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stimado educando, ponemos en tus manos este libro de texto de

Informatica con el objetivo de que poseas un medio de ensefianza

que aborde los contenidos del grado en una asignatura que, como
sabes, es de suma importancia, pues los grandes adelantos en equipos de
computacion, sistemas de informacion y telecomunicaciones han transfor-
mado las economias mundiales en economias basadas en el conocimiento,
las comunicaciones y la informacion, y es necesario que estés capacitado
para contribuir directamente tanto en el desarrollo de nuestro pais, como
en el tuyo personal como ciudadano, con tus innovaciones, mediante el
empleo de las tecnologias de la informacién.

En este libro, quisiéramos compartir con todos ustedes, jovenes que
inician sus estudios de la Educacién Media Superior, el gusto por la com-
putacién, asi como los conocimientos para utilizar las computadoras como
herramientas valiosas en sus quehaceres y en su futura vida profesional.
Es por ello necesario que conozcas los conceptos generales y cémo utili-
zarlas de manera eficiente. El trabajar con ellas representa un reto y es un
ejercicio estimulante para el intelecto, ya que las actividades y problemas
propuestos te brindan la posibilidad de desarrollar aspectos practicos para
su utilizacion.

El libro contiene dos capitulos: “Recursos multimedia” e “Introduccién
a la Programacion orientada a objetos y dirigida por eventos”. En el capi-
tulo 1 se aborda, a partir de tres tematicas fundamentales, la creacion y
edicion de imagenes digitales, el tratamiento del sonido digital y la edi-
cion de videos.

En el capitulo 2 también se trabaja en tres temas, el primero aborda lo
referente a un contenido muy reciente en el mundo de la informatica, se
trata de lo que se conoce hoy en dia como Pensamiento computacional,
que no es mas que el sistema de conocimientos, habilidades y actitu-

@ k= S m

= @ I i

A
S~
\4

@

3
&
esy
@
]
N
3
BE
@
&
esy
%
]
A
&

S~

DS D

N S B CHE O N B SmE O




des asociadas con la solucién de problemas por vias informaticas. Este
pensamiento, se concibe hoy como los fundamentos basicos acerca del
funcionamiento de los sistemas informaticos y es nuestra intencién que des
pasos en esa direccién para que dejes de ser un consumidor y te conviertas
en un creador de productos informaticos, para lo cual resulta necesario
adoptar formas de pensamiento especificas, que modernamente han deve-
nido en llamarse Pensamiento computacional. En este capitulo se trabajan
invariantes conceptuales de esta tematica, lo que te va a preparar para el
estudio posterior de cualquier lenguaje de programacion.

En el segundo tema conoceras los elementos basicos de la informacion,
o sea, los datos y formas de procesamiento mediante expresiones, y por
ultimo, el tercer tema te introduce en la Programacién orientada a objetos
(POO), en el caso particular de una programacion basada en objetos y diri-
gida por eventos. Para cerrar este capitulo se propone la implementacion
de algoritmos mediante un lenguaje de programacién moderno y versatil.

Esperamos que hagas un uso 6ptimo de este medio de enseflanza y te
sirva de estimulo para que des pasos firmes en este apasionante mundo de
la Informatica.

Los autores de este libro se lo dedicamos a todas las muchachas que
cursan el preuniversitario y en especial a nuestras hijas, Indira, Rocio, Rosali,
Nathalie y Camila para que, al igual que Ada Byron, rompan el estigma de
que las mujeres no pueden ser programadoras.
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CAPITULO1

Recursos multimedia

os modernos medios de comunicacién —prensa, televisién, cine, radio,

etc.— han contribuido en gran medida a crear un entorno social cada

vez mas amplio. Por la influencia que ellos ejercen, muchas personas
en todo el mundo comparten gustos, aficiones y opiniones, por encima de
etnias, lenguajes y paises.

En dichos medios de comunicacién, la imagen desempefia un gran
papel por la fuerza que tiene el mensaje que trasmite y por su facilidad
de comprensién; basta con observar las diversas sefiales que proliferan en
los diferentes lugares publicos, los iconos que aparecen en la pantalla de
nuestra computadora o los simbolos que sustituyen a las palabras en eti-
quetas y aparatos. Por consiguiente, la comunicacion y el lenguaje de la
imagen forman un binomio inseparable.

1.1 Tratamiento y principios de diseho
de la imagen digital estatica

La imagen digital, por su naturaleza econdémica, es de facil duplicacion,
ya que no gasta materiales en su produccién y no hay que crear nuevos recur-
sos de hardware para trabajarla, excepto los que generalmente poseemos.

Su gran valor esta en los multiples usos que tiene en el mundo con-
temporaneo, desde el punto de vista docente estd dado por la capacidad
de resaltar determinados detalles o enriquecerlos por parte del profesor,
lo que hace que su estudio sea de vital importancia en todas aquellas te-
maticas que abordan la informatica educativa. A su vez, la gran variedad
de transformaciones que puede sufrir este tipo de imagen ha de mante-
nernos siempre alertas, pues de hecho la realidad puede ser cambiada de
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forma malintencionada, ya que se vive en un mundo donde el acceso a la
tecnologia y la informacion es cada dia mayor, al disponerse de la Internet
y otras redes donde la esfera comercial tiene un gran control y el diversio-
nismo ideoldgico esta cada vez mas sobre nuestras espaldas.

En este primer epigrafe comenzaras el estudio de la imagen digital y
en particular, la creacién y modificacion de imagenes fijas. En una primera
parte, ademas de una breve presentaciéon de los componentes generales
sobre la imagen fija, encontrards una introduccién al dibujo vectorial,
utilizando como herramienta basica de trabajo el programa Draw, del
ya conocido paquete de aplicaciones ofimaticas LibreOffice. A continua-
ciéon, se abordaran los conceptos sobre dibujo en bitmap o mapa de bits,
el retoque fotografico y el fotomontaje; usando como herramientas las
siguientes aplicaciones: GIMP, uno de los mas populares programas de re-
toques fotografico de distribucion libre, gratuita y multiplataforma, y el
ya conocido Photoshop de Adobe.

1.1.1 Introduccion a las imagenes digitales

“Una imagen vale mas que mil
palabras”. ;Estds de acuerdo con
esta afirmacion? ;Serd esto cierto?
Al observar una imagen se pue-
de decir, sin duda alguna, que es
mas “grafica”, que puede captar la
esencia de una situacién, pero, ;qué
nos dice la foto de la figura 1.1?, ;a
qué hace referencia? La foto capta
un momento, pero refleja un con-
texto; aunque para conocer ese
contexto se necesita un poco mas
de informaciéon, ademas de la ima-
gen, quizas un texto. Fig. 1.1

Con esto, habra que modificar esa frase tan usada que nos dice que una
imagen vale mas que mil palabras; mas bien ella las resume, las congela
en un momento. La forma de percibir al observar una imagen es distinta,
no se procesa la informacion por la razén, sino por la emocion. La imagen
es, por tanto, mas poderosa que el texto y puede captar nuestra atencion
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CAPITULO 1

en un segundo, pero si se quiere conocer lo que ha pasado, entonces se
necesita el contexto.

El ser humano es eminentemente visual. Hoy en dia, no se entiende
bien la informacion sin una imagen que congele o que nos dé un detalle
(intencionado o no) de un hecho, y las modernas tecnologias de la infor-
macion y las comunicaciones (TIC) permiten que cualquiera de los usuarios
de la tecnologia digital tenga en sus manos, la posibilidad de colocarse en
la silla del creador, de asumirse como un generador de contenido y de co-
municar, por medio de imagenes digitales, sus ideas; con la conviccién de
ser un usuario colaborativo o mas participativo en la esfera social-digital.

¢Qué es una imagen digital?

Actualmente, se vive en una era en la que todas las formas de la infor-
macion estan sufriendo un proceso de digitalizacién. Las imagenes, como
ya has de saber, no han podido escapar a este proceso. La fotografia, el
cine, la television, el disefio grafico, e incluso el disefio industrial, producen
miles de imagenes digitales que son almacenadas en algun soporte fisico,
presentadas en una pantalla e impresas en papel o en algun dispositivo de
almacenamiento, o enviadas por un medio de trasmisién electrénico.

E Algo de historia

En un inicio, el ser humano le dio a la imagen un tratamiento pictérico, en
el que mediante el tallado, grabado o pintura en piedra o sobre diversos
lienzos, logré plasmar lo que en ese entonces era capaz de representar. Con
la imprenta, la masificacién de la imagen cobré nuevas dimensiones y con la
Ilegada de las técnicas fotograficas para su captura, se alcanzé la cuspide en
el campo de la generacion de imagenes en formato analdgico. Hoy en dia,
ademas de los métodos anteriormente mencionados para la generacién de
imagenes, es posible generar fotografias, ilustraciones e imagenes median-
te el hardware y el software adecuados.

La generacién de imagenes digitales es una actividad altamente re-
currente. La existencia de diversos tipos de dispositivos para la toma de
fotografias, y la sencillez de realizar esta tarea, han propiciado el incre-
mento de la generacion y utilizacion de fotografias digitales. Ademas, son
rapidas, econémicas y se pueden alojar en la red, por lo que su difusién
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deja de depender del creador, ya que los usuarios van trazando el camino
que seguiran al encontrarlas, duplicarlas, modificarlas y retransmitirlas.

! Definicion
Una imagen digital es basicamente un tipo de imagen que se obtiene

usando dispositivos electronicos (escaner, camara digital), y puede ser crea-
da y manipulada mediante un sistema informatico.

La informacion digital que genera cualquiera de los dispositivos de
conversion analégico-digital como un escaner, una cdmara fotografica di-
gital, es almacenada en la computadora mediante bits.

(9 Recuerda que...

Un bit es la unidad de informaciéon que equivale a la eleccién de dos posibi-
lidades: 0 0 1 (no pasa corriente o pasa corriente). Los circuitos internos del
sistema informatico (computadoras, tabletas, teléfonos inteligentes) solo
detectan estos dos valores y en la combinacion de ellos se basa la informa-
tica. El nombre proviene de la contraccién de las palabras binary y digit
(digito binario).

