Gradaciones de color suave.
* Transiciones de un color o forma a otra.
* Bibliotecas de colores.

* Separacién de cuatro colores en alta resolucion.
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Capitulo 11

* Manejo de la tipografia, incluyendo el control de
tamano, interlineado, composicion, espacio de pa-
labras v letras.

* Se puede convertir ias letras a contornos que fun-
clonan como objetos graficos.

* El fexto se puede poner en una ruta curva o linea
iregular.

El programa lllustrator es un programa postscript para

lailustracién profesional que esta disponible, para la
Macy para la PC.
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2.4 Formatos
Grificos

6 Ibidem.

7 Guia de impresion profesional, p 58

Capito I

Los formatos de archivos grdficos se diferencian en
como representan la informacion gréfica. Esta se
puede representar como objetos vectoriales o como
imd@genes de mapa de bits.

El formato TIFF se utiliza para imGgenes en mapa
de bits en blanco y negro, escala de grises o color.
“Hay tres tipos de TIFF: los TIFF RGB, con la informa-
cion de color definida en niveles de rojo, verde y
azul; los TIFF CMYK, que contienen cuatricromias
preseparadas y los TIFF L*a*b, en los que el mode-
lo de color del mapa de bits es independiente”.¢

TIFF es un formato muy flexible ya que estd sopor-
fado por casi todos los programas de pinturg,
retfoque de imagenes y compaginacion.

Ei formato EPS (Encapsulado PostScript) puede con-
tener imdgenes en mapa de bits o vectoriales, El for-
mato EPS se utiliza entre otras cosas para transferir
informacién Postscript entre programas Macintosh a
Windows y viceversa. "Los archivos EPS estén com-
puestos por una previsualizacién de pantalia de su
contenido prescindible, para la impresora o fimado-
ra PostScript y en algunos casos, mapas de bits con-
siderados globalmente como un objeto.””
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Capitulo 11

Formato PICT

Es et formato gréfico més comdn de los programas
Macintosh, su primera version PICT 1, representa imd-
genes vectoriales y de mapa de bits en blanco y
negro, pero las imagenes de mapa de bits tienen una
resolucién fija de 72 Dpi, que es la resolucidn de la
mayoria de los monitores para Macintosh.

La segunda y actual version del formato de archivo
PICT 2, soporta gréficos vectoriales y de mapa de bits
en color, Las imagenes de mapa de bits de PICT 2
pueden tener cualquier resolucion.

Formato Graphics Interchange Format (GIF) de
CompuServe, este es un formato de archivo de mapa
de bits que se usa mucho en la red de CompuServe
y en la Word Wide Web.

El formato PDE es el formato de los documentos
creados por Adobe Acrobat, que es un programa de
edicion electronica para Macintosh, Windows, UNIX y
DOS. Este formato puede representar gréficos vectoria-
les y de mapa de bits en color y escala de grises.
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8 Ibid..p 59
9 Ibidem.

Los archivos Photo CD son imagenes en mapa de bits
que vienen en varios famanos y se entregan en CD-
ROM."Los archivos Photo CD pueden generars a partir
de negativos y diapositivas de 35 mm, 70 mm, 120
mm, y 9 por 12 cm” 8 Se frata de un formato muy Gtil
para el archivo digital de imagenes.

“H formato DCS (Desktop Color Separation) es un
archivo EPS que combina una previsualizacion de la
imagen en baja resolucion para trabajar con ella en
pantalla con informacién de alta resolucién para la
separacién de color”.? Hay dos tipos de DCS: los
compuestos por partes separadas, archivos para
cian, magenta, amarillo y negro y otra en la que todo
esta integrado en un solo archivo,
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2.5 Elcolor

10 JesGs Aldang, Los primeras 16 horas
con muttimedio, p 25

11 Ibid. p.3

Capitio 1

El color es una sensacién visual, €s una percepcion
humana que completa ka descripcidon de formas y
objetos fisicos "El color es una interface entre nosotros
y el mundo”.10 Los objetos parecen ser de un color
determinado debido a su capacidad de reflejar,

absorber o transmitir la luz, que nosotros percibimos
como color.