La informacién que se puede almacenar en un bit es muy pequena, por eso
los bits se agrupan en bytes, que es un grupo de 8 bits (cada uno de ellos
puede representar un valor diferente: 0 o 1). De esta forma, un byte puede
representar cualquier nimero entre 0y 255. A continuacioén, se representan
las unidades de medida de la informacion digital:

Byte Byte (B) 8 bits

Kilobyte Kbyte (Kb) 1 024 bytes
Megabyte Mbyte (Mb) 1 024 Kbytes
Gigabyte Gbyte (Gb) 1 024 Mbytes
Terabyte Thyte (Tb)

Petabyte Pbyte (Pb)

Cémo puedes ver las imagenes digitales estdn formadas por una serie
de matrices numéricas de ceros y unos que se almacenan en una memoria
informatica, y que definen las caracteristicas de una fotografia. Una vez
que esta imagen es interpretada por la computadora, se transforma en
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una imagen visible a través de la pantalla e imprimible también por medio
de cualquier dispositivo de salida (figura 1.2).

10101010010101010101101001001001011110110
00111111101010010010010101010100110101001
01001010010101001010100101001010101010101
01010010100101010010101001010101001010101
00101010010100101001010100101010001001001
01100101010010101010010111001010111101001
01010010111010010100010011111001010101011
01110010101010101000101010111001001001011
00101010101010010010100101010010101001010
10010100101001010101010101010010101010010
10101001010101010010101010101001010100101
01001010101010101010010101001010101010010

Esta imagen Se almacena de la siguiente forma
Fig. 1.2

Si hablamos de ventajas, la imagen digital tiene varias, como son:
Facilidad para distribuirse en las redes.
Posibilidad de afadir datos extras.
Copias sin pérdida de calidad.
Mayor duracion del original.
Facilidad de almacenaje.
Color de mayor calidad y mas modificable.

Pero, la gran ventaja del archivo digital es que puede duplicarse y co-
piarse tantas veces como se quiera.

X Algo de historia

La primera imagen digital de la historia no fue to-
mada por la primera camara digital que se inventé
en 1975. Es que esta primera imagen digital se habia
obtenido ya dos décadas antes. Bien, lo que sucedié
fue que en 1957 Russell Kirsch cre6 una imagen di-
gital de 176 x 176 pixel, empleando un dispositivo
que transformaba las imagenes en matrices de ce-
ros y unos. Aquel photo-escaner tomé como primer
modelo una imagen del bebé de tres meses de edad de su operador. La
bajisima resolucién de la imagen —que pueden ver junto a estas lineas—
era inevitable teniendo en cuenta la casi nula capacidad de almacenamien-
to que tenia el ordenador al que iba unido aquel primitivo escaner. Poco
podia sospechar el pequefio bebé Kirsch, que su rostro entraria de lleno en
la historia de la tecnologia. jVerdad!
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La presencia o no de movimiento en las imagenes digitales permite
clasificarlas ante todo en dos grandes grupos, que difieren en cuanto a for-
mato y tratamiento: la imagen estatica y la imagen dinamica. En este
capitulo solo se va a realizar el estudio de las imagenes digitales estaticas.

Las imagenes digitales estaticas se dividen en dos grandes ti-
pos: imagenes vectoriales y las de mapa de bits. Dependiendo de esta
clasificacion, la imagen se debera modificar con un tipo de herramienta
determinada y se debera emplear para aquellos fines donde la imagen
elegida funcione mejor. Esta no es una divisién categorica, ya que las ima-
genes vectoriales suelen admitir la incrustacion de imagenes de mapa de
bits en su interior, y los programas especializados en dibujo vectorial (Adobe
Illustrator, Macromedia Freehand y Corel Draw), cada vez tienen mas cua-
lidades de los programas de tratamiento de imagenes de mapa de bits
(Adobe Photoshop o GIMP).

Debes saber que existen otros tipos de imagenes digitales, como son
las llamadas 3D, que trasmiten la proyeccion de un objeto visual en un es-
pacio tridimensional. Las imagenes 3D son muy utilizadas en aplicaciones
de arquitectura y disefio industrial, ya que permiten generar representa-
ciones fieles de objetos reales desde cualquier punto de vista.

O Saber mas

Las imagenes también se pueden clasificar como icénicas (de diferentes
grados de figuracion y realismo) o aiconicas (abstractas, esquematicas), tri-
dimensionales y planas, y fijas o moviles.

¢A qué se denomina imagen de mapa de bits? Una imagen en mapa
de bits, imagen rasters (calcos del inglés) o imagen de pixeles, es una
estructura o fichero de datos que representa una rejilla rectangular de
pixeles o puntos de color, denominada matriz, que se puede visualizar en
un monitor, papel u otro dispositivo de representacion.

Los graficos en mapa de bits se distinguen de los graficos vectoriales en
que los raster almacenan simplemente el color de cada punto en la matriz
(figura 1.3 b), mientras que los vectoriales representan una imagen a tra-
vés del uso de objetos geométricos como curvas (conocidas como curvas
de Bezier) y poligonos (figura 1.3 a). El formato de imagen matricial esta
ampliamente extendido y es el que se suele emplear para tomar fotogra-

6



CAPITULO 1

fias digitales y realizar capturas de video. Para su obtencién se usan
dispositivos de conversion analdgica-digital, tales como escaneres y cama-

ras digitales.
X 20

20 \
a. Imagen vectorial. b. Imagen de mapa de bits.

Fig. 1.3

¢Qué es una imagen vectorial? Una imagen vectorial es una ima-
gen digital formada por objetos geométricos independientes (segmentos,
poligonos, arcos, etc.), cada uno de ellos definido por distintos atributos
matematicos de forma, de posicién, de color, etcétera.

Son formas determinadas que se almacenan con muy poco espacio en
un archivo, que describe su ubicacion, color y textura, sin depender de la
resolucién. El interés principal de los graficos vectoriales es que pueden
ampliar el tamafio de una imagen tanto como se quiera, sin perder ca-
lidad; sin embargo, en el caso de las imagenes de mapa de bits sufren la
pérdida de calidad. De la misma forma, permiten mover, estirar y retorcer
imagenes de una manera relativamente sencilla. Su uso también estd muy
extendido en la generacion de imagenes en tres dimensiones, tanto dina-
micas como estaticas.

Lasimagenes de mapa de bits pueden convertirse en imagenes vectoria-
les de aspecto similar (aunque no totalmente idéntico). Esa transformacién
se lleva a cabo por medio de un proceso denominado “vectorizacion”,
donde se reconocen los patrones geométricos en la imagen de mapa de
bits y se generan figuras geométricas a partir de ellos.

Por lo general, para el retoque fotografico o dibujo libre se utilizan
los programas de pintura como GIMP o Photoshop, para el disefio gréafico
se consideran mas apropiados los programas de dibujo de tipo vectorial,
como Draw. No obstante, la mayoria de los programas de disefio grafico

7
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modernos ofrecen también la posibilidad de insertar objetos individuales
de mapa de bits, ademas de las figuras geométricas de tipo vectorial. De
esta forma, se logran combinar las ventajas de ambos tipos de imagenes 'y
se multiplican las posibilidades creativas. Incluso, es posible crear una ima-
gen de mapa de bits con otro programa e insertarlo como un objeto mas
dentro de un grafico vectorial.

Todas las computadoras actuales traducen los gréaficos vectoriales
a mapas de bits, para poder representarlos en pantalla, pues esta esta
constituida fisicamente por pixeles. Por ejemplo, aqui puedes apreciar cla-
ramente las diferencias entre las imagenes vectoriales y las de mapa de
bits, al ser ampliadas (figura 1.4 a, b).

S * S
Raster Vector
jpeg .gif .png

a b
Fig. 1.4

Asi pues, antes de crear una imagen hay que elegir una de las dos tec-
nologias de imagen digital: vectorial o bitmap. Cada una de ellas tiene sus
aplicaciones, y su produccién exige de unos requisitos que hay que cono-
cer. Las imagenes vectoriales son ideales para carteleria, disefio de envases,
imagen corporativa, logotipos, etc.; es decir, para todas aquellas situacio-
nes en las que una misma imagen, hecha con una gama reducida de tintas
planas, debe ser reproducida en distintos soportes y a distintos tamafios.
Las imagenes en mapa de bits, en cambio son perfectas cuando la gama
de colores cambia sutilmente. En este caso, la imagen debe generarse te-
niendo muy en cuenta dénde y cdmo va a mostrarse, con una cantidad de
pixeles y una gama de colores adaptados al soporte en el que va a reprodu-
cirse. Una vez hecha, las modificaciones comportaran pérdida de calidad.

A partir de ahora, se hara referencia a la tecnologia bitmap, que es
la mas exigente en lo que concierne a la resolucién. Hay que tener pre-
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sente este concepto en todas las etapas de la vida de la imagen, desde su
captura con una camara digital o un escaner, hasta su reproduccién en el
soporte elegido.

1.1.2 Caracteristicas de las imagenes de mapa de bits

Las imagenes de mapas de bits o rasters se pueden generar mediante
dispositivos digitalizadores de imagenes como el escaner, la cdmara digital
o la misma computadora, al ejecutar la funcién de imprimir pantalla.

Q Saber mas

La trayectoria que sigue la cdmara digital para formar la imagen digital es la
siguiente: la luz llega al sensor de imagen (denominado CCD, formado por
multitudes de receptores fotosensibles), lo que provoca que se genere una
sefal eléctrica en cada receptor, esta sefial se transforma en datos digitales
por el conversor ADC, como una serie de cadenas de niUmeros ceros y unos
(digitos binarios) y por ultimo, se representan los pixeles.

Filtro Infrarrojo Cadena de
Objetivo Matriz CCD Digitos binarios

|

t

Filtro RGB Conversor ACD

Estas imagenes digitales se crean formando una reticula rectangular
compuesta por celdillas o cuadriculas. Cada una de las celdillas recibe el
nombre de pixel. Este nombre proviene de la expresidn que se obtiene al
unir las palabras inglesas picture y element.

! Definicion

Los pixeles son las unidades de color que componen la imagen.
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Un pixel solo puede ser de color rojo, azul o verde, o la mezcla de los
tres, y puede tener en si solo un color. Ademas, un pixel no tiene una me-
dida concreta, no se puede decir si mide
un milimetro o un centimetro o un me-
tro, simplemente se puede afirmar que
es la medida de divisién de una reticula
en celdillas (figura 1.5).

Al visualizar todos los pixeles juntos,
uno al lado del otro, dan la impresion de
continuidad respecto a la tonalidad del
color, lo que da lugar a la imagen:

Cada cuadradito es un pixel
Fig. 1.5
Ejemplo
En la fotografia que se ilustra (figura 1.6 a) se puede observar que al
aumentar su tamano, se forma el cuadrado de mosaicos que componen la
imagen (figura 1.6 b), donde los diferentes pixeles que la forman toman
cada uno una tonalidad diferente de color.

a. Imagen original b. Imagen ampliada
Fig. 1.6

Como se iba analizando, la imagen digital esta formada por una ma-
triz de pixeles (a x b x ¢) donde a 'y b representan la altura y anchura de la
imagen y c la profundidad de color o profundidad de bit; se podria decir
que es la tercera dimensién de la matriz, la que permite que cada pixel
pueda tener un nimero determinado de colores distintos.
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1.1.2.1 La profundidad de color
! Definicion
La profundidad de color se refiere al niumero de bits necesarios para re-
presentar y guardar la informacion de color de cada pixel en una imagen.

Cuanto mayor sea la profundidad de color en bits, la imagen dispon-
dréd de una paleta de colores mas amplia. Por tanto, la profundidad de
pixel es una unidad de medida binaria, porque cada pixel esta formado
por bits; se puede decir entonces que una imagen “esta a 24 bits”, cuando
usa un total de 24 bits (16 millones de colores) de informacién por cada
uno de los pixeles que la forma. Es decir: cuando se expresa que la pro-
fundidad de pixel es de 1 bit, la imagen solamente tiene dos colores o dos
niveles de gris, representados por los valores 0 y 1. Una profundidad de
pixel de 8 bits permite que cada pixel pueda tener 256 colores distintos
0 256 niveles distintos de grises que provienen de combinar las series de
ocho elementos posibles, obtenidas de combinar ceros y unos.

Luego, debes haber notado que el nUmero de bits por pixel determina-
ra la gama de colores de una imagen, segun lo expresado en la tabla que
se ofrece a continuacion (tabla 1.1).

Tabla 1.1 Profundidad de color

Numero maximo de colores
No. de bit/canal

Escala de grises Color RGB
1 bit 2 8
2 bits 4 48
4 bits 16 4096
8 bits 256 16,7 millones (24 bits)
12 bits 4 096 68 700 millones (36 bits)
14 bits 16 384 4,4 billones (42 bits)
16 bits 65 536 281 billones (48 bits)

1
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Como se planteé anteriormente, cada pixel solo puede ser de un color,
cuando se dice que una imagen es de 256 colores, se quiere decir que cada
pixel puede tomar uno de esos 256 colores.

Si la profundidad es de 24 bits, se tiene la posibilidad de manejar mi-
llones de colores con la combinacién de los tres primarios: rojo (red), verde
(green) y azul (blue), es el lamado modo RGB. Cada canal de color tiene 8
bits para controlar cada color, por lo tanto, los colores que se pueden obte-
ner son 256 x 256 x 256 = 16 777 216; por eso, se llama “millones de colores”
y se conoce como color real. Esta cantidad de colores es suficiente para que
el ojo humano perciba las imagenes con calidad fotografica realista.

Q Saber mas

Se utiliza 1 bit para imagenes en blanco/negro, sin grises (0 = color negro, 1
= color blanco); 2 bits = 4 colores (00 = color negro, 01 = color x, 10 = color
y, 11 = color blanco); 3 bits = 8 colores; 8 bits = 256 colores; 24 bits = 16,7
millones de colores.

Hasta ahora se ha visto como se almacena la informacién de color en
los pixeles, pero no te has preguntado qué nos permite describir el color
de cada uno de estos puntos o pixeles.

1.1.2.2 Los modos de color

! Definicion
Al sistema de coordenadas que nos permite describir el color de cada pixel,
utilizando valores numéricos, se le lama modo de color.

Los modos de color mas utilizados son el RGB (rojo, verde y azul); el HLS
(tono, luminosidad, saturacion) y el CMYK (cian, magenta, amarillo y negro).
Los modos de color afectan el tamafio de la imagen en disco y el niUme-
ro de canales de color que utilizan. Si se incrementa el nUmero de colores,
aumentara el tamafo del archivo que contiene la imagen. A continuacién,
se abordaran los diferentes modos de color y sus caracteristicas:
B Modo monocromatico: se corresponde con una profundidad de color de
1 bit. La imagen esta formada por pixeles blancos o pixeles negros puros.

12
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® Modo escala de grises: maneja el canal negro y permite 256 tonos de
gris entre el blanco puro y negro puro, con una profundidad de 8 bits
de color por pixel.

® Modo color indexado: utiliza un canal de color indexado de 8 bits, con
el que se puede obtener hasta un maximo de 256 colores (28). Es util
para aplicaciones multimedia.

® Modo RGB: es el acronimo de red (rojo), green (verde), blue (azul).
Cada color se forma por la combinacién de tres canales, donde cada
canal se corresponde con un color primario: rojo, verde o azul. En él
se asigna un valor de intensidad de color que oscila entre 0 y 255. De
la combinacion de los tres canales con una profundidad de 24 bits por
pixel, surgen hasta 16,7 millones de colores. Por ejemplo, el color rojo
puro se representa por un valor de R: 255, G: 00 y B: 0. La suma de los
tres colores da luz blanca.

B Modo CMYK: cada color se forma por la combinacién de cuatro canales.
Cada canal se corresponde con un color primario de impresién: cyan
(ciano), magent (magenta), yellow (amarillo) y black (negro). Cada
canal puede tener un valor entre 0 y 255. La profundidad de color de
cada canal puede ser de 8 bits (lo normal), 16 o 32 bits.

® Modo HSB: en este modo, cada color surge de los valores de tres para-
metros: hue (tono) que es el valor de color (rojo, verde, azul, etc.);
saturation (saturacion), que se refiere a la pureza del color y va del
valor-100 al +100, brightness (brillo), que hace referencia a la inten-
sidad de luz del color; es decir, la cantidad de negro o blanco que
contienen estando su valor entre -100 (negro) y + 100 (blanco). La ima-
gen en este modo se maneja con una paleta de colores de 24 bits, al
igual que en el modo RGB.

Debes tener presente que cuando se trabaja con imagenes, estas
pueden tener distintos destinos y de acuerdo con esto, sera necesario se-
leccionar un modo de color:
® Si su destino es digital: pantalla, Web, apps, animacién, videojuegos,

etc., se utilizara el modo RGB.
® Si fuera impreso: soportes de papeles varios, distintos materiales de
packaging, telas, etc., entonces se seleccionara el modo CMYK.

13
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Es importante tomar esta decisiéon de acuerdo con la utilizacién de la
imagen, ya que la forma en que se crean los colores es muy distinta: el for-
mato digital se crea a través de rayos de luz y permite ver colores mucho
mas saturados, que son imposibles de conseguir de forma impresa (excep-
to empleando tintas especiales), ya que los colores se generan por medio
de tintas que suprimen el paso de la luz. Ademas, los modos de color afec-
tan el tamafio de la imagen en disco y el nUmero de canales de color que
utilizan, y si se incrementa el numero de colores, aumentara el tamafo del
archivo que contiene la imagen.

Te has preguntado alguna vez qué determina la calidad de una ima-
gen. Pues bien, esto lo hace otro elemento importante en el trabajo con la
imagen digital, que es la resolucién.

1.1.2.3 El tamano y la resolucién

! Definicion
El tamafo de una imagen describe sus dimensiones fisicas y viene definido

por el producto de dos nUmeros enteros correspondientes al nUmero de
pixeles del ancho y del alto de la imagen.

El tamafo de la imagen puede expresarse de diferentes maneras:

® Pixeles: indicando la cantidad de pixeles horizontales y verticales que
posee. Ejemplo: 640 x 480 (figura 1.7).

B Centimetros: indicando el tamafio horizontal y vertical que tendré a la
hora de imprimirla o visualizarla. Depende de la cantidad de pixeles y
la resolucién (que se abordara mas adelante). Ejemplo: 20 cm x 15 ¢cm
(figura 1.8).

® Bytes: es la cantidad de memoria que ocupa segun los datos que posee.
Una imagen que ocupa 1,04 Mb, por ejemplo, tendra mas detalles que
otra de 754 Kb y se podrd imprimir a mayor tamafio sin que se vea el
pixel (figura 1.9).

14



E B EEEEERN CAPl’TULO1IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

1024 20 cms

768 15 cms

Fig. 1.9

Por tanto, cuando alguien dice que tiene una imagen de 800 x 600
pixeles, uno puede hacerse una idea exacta de su tamano. Pero en realidad
se sabra, ;cudnto mide cada uno de los pixeles que componen esta imagen?

Como no puede ser de otro modo, la respuesta a esta interrogante
depende de la resolucién.

! Definicion

La resolucion de una imagen es el grado de detalle o calidad de una ima-

gen digital, ya sea escaneada, fotografiada o impresa. Se define como el

numero de pixeles que contiene por unidad de longitud (se utiliza normal-
mente la pulgada donde 1 pulgada = 2,54 cm).