“H primer estudio cientifico sobre la teoria de los co-
lores lo llevd a cabo Newton en 1972 que descubrid
la descomposicion espectral de la iz blanca en
diferentes colores 0 componentes”

Los colores estan dispuestos consecutivamente enun
espectio de radiaciones electromagnéticas medidas
por su longitud de onda. Cada color tiene una fongi-
tud de onda concreta. B color de todos los elemen-
{os esta basado enla capacidad de absorber y refle-
jar longitudes de onda, Un objeto negro absorbe
fodas las longitudes de onda, es dec, todos los co-

lores, y un objeto blanco es aquel que reflejo todos
los colores,
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Capitulo Il

La mayoria de los programas de gréficos por com-
putadora incluyen modelos de color, que son méto-
dos para despleglary medir el color. Uno de ellos es
el modelo de valores RGB, modelo de color aditivo
(rojo, verde y azul), ofro es el que se basa en la
variaciéon del tono, saturacién y contraste HSV, otro es
el modelo sustractivo CMYK los colores cian, magen-
ta, amarillo y negro y el modelo LAB

Los colores luz son la base para el tratamiento y
reproduccion del color natural.

El sisterna RGB (principio aditivo)

La luz que contiene todoslos colores del espectro visi-
ble, aparece como luz pura y blanca. En qusencia de
la luz, el ojo percibe negro.

En el color RGB se combinan diversos valores de brillo
pertenecientes al rojo, verde y azul para formar los
colores de la pantalla, la mezcla de verde y azul dan
el cian, el rojo y el azul da como resultado el magen-
ta y la combinacion del amarilio, cion y magenta
resulta el blanco.

CMYK

Los cuatro colores fundamentales en este sistema son
el clan, magenta, amarillo y negro.
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12 Jorge, Dicz.Adobe photoshop, p 147

Capitalo It

La combinacion de aditivos y sustractivos forman la
siguiente equivalencia:

Adifivos
Rojo = amarillo + magenta

Verde = amarilio + cian
Azul = magenta + cian
Sustractivo

Magenta = azul +r0jo
Amarilio = rojo + verde
Cion = verde + azul
Sistema LAB

"L.ab es un modelo de color desarrollado por el
{Center Internacional de Eclairage, CIE), organizacion
gue establecio en 1931 especificaciones para medir
etcolor”,12 este modelo define los valores de coloren
forma matemdtica e independiente, éstos colores no
varian en los diferentes monitores o impresoras que
estan calibrados de manera correcta.

Este sistema incluye los gamas RGB y CMYK es un
modelo de colores estandarizado que confiene
todos los colores y ofrece una monera de crear do-
cumentos de color consistentes sin importar el apara-
to usado para crear o imprimir un archivo,
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Realizacion
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ilustraciones



3 Sintesis de
Momo

Capitulo I

En una vieja ciudad transcurre la historia de Momo.

En el extiremo sur de esa gran ciudad, aparecié una
nifia que vestia de modo curioso, se llamaba Momo.
Era pequenay flaca, su pelo muy ensortijado y negro,
tenia unos ojos muy grandes y también muy negros y
casi siempre iba descalza.

Los hombres de la ciudad al darse cuenta de la exis-
tencia de Momo, la ayudaron a establecerse, le
llevaban comida y fruta, y asi comenzd la amistad
entre la pequena Momo vy la gente de los clrede-
dores.

Desde entonces Momo vivid muy bien, pues tenia
muchos y buenos amigos. Se podria pensar que tuvo
mucha suerte al encontrar gente tan amable, y asi lo
pensaba, y la gente pronto se dio cuenta que ellos
también habian tenido mucha suerte al tener a
Momo.

Casi siempre se veia a alguien sentado con Momo en
las ruinas; pronto una frase se volvié famosa jVete con
Momo!, pues lo que bien sabia hacer Momo era
escuchar. Lo hacia de tal manera que a la gente
tonta, de repente, se le ocurria ideas muy inteligentes,
o la gente indecisa sabia muy bien qué era lo que
queria, o los timidos se sentian muy libres, y los des-
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Capitulo 1N

graciados y agobiados se volvian confiados y dle-
gres. Momo escuchaba a todos: perros y gatos, gril-
los y ranas, incluso a la lluvia y al viento.

Algunas noches cuando ya se habian ido a sus casas
fodos sus amigos, se quedaba sola en el gran circulo
de piedra del viejo teatro.