Es decir, la resolucién expresa la densidad de pixeles de la imagen. El
valor de la resolucién va acompanado, o sea, se expresa por el acronimo
ppp (pixeles por pulgada), que en ocasiones se encuentra en inglés dpi
(dots per inch).
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Como te habras dado cuenta la resolucién estad estrechamente ligada
al nivel de detalle de la fotografia: cuanto mas pixeles contenga una ima-
gen por pulgada lineal, mayor calidad tendrd, por tanto, mayor resoluciéon
y mas posibilidades de aumentar el tamafio de la imagen sin perder cali-
dad, pero no olvides que si aumentas la resolucién de una imagen, esto
afectara el espacio que ocupa al guardarla, ya que al aumentar el nUmero
de puntos por pulgada, se tendrd mas informacién y la imagen ocupara
mas espacio en la memoria, por lo que pesara mas.

A partir de una resolucién de impresion de unos 200 ppp, se puede
decir que la resolucién es de buena calidad. Por ejemplo, si una imagen tiene
una resolucion de 200 ppp, esto significa que en cada pulgada cuadrada se
encontrara la cantidad de 200 x 200 pixeles, lo que dara un resultado de 40
000 pixeles que contienen la informacién digital de esa imagen. Si esa misma
imagen tiene una resoluciéon de 72 ppp, la informacién digital esta contenida
solamente en 5 184 pixeles, con lo que la calidad de la imagen serd menor, o
sea, a menor resolucién, menor informacion y menor detalle.

Para que puedas comprender mejor este aspecto, es necesario que co-
nozcas la diferencia entre los siguientes conceptos: tamaro de la imagen,
resolucién de la imagen y tamafo del archivo.

El tamano de la imagen depende de sus dimensiones (anchura y al-
tura), medidas en pixeles u otras unidades: puntos, picas, centimetros,
milimetros, pulgadas, etcétera.

La resolucion de la imagen se expresa en pixeles por pulgada. A mayor
resolucién, mas pixeles caben en una pulgada y menor sera el tamafno de
los pixeles.

El tamano del archivo de la imagen es una cifra en bits o en bytes, que
describe la cantidad de memoria necesaria para almacenar la informacion
de la imagen en un soporte (disco duro, CD, tarjeta de memoria, etc.). Y,
como ya te imaginas, el tamafo del archivo dependera de varios factores,
especialmente de la resolucion (R), las dimensiones de la imagen (largo x
ancho) y la profundidad de color (P). Puedes calcular el tamafio de un ar-
chivo con la siguiente féormula:

Tamafo = (resolucién) 2 x largo x ancho x profundidad de color
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CAPITULO 1

A continuacion, se muestra un ejemplo de cémo se procede en el
calculo:

Una imagen de 10 cm x 15 cm (3,94 x 5,91 pulgadas), con una reso-
lucién de 96 ppp y una profundidad de color de 32 bits, tendra un
tamano bruto de:

9216 - 3,94 -5,91 - 32 =68 657 144 bits

es decir: 858 393 bytes

o, lo que es lo mismo: 838 kbytes

Por tanto, a mayor tamafo de la imagen (mas pixeles contendrd), ma-
yor sera el tamano del archivo.

( 1_) Recuerda que...
Recuerda que 1 byte son 8 bits y que 1 kilobyte equivale a 1 024 bytes.

Ahora bien, seguro te preguntaras ;cuando utilizar una resolucién u
otra? Esto dependeré del destino final que tendra la imagen sobre la que
estés trabajando.

Si vas a utilizar las imagenes exclusivamente en la pantalla de la
computadora, deberds tener en cuenta la resolucion de la pantalla, y
con 72 ppp o 72 dpi sera suficiente, asi podras ver en su tamafo real, las
imagenes en una pantalla con una resolucion de 800 x 600 pixeles.

Debes saber que las imagenes de Internet suelen tener un maximo de
72 ppp, pues como los monitores no son capaces de mostrar una resoluciéon
mayor de impresion, no se hace necesario una resolucion mayor a esta.

! Definicion

La resolucion de la pantalla o del monitor se refiere al nimero de pixel
por pulgada que es capaz de mostrar.

Es habitual medir la resolucién de la pantalla por el total de pixeles
que abarca, de ahi que se puedan encontrar diferentes resoluciones de
pantalla atendiendo al niumero de columnas y filas de pixeles: 640 x 480;
800 x 600 y 1 024 x 768; las dos ultimas son las mas utilizadas.
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Como en un mismo monitor se pueden encontrar diferentes resolucio-
nes de pantalla, es importante saber que cuanto mayor sea la resolucién de
la pantalla, menor sera el tamafo de los pixeles y mayor la definicién de la
imagen.

Q Saber mas

Se suele decir que para ver una imagen en su tamafo real en una pantalla
con resolucién de 800 x 600, la resolucion de la imagen debe ser 72 ppp; en
una resolucién de 1 024 x 768, debe tener 96 ppp.

Cuando se trabaja con una imagen que tiene una resolucién mayor que la
de la pantalla, esta se observa con un tamafio mayor al original, mientras
que cuando se trabaja con una imagen con resolucién menor que la panta-
Ila, se observa con un tamafo menor del que tiene; como se muestra en la
imagen que aparece a continuacioén.

MySal. N

M

300 ppp de resolucion. 72 ppp de resolucion.

El tamafo de la imagen es de  El tamafio de la imagen es de
1,25 x 1,25 pulgadas. 1,25 x 1,25 pulgadas.

Como puedes ver las imagenes tienen el mismo tamano, pero se visualizan
en forma diferente.

18
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Para saber cudl es el tamafio maximo de impresién de una imagen de
mapa de bits, se tiene que dividir el ancho y el alto (en pixeles) por la reso-
lucién (en pixeles por pulgada).

ancho o alto (pixeles)

Tamafio (pulgadas) =
resolucién (ppp)

Resolucién (ppp) = ancho (pixeles)

longitud (pulgadas)

Ejemplo

1y Calcula el tamaino maximo de impresién (en centimetros) de una
fotografia de resolucién de impresién de 180 ppp y que tiene una
calidad maxima de 3,648 x 2,736 pixeles.
Para obtener el tamafio de impresion, se divide el ancho y el alto por
la resolucién. Para convertir en centimetros, se debe tener en cuenta
que 1 pulgada = 2,54 cm.

horizontal = —2n<ho  _ 3,648 pixeles _, 56 huigadas x 2,54 —™ = 51,46 cm
resolucién 180 ppp pulgadas
vertical = ancho = 2,736 pixeles = 15,2 pulgadas x 2,54 _m - 38,6 cm
resolucion 180 ppp pulgadas

2y Calcula la resolucion total de la camara digital con que se han obte-
nido las fotos (es decir, el nimero total de megapixeles).
Para saber cual es la resolucion de la camara digital, se debe conocer
con cuantos pixeles de ancho y alto es capaz de obtener una imagen
y multiplicarlos.

3,648 x 2,736 = 9,980,928 pixeles = 9,98 megapixeles

Repite las operaciones anteriores para una resolucion de impresién de
200 ppp. ¢Por qué el tamafo de impresidon es menor que el del ejemplo?
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1.1.2.4 Formas de obtener o generar imagenes de mapa de bits

Cuando se habla de generar imagenes de bitmap o raster, como tam-
bién se conocen, se esta haciendo referencia al dibujo en bitmap, donde
se aplican colores a los puntos o pixeles que forman la imagen. Esta ge-
neracion de imagenes bitmap se realiza con el empleo de diferentes
herramientas, como pueden ser el GIMP o el Photoshop, en cualquiera de
sus versiones. La obtencién de estas imagenes digitales se puede hacer de
varias formas, una de ellas es la Web (Internet), realizando busquedas con
Google, por ejemplo, o bien desde una Web especializada.

@ Recuerda que...

Las imagenes obtenidas de la red pueden estar sujetas a derecho de autor
o copyright. Por tanto, se debe tener cuidado con su utilizacion y difusion
publica.

La captura de pantalla es una de ellas, y consiste en crear una imagen

a partir de lo que aparece en la pantalla de la computadora. Los procedi-

mientos para realizar este tipo de captura son los siguientes:

B Para capturar una pantalla con GIMP, desde cualquier sistema operativo,
hay que ir al menu Archivo/Create/ Captura de pantalla, y aparecerd
un cuadro de didlogo en el que se puede elegir entre capturar toda la
pantalla o una sola ventana, e incluso realizar cualquiera de estas dos
operaciones tras un periodo de retardo que se puede configurar. Para
capturar la pantalla, hay que pulsar el botén “Capturar”. Si se escoge
la opcién de capturar una sola ventana, se tendra que indicar cual por
medio del puntero del ratén. La imagen de mapa de bits generada se
puede guardar en varios formatos diferentes. Si se pretende trabajar
después sobre esta imagen con GIMP (por ejemplo, aplicando herra-
mientas como diferentes capas), se tendra que guardar en formato XCF,
que es el formato de imagen propio del programa.

® En Windows hay también otro procedimiento para capturar pantallas que
no requiere tener instalado ningln programa adicional. Lo Unico que se
necesita es el programa Paint que, al ser un accesorio de Windows, viene
instalado con el propio sistema operativo. Para capturar una pantalla con
Windows no hay mas que pulsar la tecla “Impr Pant | PetSis” o “PrtSc
Sys Rg” que esta en todos los teclados. Al pulsarla, se le estd indicando
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al sistema operativo que transforme la informacién de la pantalla en
una imagen digital y que la conserve en el Portapapeles como si de una
fotografia se tratase. El Portapapeles es una parte de la memoria RAM
(Memoria de Acceso Aleatorio) que el sistema operativo utiliza para
pasar datos de un programa a otro. Una vez capturada la pantalla, abri-
mos Paint, si no esta abierto ya, y se escoge en el menu Edicion/Pegar,
con lo que aparecera en el area de trabajo de Paint el “pantallazo” que
hemos generado, y que ahora se podra tratar como una foto digital en
mapa de bits.

B Si se esta trabajando sobre Ubuntu, este sistema operativo cuenta con
una herramienta especifica para capturar pantallas que suelen tener un
icono de acceso rapido en la barra de tareas del escritorio.

El escanear imagenes es otra forma de obtener imagenes digitales. Un
escaner es un periférico que se utiliza para transformar imagenes impre-
sas en imagenes digitales. Su nombre viene del término en inglés scanner,
gue proviene a su vez del verbo to sean, que significa “escrutar, echar un
vistazo, recorrer con la vista”. El escaner tiene una ldampara que “lee” lo
gue se le pone delante, al igual que ocurre con las fotocopiadoras, pero
en lugar de reproducir la imagen de nuevo en papel, transforma la infor-
macioén de la imagen en digitos binarios, por eso se dice que digitaliza la
imagen impresa.

Los escaneres mas habituales hoy en dia son los de sobremesa, pero
los hay de mano y de rodillo. Desde hace varios ainos se estan extendiendo
mucho las impresoras multifuncién (que incorporan ademas fax y escaner).

Por altimo, no se deben olvidar las camaras digitales, que también
permiten obtener dicho tipo de imagen al descargar en la PC las imagenes
digitales obtenidas.

1.1.3 Los formatos de la imagen digital

Una vez creada nuestra imagen, ya sea capturada con la cdmara o crea-
da a mano, se debe guardar en un archivo. El archivo, con un nombre y una
extension, no solo contiene la informacién de cada pixel, sino también
una cabecera en la que se guarda informacién destinada al programa,
encargada de abrir la imagen y mostrarla en el monitor. Este archivo que
se crea tiene un formato grafico.
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Un formato grafico define la manera en que se guarda una imagen y toda
la informacion relacionada con esta.

Las imagenes digitales se pueden guardar en distintos formatos. Cada
formato tiene sus ventajas y desventajas. Algunos admiten solo hasta
256 colores, otros una gran compresion. Cada uno se corresponde con
una extension especifica del archivo que lo contiene. A continuacién, se
veran los mas frecuentes (tabla 1.2), aunque hay otros, como: .raw, .psp,

.pcx, .tga, etcétera.

Tabla 1.2 Principales formatos de mapas de bits

Formato

BMP

(Bitmap = Mapa
de bits)

TIFF

(Tagged Image
File Format =
Formato de Ar-
chivo de Imagen
Etiquetada)

22

Descripcion

Formato de calidad, en el que la ima-
gen se forma mediante una parrilla
de pixeles. Este formato no sufre pér-
didas de calidad y, por tanto, resulta
adecuado para guardar imagenes que
se desean manipular posteriormente.
Tiene como ventaja que guarda gran
cantidad de informacion de la ima-
gen, pero tiene como inconveniente
que el archivo tiene un tamafio muy
grande.

Almacena imagenes de una calidad
excelente. Utiliza cualquier profundi-
dad de color de 1 bit a 32 bits. Es el
formato ideal para editar imagenes
de alta calidad que van a ser impresas.
Tiene como ventaja que es ideal para
conservar archivos originales, pero
como inconveniente, que produce ar-
chivos muy grandes.

Extension

.bmp

tif
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GIF

(Graphics Inter-
change Format =
Formato de Inter-
cambio Grafico)

JPG

(Joint Photo-
graphic Experts
Group = Grupo
de Expertos Foto-
graficos Unidos)

® Ha sido disefiado especificamente

para comprimir imagenes digitales.
Reduce la paleta de colores a 256
colores como maximo (profundidad
de color de 8 bits). Admite gamas de
menor numero de colores, y esto per-
mite optimizar el tamano del archivo
gue contiene la imagen.

Tiene como ventaja que es un forma-
to idéneo para publicar imagenes en
internet, pudiendo comprimir las ima-
genes sin pérdidas. Utiliza el modo
de color indexado para las imagenes
que no tienen muchas tonalidades
de color. Permite graficos animados y
transparencia.

Pero el inconveniente esta dado en
que no es recomendable para foto-
grafias de cierta calidad ni originales,
ya que el color real o verdadero utili-
za una paleta de mas de 256 colores.

Es el formato mas utilizado en in-
ternet para la reproduccion de
fotografias. Permite comprimir las
imagenes, pero produce pérdidas de
calidad. En la mayoria de los casos
esta pérdida se puede asumir porque
permite reducir el tamafo del archi-
vo y su visualizacién es aceptable. Es
recomendable utilizar una calidad del
60 % - 90 % del original.

A diferencia del formato GIF, admite
una paleta de hasta 16 millones de
colores.

Las camaras digitales suelen alma-
cenar directamente las imagenes en
formato JPEG, con alta calidad.

Tiene como ventaja que es ideal para
publicar fotografias en la Web, siempre
y cuando se configuren adecuadamente

.gif

Jjpg
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Formato Descripcion Extension

dimensiones y compresién. Pero
tiene como inconveniente que al de-
finirse un factor de compresion, se
pierde calidad, por lo que no es re-
comendable para archivar originales.

PNG ® Es un formato alternativo al GIF que = .png
tiene las ventajas de los formatos GIF
y JPG. Comienza a ser muy utilizado
en Internet por su gran capacidad de
compresion, sin pérdida y con posibi-

(Portable Network
Graphic = Gréafico
portable para la

red) ) o
lidades de transparencia. Tiene una
tasa de compresién superior al forma-
to GIF (+ 10 %), y admite la posibilidad
de emplear un numero de colores su-
perior a los 256 que impone el GIF.
PICT ® Es el formato caracteristico de la .pic
(Softimage PICT plataforma MAC. Permite ser compri-
file) mido sin perder calidad de imagen.

Es valido aclarar que el .psd es el archivo fuente de Adobe Photoshop,
cuyo fin es, luego de terminar el disefio, convertirlo a algunos de los for-
matos mencionados; de igual manera sucede con la extension .xcf, formato
nativo de GIMP (software libre).

@ Recuerda que...

Para visualizar la extension de los archivos, debes tener deshabilitada la
opcién de “Ocultar las extensiones de archivo para tipos de archivo conoci-
dos” en tu sistema operativo.

Para reducir el tamafio de los archivos de imagen y hacerlos mas mane-
jables, casi todas las cdAmaras digitales usan alguna forma de compresién.
Para ti es importante conocer el formato del archivo con el que la cama-
ra guardard las fotografias realizadas, ya que de él y de su sistema de
compresion, dependerd la calidad de estas una vez que las guardes en la
computadora o las imprimas.
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Q Saber mas

A la hora de guardar las imagenes, los distintos formatos utilizan diferentes
tipos de compresion. Hay dos modos de compresion de archivos de imagen:

Compresion sin pérdidas: se utilizan algoritmos de compresion, pero no
se pierde ningun dato, ya que se comprime muy poco la imagen para que su
calidad sea semejante a la fuente original. Ejemplos son los formatos RAW,
TIFF, GIF o BMP.

Compresion con pérdidas: en los formatos de compresién con pérdidas
se aplican algoritmos que permiten decidir cual es la informacién menos re-
levante para el ojo humano y la desechan suprimiendo datos o guardando
valores de pixeles semejantes como uno solo. Esta compresién degrada la
imagen en proporcién al grado de compresion. Cuanta mayor cantidad de
datos se deseche, menos ocupa el archivo, pero también tiene una calidad
menor. Al descomprimirla, puede parecer visualmente “normal” si no se
amplia en exceso. Los formatos mas usados son el JPEG y el PNG.

Como recordards, las imagenes vectoriales se representan con trazos
geométricos que estan controlados por operaciones matematicas que rea-
liza la computadora. Las lineas que componen la imagen estan definidas
por vectores (de ahi su nombre). La ventaja de este tipo de imagenes es que
pueden reducirse o ampliarse sin ningun tipo de pérdida de calidad. Los prin-
cipales formatos de las imagenes vectoriales se muestran en la tabla 1.3.

Tabla 1.3 Principales formatos de las imagenes vectoriales

Formato Descripcion Extension

SvG Vectores graficos escalables. Formato | .svg
muy reciente, pero que puede ser usado
facilmente en GIMP.

WMF Es el formato que mejor se adapta a los | .wmf
distintos programas de dibujo.

EPS Formato utilizado habitualmente para .eps

exportar imagenes de mapa de bits con
trazados vectoriales.
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1.1.4 La composicion, el retoque y la optimizacion de la imagen
digital

Una vez que se tenga una imagen, ya sea capturada con la cdmara o
creada a mano, se pueden realizar diferentes acciones con ella, como edi-
tarla, retocarla o componerla.

La composicién y la edicion de imagenes es, sobre todo, una actividad
divertida y gratificante, que potencia las capacidades de creacién y co-
municacion de las personas. Sin embargo, el retoque fotografico es una
técnica que te permitird obtener una nueva imagen modificada, ya sea
para lograr una mejor calidad, mas efectismo, o para obtener una com-
posicién totalmente diferente que distorsione la realidad, con el objetivo
de conseguir efectos impactantes o simplemente corregir diversos errores
en las imagenes originales. Para llevar a cabo dicho proceso, se utilizan
programas informaticos.

Las técnicas de retoque fotografico digital son hoy en dia muy em-
pleadas como método de postproducciéon, sobre todo en ambitos donde
la imagen es lo que vende. Se ve mucho su empleo en las producciones de
modelaje, ya que la perfeccion en las modelos debe ser alcanzada a toda
costa.

También en los procesos de publicidad cumplen una parte muy im-
portante en el trabajo final, pues muchas veces uno se encuentra con
fotografias que no son obtenibles solamente utilizando una cadmara, y
para esto se recurre al fotomontaje o retoque digital, en donde se pueden
manipular varias fotografias para crear una composicién final. En ocasio-
nes, esto suele llamarse hiperrealidad.

Los fotomontajes sirven para obtener imagenes que por algun motivo
no se pueden capturar naturalmente con una cdmara, es decir, que hay que
hacerlo de esta manera para darle efecto a las imagenes, porque no se
captura lo que uno desea. Se puede decir que es una composicion que
se realiza mediante recortes de otras ilustraciones, y al final queda simple-
mente como una fotografia normal.