Aun cuando alguien tiene muchos amigos, suele
haber entre ellos unos pocos a los que se quiere mas
que a los otros. También en el caso de Momo era asi.
Tenia dos grandes amigos que iban a verla cada dia
y que compartion con ella fodo lo que tenian. Uno
de ellos se llamaba Beppo Barrendero, era baren-
dero de profesidn y cuando barria, lo hacia con
mucho gusto pues le gustaba lo que hacia.

El ofro amigo de Momo era un joven llamado Gigi,
quien siempre estaba de buen humor.

Se pensaria que era fotalmente imposible que dos
personas de ideas tan diferentes acerca del mundo
y la vida como Gigi y Beppo se hicieran amigos.

Existe algo muy misterioso, pero cotidiano. Todo el

mundo participa en ello, todo el mundo o conoce
pero muy pocos se paran a pensar en ello.
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Casi todos se limitan a tomarlo como viene sin hacer
preguntas. Esta cosa es el tiempo.

Y nadie lo sabia tan bien como los hombres grises,
ellos se habian incrustado en la vida de la gran ciu-
dad sin llamar la atencién. Paso a paso, sin que nadie
se diera cuenta, continuaban su invasion.

Diariamente se explicaba en la radio y television las
ventajas de nuevos inventos que ahorraban el tiem-
po, se veian carteles que decian “los ahorradores de
fiempo son duenos del futuro, cambia tu vida ahorra
tiempo”.

Pero ia redlidad era otra, es cierto que los ahorra-
dores de tiempo iban mejor vestidos, ganaban mas
dinero, pero tenian caras desagradables, cansadas o
amargadas, ellos no tenian tiempo para platicar con
nadie ni siquiera con Momo.

En todos los lugares de trabajo colgaban carteles
gue decian “Ei tiempo es precioso no lo plerdas, ahor-
ralo”.

Alfindl, la ciudad habia cambiado més y més, su vida
ahora era méas monétona y mds fia.
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Las personas de fa ciudad ya no tenian tiempo para

platicar con momo y poco a poco se fueron olvidan-
do de ella.

Un dia cuando Momo se encontraba sola meditan-
do, se e acercd un hombre gris, Momo escondid sus
pies desnudos debajo de su falda, ella le preguntd
quién era y de donde venia, el respondiod ser el de la
caja de ahorros del tiempo, explicéd que debia per-
manecer desconocido y que nadie debia saber de
su existencia pues de eso dependia su vida. El hom-
bre gris al ver que daba explicaciones a la nifa,
desaparecio. Momo relatd su encuentro a Beppo y

Gigi, y pensaron en un plan para vencer a los hom-
bres grises.

Al caer la noche Momo sintio de repente la presen-
cla de alguien, agacho su cabeza y vié a una gran
tortuga junto a sus pies, le preguntd quién era y ella
s0lo puso en su caparazdn: “sigueme”. Momo obede-
cié y pronto se encontraron fuera de la ciudad.
Después de largo rato de seguir a la tortuga, Momo
le pregunt6 ¢a donde me llevas?, la tortuga deletred
en su capaorazdn "no femas”.

Después de un rato de caminar legaron a una casita

en donde se veia un gran cartel que decia: “Maestro
Segundo Hora”. Enfraron a esa casita y llegaron a
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una gran sala donde habia una inmensa variedad
de relojes; Momo observo y vié a un anciano que las-
saludaba. El se dirigi6é a ella con una gran sonrisa y se
presentd como el maestro Hora, después la invitd a
cenar y ahi le explico el porqué la habia hecho lla-
mar.

La conversacién se torno a los hombres grises y el
maestro Hora le explicé que ellos se dedicaban a
robar el tiempo de los hombres.

Mientras Momo platicaba con el maestro Hora
Beppo y Gigi buscaban a Momo en la ciudad, pero
nadie sabia dénde se encontraba.

En una noche cuando Beppo se hallaba descansan-
do tras un dia de buscar a Momo indtimente, apare-
¢ié un hombre gris, él le explicd que no veria a Momo
con bien, si no le cedia todo su tiempo. el hombre
gris sopld algunos anillos de humo y observd com-
placido como el viejo Beppo accedia a su discurso y
a sus argumentos, concediéndole voluntariamente
todo el tiempo que le quedaba al hombre gris.

Momo por su parte y después de escuchar con aten-
cién la explicacién de Maestro Hora acerca de
como ella les podria regresar su tiempo a los hombres
decidid seguir todas las indicaciones e intentar,
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entonces, por todos los medios que el tiempo regre-
sara a sus duefios originales.