Bueno, hasta aqui se ha referido todo lo relacionado con la imagen di-
gital fija, sus caracteristicas y las diferentes formas para su obtencién, por
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lo que ya estds mas preparado para ampliar con investigaciones tus conoci-
mientos y profundizar en los contenidos que te resultaron mas interesantes.

1.1.5 Los sistemas para el trabajo de la imagen digital

Las imagenes son editadas para optimizarlas, manipularlas, retocarlas,
etc., con el fin de alcanzar alguna meta deseada, como puede ser: eliminar
fallas que se pueden haber producido durante el escaneo o al tomar las
fotografias por sobreexposicion, por un contraste inadecuado, presencia
de ruido, baja exposicién o el efecto de ojos rojos.

! Definicion
Se le Ilama editor de imagenes a la aplicacion con la cual se realiza la edi-

cion digital de imagenes. Este ofrece numerosas funciones en un menu o en
una ventana de herramientas.

Algunas de las funciones que tiene el editor de imagenes son: ajustar
el tiempo de exposicién (digase aclarar u oscurecer la imagen), realizar
selecciones donde esta seleccion puede ser tratada independientemente
del resto, ofrecer procedimientos automaticos de correccion para aquellas
personas que no son muy conocedores de la materia; realizar cambios a los
modos de color, la profundidad, el tamafo de la imagen, al formato, entre
otros; también favorece la utilizacién de filtros y la aplicacién de efectos
a las imagenes, la realizacién de fotomontajes, el retoque fotograficoy la
incorporaciéon de textos.

La edicion digital de imagenes es cada dia mas utilizada, ya que la fo-
tografia digital permite transferir las fotos directamente a la computadora
y realizar un tratamiento basico a partir de las opciones automaticas, o un
tratamiento especializado como el que realizan los fotografos y disefiado-
res en la autoedicidon y en la preimpresion.

Las imagenes modificadas, por cualquiera de los editores de image-
nes digitales, se pueden emplear posteriormente en publicaciones como:
revistas, catalogos, libros y otros medios impresos y electrénicos donde
apareceran los rostros sin imperfecciones, la piel inmaculada, paisajes
preciosos y otras caracteristicas, que son consecuencias de la elaboracién
digital. También es importante conocer que la edicién de imagenes es una
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posibilidad de desarrollo artistico y asi es considerada actualmente en el
arte digital y en la multimedia.

<&> Observacion

No debes olvidar que la edicién de imagenes digitales se puede utilizar in-
tencionalmente para la manipulaciéon de imagenes, por lo que siempre se
debe emplear con fines bien definidos, donde se expresen ideas, con ética
y profesionalismo.

Como se abordé anteriormente, existen diferentes tipos de imagenes
digitales y para trabajar con cada una de ellas se hace necesario contar
con diferentes sistemas, pero la seleccién de la aplicacion que se va a uti-
lizar dependera del tipo de imagen con la que vayas a trabajar.

Cuando se necesite trabajar con imagenes vectoriales, se tendran va-
rios programas a nuestra disposicién, tanto propietarios como de cédigo
abierto, entre ellos estan los que se recogen en la tabla 1.4.

Tabla 1.4
Software propietarios Software de cédigo abierto
Illustrator, de Adobe OpenOffice.org Draw, de Oracle
Freehand, de Macromedia Xara LX
Corel Draw!, de Corel Corporation LibreOffice Draw, del consorcio The
Document Foundation
Visio, de Microsoft Corporation Inkscape

Si se hace referencia al trabajo con imagenes de mapa de bits (bitmap),
también se dispondra de varios software, tanto propietarios como de c6-
digo abierto. Algunos de ellos se recogen en la tabla 1.5.
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Tabla 1.5

Software

GIMP

PhotoScape

Photoshop
Paint Shop Pro

Pixel Image
Editor

Polar

Descripcion

Muy potente, en continuo desa-
rrollo.

También usado como visor de
imagenes.

Muy potente. Es el mas usado
De la familia de Corel

No muy potente

No muy potente

Tipo de software

Libre

Gratuito

Propietario
Propietario

Propietario

Libre

Para la visualizacién de las imagenes, contamos con los siguientes
software de la tabla 1.6.

Tabla 1.6

Software

XnView

Picasa

Descripcion

Programa para la visualizacién
de fotos. También usado como
organizador de fotos.

Visualizador y editor de ima-
genes. Permite almacenary
compartir en la red.

Tipo de software

Libre

Gratuito

Ademas de los programas de edicién gréafica, existen Webs que nos
permiten editar imagenes online con funciones muy parecidas. Estas web,
cada vez mas, se pueden encontrar con un gran niumero de opciones avan-
zadas, lo que nos ahorra tener que instalar cualquier programa. Muchas

29



INFORMATICA

de ellas estan disponibles para dispositivos moviles: puedes descargar las
apps desde la App Store (Apple) o Google Play (Android). Ejemplo de estas
Web son las que aparecen en la tabla 1.7.

Tabla 1.7

Sitio Web Caracteristicas

PixIr Muy completo. Tiene tres variantes: Editor (muy
completo y profesional, con gran cantidad de opcio-
nes); Express (mas basico y para retoques rapidos);
y O-Matic (que aplica retoques, marcos, filtros y
efectos a toda la imagen de forma automatica). Esta
web no requiere registrarse.

Phixr De interfaz sencilla, permite aplicar multiples efec-
tos. No requiere registrarse.

PicMonkey Muy intuitivo (no se requieren muchos conocimien-
tos para manejarlo), permite mejorar imagenes,
crear collages, tarjetas, marcos, etc. No requiere re-
gistrarse.

Photoshop Parecido al programa original Photoshop, permite
trabajar con capas. Solo admite imagenes en for-
mato JPG, JPEG o JPE de hasta 16 Mb. No requiere
registrarse.

Express Editor

BeFunky Sirve para crear y editar collages. Es muy sencillo de
usar e incluye multiples filtros, texturas y efectos. No
requiere registrarse.

PicMagic Editor basico que permite aplicar efectos y filtros.
No requiere registrarse.

Fotor Permite hacer portadas, collages, etc. No requiere
registrarse.

FotoFlexer Muy intuitivo y facil de usar, permite multiples opcio-
nes de edicion, filtros, etc. No requiere registrarse.

Pho.to Con opciones limitadas, permite mejorar fotos. No
requiere registrarse.
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A continuacién se estudiaran dos aplicaciones para el tratamiento de
las imagenes digitales, una representante del software propietario, que
sera Photoshop de Adobe, y otra como representante del software Open
Source (codigo abierto) que sera GIMP.

1.1.6 La edicion, el fotomontaje y el retoque de imagenes
digitales

Comencemos analizando algunas de las caracteristicas de los dos
editores de imagenes que se abordaran en este libro y que son los mas
utilizados para la optimizacién, el retoque y la composicion de imagenes
digitales en el mundo actual.

Adobe Photoshop

Adobe Photoshop (popularmente conocido solo por su
segundo nombre, Photoshop) es el nombre de uno de los pro-
gramas mas famosos de la casa Adobe. Se trata esencialmente
de una aplicacién informatica en forma de taller de pinturay
fotografia que trabaja sobre un “lienzo” y que esta destinado a la edicién,
retoque fotografico y pintura a base de imagenes de mapa de bits. Su
nombre en espafol significa literalmente “taller de fotos”.

Photoshop soporta muchos tipos de archivos de imagenes, como son:
® PSD, PDD: formato estandar de Photoshop con soporte de capas.

B PostScript: no es exactamente un formato, sino un lenguaje de descrip-
cion de paginas. Se suelen encontrar documentos en PostScript. Utiliza
primitivas de dibujo en su edicién.

® EPS: es una version de PostScript, se utiliza para situar imagenes en un
documento. Es compatible con programas vectoriales y de autoedicién.

® BMP: formato estandar de Windows.

® GIF: muy utilizado para las Web. Permite almacenar un canal alfa para
dotarlo de transparencia y salvarlo como entrelazado, para que al car-
garlo en la Web lo haga en varios pasos. Admite hasta 256 colores.

® JPEG: también muy utilizado en la Web, tiene un factor de compresién
muy alto y buena calidad de imagen.

® TIFF: una solucién creada para pasar de PC a MAC y viceversa.

B PICT: desde plataformas MAC se exporta a programas de autoedicién
como QuarkXPress.
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PNG: la misma utilizacién que los GIF, pero con mayor calidad. Soporta
transparencia y colores a 24 bits. Solo las versiones recientes de navega-
dores pueden soportarlo.

PDF: formato original de Acrobat. Permite almacenar imagenes vecto-
riales y de mapa de bits.

RAW: formato estandar para cualquier plataforma o programa grafico.

Esta aplicacion permite el tratado de imagenes en capas, para poder

modificar cada objeto de la imagen de forma totalmente independiente.
La imagen final puede guardarse en el formato original .psd de Photoshop,
que soporta capas, o en un formato plano sin capas que puede ser .png,
.bmp, .jpg, .gif, .pdf, etcétera.

Photoshop al igual que la mayoria de las aplicaciones para el trata-

miento de la imagen fija cuenta con muchas herramientas que se emplean
para el retoque y edicion de imagenes y otras tareas mas especializadas,
estas son las siguientes:

Herramientas de seleccion (rectangular, esférica, lazo manual, varita
magica, entre otras).

Herramientas de pintado como: pincel, brocha, aerégrafo, relleno, tex-
turas, degradados, etcétera.

Conjunto extensible de pinceles para ser utilizados con las herramientas
anteriores.

Herramientas de modificaciéon de escala, de inclinacion, de deforma-
cion, de clonado plano, de clonado en perspectiva y otra de curado
(para corregir pequeios defectos).

Herramienta de creaciéon y manipulacién de texto.

Creacién y edicion de degradados de colores.

Herramientas o filtros para la manipulacion de los colores y el aspecto
de las imagenes, como enfoque y desenfoque, sombras, etcétera.
Creacion, edicion y manipulacion de mascaras especificas de una capa.
Menu para deshacer todas las manipulaciones realizadas en una sesion
(salvo las que sean irreversibles), para corregir errores o hacer pruebas.

De manera general, estas son las principales caracteristicas de Photoshop.

Ahora se pasard a conocer las de GIMP.
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GIMP

Se identifica con la carita de un zorro llamado Wilber que
M es la mascota oficial del proyecto GIMP. Fue creado el 25 de

septiembre de 1997 por Toumas, mas conocido como Tigert.
GIMP (GNU Image Manipulation Program) es un programa
de edicion de imagenes digitales en forma de mapa de bits, tanto de di-
bujos como de fotografias. Un programa libre y gratuito que forma parte
del proyecto GNU y esta disponible bajo la licencia publica general de GNU.
Puedes descargar gratuitamente dicho programa desde www.gimp.org.
Es uno de los programas empleados para la manipulacién de grafi-
cos que se puede utilizar en mas sistemas operativos (Unix, GNU/Linux,
FreeBSD, Solaris, Microsoft Windows y Mac OS X, entre otros). Su interfaz
esta disponible en varios idiomas, entre los que se encuentran: espanol,
inglés (el idioma original), catalan, gallego, euskera, aleman, francés, ita-
liano, ruso, sueco, noruego, coreano y neerlandés.
Esta aplicacién tiene herramientas que se emplean para el retoque y
edicién de imagenes, es decir, para cambiar el tamafio, recortar, realizar el
dibujo de formas libres, hacer fotomontajes, convertir a diferentes forma-
tos de imagen, y otras tareas mas especializadas. Se pueden crear imagenes
animadas en formato GIF e imagenes animadas en formato MPEG, usando
un plugin de animacioén.
También permite el tratado de imagenes en capas para poder modi-
ficar cada objeto de la imagen de forma totalmente independiente. La
imagen final puede guardarse en el formato original .xcf de GIMP, que
soporta capas, o en un formato plano sin capas que puede ser .png, .bmp,
.jpg, .gif, .pdf, etcétera.
GIMP, como la mayoria de los programas para el tratamiento de
imagenes estaticas, cuenta con muchas herramientas, entre las que se en-
cuentran las siguientes:
® Herramientas de selecciéon (rectangular, esférica, lazo manual, varita
magica, por color, inversion, yuxtaposicion, adicién, eliminacién).

= Tijeras inteligentes.

® Herramientas de pintado como: pincel, brocha, aerégrafo, relleno, tex-
turas, degradados, etcétera.

® Conjunto extensible de pinceles para ser utilizados con las herramientas
anteriores.
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Herramientas de modificaciéon de escala, de inclinacion, de deforma-
cion, de clonado plano, de clonado en perspectiva y brocha de curado
(para corregir pequeios defectos).

Herramienta de creaciéon y manipulacién de texto.

Creacién y edicion de degradados de colores.

Posee también muchas herramientas o filtros para la manipulacion de los
colores y el aspecto de las imagenes, como enfoque y desenfoque, eli-
minacién o adicion de manchas, sombras, mapeado de colores, etcétera.
También posee un menu con un catalogo de efectos y tratamientos de
las imagenes.

Asistentes para la creacién rapida de botones, logos y otras imagenes
simples, a partir de elementos preestablecidos.

Creacion, edicion y manipulacion de mascaras especificas de una capa.
Creacion, edicidén y manipulacion de rutas.

Medicion y calculo simple de longitudes y angulos.

Menu para deshacer todas las manipulaciones realizadas en una sesiéon
(salvo las que sean irreversibles), para corregir errores o hacer pruebas.

Veamos ahora la forma de acceder a estas aplicaciones:

Photoshop GIMP

1. Botodn Inicio/Todos los programas/ | 1. Botén Inicio/Todos los programas/
Adobe Photoshop. GIMP.

2. A partir del icono de acceso direc- | 2. A partir del icono de acceso direc-
to que se ubica generalmente en to que se ubica generalmente en
el escritorio durante la instalacion el escritorio durante la instalacion
del programa. del programa.

En ambos casos el usuario tendra la posibilidad de seleccionar la forma de ver

el entorno de trabajo que puede ser: como ventana Unica o paneles flotantes.

1

.1.6.1 Entorno de trabajo de Photoshop y GIMP

Photoshop

El entorno de trabajo de Photoshop (el cual puede variar de acuerdo

con la versién en cuanto a su aspecto, pero no en cuanto a sus principales
componentes) presenta los siguientes elementos (figura 1.10):
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. Ventana de documento en forma de ficha.

. Barra de menus.

. Conmutador de espacios de trabajo.

. Barra de titulo de panel.

. Panel de control.

. Panel de herramientas.

. Boton contraer iconos.

. Panales acoplados verticalmente (panel de capas, canales y trazado;

panel de ajustes y estilos; panel de color y muestras).
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Fig 1.10

GIMP

En cualquiera de las modalidades en las que se encuentre el entorno

de trabajo de la aplicacién, se van a encontrar tres ventanas, que son las
siguientes (figura 1.11):

1.

Ventana de herramientas: esta contiene todas las herramientas de selec-
cion, pintura, de transformaciéon, de color, etc., y las opciones de las
herramientas seleccionadas.

. Ventana de la imagen o de edicion: es la ventana principal o de trabajo,

posee un menu principal donde se pueden encontrar las siguientes
pestafias: archivo, editar, seleccionar, vistas, imagen, capa, colores,
herramientas, filtros, ventanas y ayuda.
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3. Ventana de paneles acoplados verticalmente (panel de capas, canales,
rutas, deshacer; panel de pinceles, patrones y degradados).
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Fig. 1.11

<®>Observacion

No cierres de forma independiente la ventana de capas, canales y rutas,
porque desparecera en futuras puestas en marcha del programa.

Las barras de herramientas

Como siempre, se comenzara analizando la barra de herramientas de
Photoshop, dentro de la cual se encuentran las opciones de la figura 1.12.

Después se propone continuar con el estudio de la ventana de herra-
mientas de GIMP, la que se compone de dos partes. La primera abarca
la caja de herramientas propiamente dicha, que pone a disposicién del
operador las principales herramientas del programa, donde la que esta
siendo utilizada aparecera siempre rodeada de un rectangulo y el acceso
a la paleta de colores mostrara los colores seleccionados para el frente y el
fondo (figura 1.13). La segunda, son las opciones de la herramienta selec-
cionada; en ella se muestran las variables que se pueden determinar para
trabajar con esta herramienta. Esta ventana cambia cada vez que se elige
una herramienta (figura. 1.14).
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1. Herramientas
de seleccion

2. Herramientas
para recortar
y crear sectores

3. Herramientas

cie miedidas 4. Herramientas
5. Herramientas para retocar

de pintura

6. Herramientas de
dibujo y texto

7. Herramientas
de navegacion

Fig. 1.12

=& \ c; & ﬁﬁ Herramientas de Seleccion
£ @ + E Rectangular - Eliptica - Lazo

/ = A 4’ W s" E Seleccion difusa (lazo)

pr| O | Seleccién por color
L A ﬂ A @ / Tijeras inteligentes
/ @ 2L & & @ @ & Seleccion primer plano

i Herramienta de rutas

o o

&

Herramientas de Transformacion
Mover - Alineaciéon - Recorte

Herramientas de Brocha Rotacion - Escalado - Inclinacion
Texto - Relleno (cubeta) Perspectiva - Volteo - Rejilla

Mezcla (degradado)

Lapiz y brocha

Borrador - Aerégrafo - Tinta
Tampoén de Clonar

Saneado - Emborronado

Ll

Colores de frente y fondo

Fig. 1.13
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Pestanas:

Capas, canales, deshacer,
rutas, herramientas, etcétera.

Opciones de herramientas

B Para guardar los valores de las opciones, se presiona.
B Para recuperar o borrar los valores, se pulsa.

Como te habras dado cuenta al analizar las herramientas de estas apli-
caciones, se puede generalizar que en la mayoria de los programas para el
tratamiento de las imagenes digitales, se van a encontrar herramientas para:
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Realizar diferentes tipos de selecciones.
Trabajar con texto y hacer dibujos.
Aplicar relleno, tanto de degradados como de un solo color.
Realizar recortes y medir.
Pintar o retocar.



CAPITULO 1

Los menus de ambas aplicaciones

Se pasard ahora a estudiar los menus, pero esta vez lo haremos en pa-
ralelo para que te des cuenta de todas las opciones que tienen en comun
estas aplicaciones y la mayoria de los programas que se utilizan para la
edicion de imagenes digitales.

Se comenzara por el menu Archivo (File), que es el primero que apare-
ce en ambas aplicaciones (figuras 1.15y 1.16).

Archivo | Edicién  Imagen Capa Texto Selecad

Archive Editar Seleccionar Vista Imagen Capa C

= Nuevo... Ctri+M
Nuevo... Crl+N Abrir.. Ctrl+0
CLEEF » Buscar en Bridge... Alt+Crl+ 0
! Abrir como... Alt+Mayds+ Ctrl+ 0
& Abir.. Cirl+0 Abrir como objeto inteligente...
Abrir como capas... Ctrl+Alt+O Abrir recientes
& Abrir lugar... Cerrar Ctrl+W
ARnr Ecente . Cerrar todo Alt+Crl+W
- Cerrar otros Alt+Ctrl+P
@ e Cirl+S Cerrar e ir a Bridge... Mayuis+Ctrl+W
hes Guardar Ctrl+5
g Guardar como... Mayiis+Cirl+5 Guardar como... Maytis+Ctrl+S
Guardar una copja... el LA
@ﬁ Rewvertir Exportar »
Generar ?
Exportar... Ctrl+E Compartir...
. Compartir en Behance...
Exportar como... Mayts+Ctrl+E
feenrptantilia Buscar Adobe Stock...
E Colocar elemento incrustado...
e Th e T B Colocar elementos enlazados...
e g Bl Empaquetar...
& |mprimir... Cirl+P
Autematizar I
E - . . - 4
& Copiar la ubicacién de la imagen SHEARTZ CR AT
. E Importar L4
&% Mostrar en el gestor de archivos Crl+Alt+F
Informacicn de archivo...  Alt+Mayus+Ctrl+|
- =
¥ Cerrarvista Ctrl+W e Chriep
% Cerrar todo M a}-‘L]E+ Chri+W Imprimir una copia Alt+Mayis+ Ctrl+P
gl Salir Ctrl+Q Salir Ctrl+Q

Fig. 1.15 GIMP. Fig. 1.16 Photoshop.