Traté varias veces y de varias maneras, pero todo era
indtil. En una ocasion los hombres grises la cercaron y
le dieron un ultim&tum para que cesara en sus infen-
tos. Momo para cuando termind este encuentro, se
encontraba ya muy cansada, muy ogotada y
ademd@s habia perdido su animo antes inque-
brantable.

De pronto, sucedié lo mas extrano. Algo extraordi-
nario habia ocurrido en alguno de los intentos de
Mo-mo por recuperar el tiempo.Y es que Momo vié
cdmo uno de fos hombres grises en ese momento
doblaba la esquina de una cuadra con extremada
dificultad, en muy mal estado y todo maltrecho, total-
mente fatigado y casi acabado. Este fue el principio
del fin para los hombres grises , porque Momo tomé
nuevo dliento y con la ayuda de Casiopéa continud
su labor hasta devolver el fiempo a los hombres.

Casiopéa, cumplida su misidn, regresd a su hogar con
el Maestro Hora, pero antes de relatarle la hazaha
completa y con detalles , se retird a su reducto y des-
cansd tranquila por un largo rato.



3.1 Realizacion de
Bocetos

Capitulo 111

Boceto para la portada del libro Momo

Los bocetos se redlizardn con una técnica de plumin,
y se digitalizardn a 150 dpi, ya que no se necesitaba
mucho detalle, pues se trazarian como plantillas en el
programa illustrator.

2 SN
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Algunas noches, cuando ya se habian ido a sus casas
todos sus amigos, se quedaba sola en el gran circulo
de piedra del vigjo teatro.
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Se pensaria que era totalmente imposible que dos
personas de ideas tan diferentes acerca del mundo
y la vida, como Gigi y Beppo se hicieran amigos.

t
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Nadie sabia apreciar tan bien el valor del tiempo
como los hombres grises.
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El hombre gris explica a Momo cual es su misién,
robarle el tiempo a los hombres.
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Momo le pregunta a la tortuga a donde se dirigen.
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El maestro Hora le explica a Momo sobre la existencia
de los hombres grises y pide su ayuda para derotarlos.
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Cuando Beppo se enconttaba descansando
aparece un hombre gris para convencerlo de darle

su tiempo.

,./////
S
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Capitulo T

Momo ya casi habia perdido el animo de cumplir su
misidn, cuando de repente ve a uno de los hombres
grises doblar una esquina.
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Regresa Casicopea muy cansada a casa del maestro
Hora después de haber cumplido su misién, derrotar
a los hombres grises.
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3.2 Realizacion de las
ilustraciones

Capirdo I

En este punto explicaré el proceso de Ia elaboracion
de una de las ilustraciones.

i Esta ilushracion es una mezcla de tres imagenes
bitmap v una ilustracion vectorial.

Lasimagenes fotogrdficas fuerdn digitalizadas a 12x 15em
mediante un scanner de cama plana, a una resolucion
de 300 dpi con un formato TIFF.

Una vez dentro del programa de Photoshop, ia
mecanica para infegrar dichas imagenes serd apartir

de layers independientes y de la aplicacion de mas-
carillas.
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Capitulo 11

Monumento

2 Para integrar estas dos imagenes se hizo una previa
seleccién en la imagen del monumento y se aplicd
una mascarilla para visualizar la textura del agua.




Capitalo

3 La siguiente imagen que se infegro a la composicion
fuerdn los relojes.

La imagen de los relojes se supersupo a la imagen
anterior y se aplicé nuevamente una mascarilla que se
fue destapando manualmente para dor este resultado.

5



4 En el programa lilustrator se trabajé lailustracion de
los personadjes.

Los personajes se fuerdn frazando como dibujo vector
siguiendo la plantilla del boceto.~

La ilustracion de los hombres grises se salvé con un
formato EPS, para poder exportarla al programa de
Photoshop.
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5+ Se colocardn los hombres grises, a la imagen que
teniomos ya armada en photoshop vy se les anidid

una sombra para asi integraros mas ol fondo. E

y tener como resultado esta ilustracion.
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3.3 ilustraciones finales Portada para el libro Momo
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Conclusiones

(STA TESIS WO DEBE
QLR BE LA BIBLIOTECA

La fusidn de las técnicas ilustratativas tracionales y las
opciones que permite el soporte electronico, abre
nuevas e inferesantes posibilidades al campo del
Disefio Grdfico.

El conocer estas alternativas de trabajo es una gran
ventgja de la tecnologia de nuestro tiempo, ya que
el frabajo de produccion gréfica ahora demanda
soluciones de mayor calidad en el menor tiempo
posible.

El medio digital nos ayuda en la edicion de originales
mecdAnicos previos a su produccion.

Permite el acceso y manejo de informacién grdfica
en lineq, para los fines ilustrativos, de referencia y/o
apoyo gréfico

La computadora ofrece al disenador Grdfico la opor-
tunidad de participar en el proceso global de la pro-
duccién grafica como lo es el diseno, la fotografia y
la fotomecdanica.

La computadora es una herramienta de trabajo, en
donde nosotros por medio de los programas
podemos trabajar de una manera mas facil, pero es
importante mencionar que los resultados depen-
derdn de la creatividd del usuario, pues es él quien
ordena a la maquina.



Al trabajar con esta herramienta que es la computa-
dora, me di cuenta del sin fin de posibilidades que
cada programa ofrece.

Para la elaboracién de esta Tesis, se utilizardn los pro-
gramas de ilustracion bitmap y vector, (Photoshop e
lllustrator) asi como uno de edicidn de texto
(QuarkXpress), los cuales me permifieron la facil edi-
cién de las imagenes y del texto las veces que fueron
necesarias.



Glosario

Bit.
Es un digito binario. Es la unidad minima para repre-
sentacion de un caracter que contiene dos estados,

encendido o apagado, esta constituido por espacio
o caracter (G, 1).

Bit map.

Son los archivos bosados en un mapa de bits que
describen el archivo punto a punto y plano a plano
de color. Su uso esta especificamente indicado para

el fratamiento de imagenes fotograficas en la com-
putadora.

CMYK
Cian, Mgento, Amarillo y Negro.

CPU
Unidad Central de Procesamiento, es la parte princi-
pal de la computadora.

Digital
Describe un sistema basado en un codigo binario

EPS.

Archivo para et lenguaje postscrip, contiene informa-
cidn sobre la pagina, texto, y dibujos vectoriales.



T DA b e e e . o T AR AR 118 A

Figurativo.

Larepresentacién de objetos o seres del mundo exte-
rior conocidos intuitivamente a fravés de nuestros
0jos.

Filtro
Un algoritmo que modifica los pixeles de una imo-
gen para crear un efecto visual,

Iconico.
Nivel de semejanza o de abstraccién entre el mode-
loy suimagen.

Imagen Bit Map
Es una imagen descrita por pixeles.

Kilobyte
Unidad de amacenamiento, igual a 1024 bytes. Se
abrevia KB.

Litografia.

Arte de reproducir mediante impresion, los dibujos
frazados con un cuerpo graso sobre una piedra cal-
céreq.

Megabyte
Unidad de almacenamiento igual a 1024 kilobytes.



Memoria

Capacidad de la computadora para almacenar
informacion temporal o permanente.. Existen dos
tipos de memoria: la memoria de acceso aleatorio
("RAM) vla de lectura (ROM).

Pict
Formato esténdar de mapa de bits.

Pixel (Picture element) Punto de luz que se muestra
en la pantalla de la computadora, siendo el elemen-
to mds pequeno que el monitor puede desplegar.

Pixeles por pulgada (ppi)
El ndmero de pixeles que ocupa una pulgada. Una
medida de resoluciéon de un archivo.

PostScript

Lenguaje de programacion desaroilado por Adobe
que se utiliza para el manejo de textos y graficos en
cualquier lugar de la pagina. PostScript es la descrip-
cion matematica de los elementos dentro de una
pagina.

RAM (Read Only Memory)

Memoria de acceso aleatorio. Memoria que alma-
cena temporalmente datfos y programas mientras se
estan ejecutando.




Resolucion

Nimero de puntos por pulgadas cuadrada que
puede contener un dispositivo. Enfre mas puntos se
tengan mayor serd la resolucion.

ROM (Read Only Memory)

Memoria s6lo de lectura, cuyo contenido sélo puede
ser leido por la computadora y no se puede modi-
ficar,

Tift (Taggeg Image File Format)
Formato estandar de imagenes de mapa de bits, de
alta resclucion.
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