En el caso de GIMP, este menu permite crear archivos nuevos, abrir los
existentes y los trabajados recientemente; guardar, imprimir y cerrar. En el
caso de Photoshop, también cuenta con opciones para crear archivos nue-
vos, abrir los existentes, asi como los recientes; guardar, imprimir y cerrar;
pero ademas permite importar y exportar imagenes, automatizar algunas
acciones y realizar ajustes a las paginas, en cuanto a la configuracion.
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Como segundo menu, aparece en ambas aplicaciones el menu Edicién
(Edit) (figuras 1.17 y 1.18). Como veras, en ambos menus aparecen las
opciones para rehacer y deshacer, para cortar, copiar y pegar, rellenar,
contornear y ajustar preferencias. Los cambios estan dados sobre todo en
Photoshop, donde se encuentra en este menu la posibilidad de realizar
transformaciones libres u otras transformaciones en la imagen, definir

pinceles, formas y motivos.

Editar 5eleccionar Vista |magen Capa Colores Herrar
#3 Deshacer Cirl+Z
% Rehacer Cirl+Y
4+ Histdrico de deshacer
¥ Cortar Cirl+X
% Copiar Chrl+C
Copia visible Maytis+ Ctrl+C
[7] Pegar Chrl+V
i

&
A

Pegar en su lugar

Pegar en |a seleccion

Pegar en |a seleccion en su lugar
Pegar como

Buifer

Limpiar

Rellenar con el color de primer plano
Rellenar con el color de fondo
Rellenar con un patrén

Rellenar contorno de la seleccion...
Rellenar ruta...

Trazar seleccidgn [Stroke]...

Trazar ruta...

Preferencias
Dispositivos de entrada
Combinaciones de teclas
Médulos

Unidades

Chrl+ Alt+V

Supr
Chrl+,
Ctrl+.
Cirl+;
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Edicién Imagen Capa Texto Seleccién Fitro 3D
Deshacer Ctri+Z
Rehacer Mayiis+Ctrl+Z
Alternar iltimo estado Alt+Ctrl+Z
Transicién... Maytis+ Ctrl+F
Cortar Ctrl+X
Copiar Ctrl+C
Copiar combinado Maytis+Ctrl+C
Pegar Ctrl+V
Pegado especial
Borrar
Buscar Ctrl+F
Revisar ortografia...

Buscar y reemplazar texto...

Rellenar... Maytis+F5
Contomear...

Relleno segtin el contenido...

Escala segun el contenido Mays+Ctrl+A
Deformacién de posicién libre

Deformacion de perspectiva

Transfarmacién libre Ctrl+T
Transformar

Alinear capas autométicamente...

Fusionar capas automaticamente...

Definir valor de pincel...

Definir motive...

Definir forma personalizada...

Purgar

Ajustes preestablecidos de Adobe PDF...

Ajustes preestablecidos

Cenexiones remotas...

Ajustes de color... Maytis+Ctrl+ K
Asignar perfil...

Convertir en perfil...

Métedos abreviados deteclado...  Alt+Mays+ Ctrl+ K
Menis... Alt+ Maytis+Ctrl+ M

Barra de herramientas...

Preferencias

Vi

3

Ahora se vera el menu Seleccién, que también existe en ambas apli-
caciones (figuras 1.19 y 1.20). En él podras notar que comienzan con la
opcidon “"Todo”, ademas estan las opciones de modificar, seleccionar por
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Fig. 1.17 GIMP.

Fig. 1.18 Photoshop.




CAPITULO 1

color, deseleccionar, invertir, guardar seleccién o cargar seleccién. En el
caso de Photoshop, también tiene la opcién calar, extender y cargar selec-
cion, mientras que GIMP permite guardar por canales.

Seleccionar | Vista Imagen Capa Colores He
{1 Tode Ctri+A
(%! Nada Mayis+Cirl+A
B [nvertir Ctrl+|
% FElotante Mayts+Ctrl+L
Por color Mayis+0
A partir de una ruta Mayiis+Y
B Editor de seleccién
Difuminar...
Mitidez
% Encoger..
it Agrandar...
ii™ Borde...
Eliminar huecos
& Distorsion...
4 Rectangulo redondeado...
Alternar la mascara rapida Mayiis+0

Guardar en canal

A ruta

Seleccion  Filtro 3D Vista Ventana Ayuda
Todo Ctrl+ &
Deseleccionar Ctrl+D
Volver a seleccionar Mayids+Ctrl+D
Invertir Mayids+Ctrl+1
Todas las capas Alt+Ctrl+ A
Deseleccionar capas
Buscar capas Alt+Mayis+ Ctrl+F
Aislar capas
Gama de colores...

Area de enfoque...

Sujeto

Seleccionar y aplicar mascara...  Alt+Ctrl+R
Maodificar L
Extender

Similar

Transformar seleccién
Editar en modo Mascara rdpida

Cargar seleccian...

Guardar seleccidn...

Mueva extrusion 30

Fig. 1.19 GIMP.

Fig. 1.20 Photoshop.

Otro menu en comun es el de Vistas (figuras 1.21 y 1.22). En los dos

casos estan las opciones de aumentar, reducir, encajar en pantalla, el tra-
bajo con las guias, sectores y mostrar reglas. En GIMP existe, ademas, la
posibilidad de una nueva vista, activar la ventana de navegacién, mostrar
los filtros y las barras de desplazamiento. En Photoshop, se pueden activar
las correcciones de proporcion de pixeles, colores de prueba, ajustes de
prueba, avisar sobre gama, extras y bloquear o borrar sectores.
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Vista |magen Capa Colores Herramientas Filtros Ver

Vista nueva
Mostrar todo

v Punto por punto
Ampliacidn (100%)
Voltear y rotar (0%)

4 Centrar la imagen en la ventana

#% Ajustar encogiendo

Pantalla completa

&

- Ventana de navegacion
&3 Mostrar filtros...

Gestion del color

Mostrar la seleccidn
Mostrar el limite de la capa
Mostrar el limite del lienzo
Mostrar guias

Mostrar rejilla

Mostrar puntos de muestra

v Ajustar a las guias
Ajustar a la rejilla
Ajustar a los bordes del lienzo

Ajustar a la ruta activa

[ Color de relleno
v Mostrar la barra de mend
Maostrar las reglas
Mostrar las barras de desplazamiento

v Mostrar la barra de estado

Fig. 1.21 GIMP.

]
b

Mayuis+]

Ctrl+)
F11

3

Cerl+T

Mayds+Ctrl+T

Mayis+Ctrl+R

Modo de pantalla &
v Extras Ctrl+H

Mastrar »
v Reglas Ctrl+R
v Ajustar Mayis+ Ctrl+ <
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Vista Ventana Ayuda

Ajuste de prueba »
Colores de prueba Ctrl+Y
Aviso de gama Maytis+ Ctrl+Y
Proporcién de pixeles 4
Correccion de proporcién de pixeles

Opciones de previsualizacion de 32 bits...

Aumentar Ctrl++
Reducir Crl+-
Encajar en pantalla Ctrl+0

Ajustar capa(s) en la pantalla

Encajar mesa de trabajo en pantalla

100% Ctrl+1
200%

Tamafio de impresién

Voltear horizontal

Ajustar a &

Bloquear guias Alt+ Ctrl+Fl
Borrar guias

Borrar guias de la mesa de trabajo seleccionada
Borrar guias de lienzo

Guia nueva...

Mueva composicién de guia...

Muevas guias de forma

Bloquear sectores

Borrar sectores

Fig. 1. 22 Photoshop.

El menu Imagen (Image) también coincide en ambas aplicaciones
(figuras 1.23 y 1.24). En ambos casos aparecen las opciones de modo, trans-
formacioén, duplicar; las de tamafio de imagen, recortar y separar. Pero en
el caso de GIMP, se brindan ademas opciones para acoplar o alinear las
capas visibles, guias; configurar la rejilla y las propiedades de la imagen.
En Photoshop aparecen las opciones de calcular, la de proporcién de pixel,
rotar lienzo, separar y reventar.
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Imagen Capa Colores Herramientas  Filtros

# Duplicar Ctrl+D

Modo 4
Precision 4

Gestion del color 4

Transformar 4
@ Tamafio del lienzo...

Ajustar lienzo a las capas

Lienzo al tamafio de la seleccion
# Tamario dela in1Eresio'n...

@ Fscalar la imagen...

%1 Recortar a la seleccién
%1 Recortar al contenido
& Dividir usando guias

# Recorte Zealous

Cormbinar las capas wisibles... Ctrl+M
Aplanar la imagen

# Alinear capas visibles...

Lineas guia L4

Configurar la rejilla...

#8 Propiedades de la imagen Alt+Intro

Metadatos 4

Imagen Capa Texto Seleccén Filtro 3D
Modo
Ajustes
Tono automatico Mayis+Ctrl+L
Contraste automnatico  Alt+Mayis+Ctrl+L
Color automatico Mayiis+Ctrl+B
Tamafio de imagen... Alt+Ctrl+|
Tamafio de lienzo... Alt+Ctrl+C
Rotacion de imagen
Recortar
Cortar...

Descubrir todas

Duplicar...
Aplicar imagen...

Calcular...

Variables
Aplicar conjunto de datos...

Reventar...

Analisis

Fig. 1.23 GIMP.

Fig. 1.24 Photoshop.

También el menu Capas se encuentra en ambas aplicaciones (figuras
1.25y 1.26) y se caracteriza por tener las siguientes opciones: nueva capa,
duplicar capa, eliminar capa, acoplar hacia abajo, estilo de capa, cambiar
contenido de capa, mascaras, propiedades de capa y estilos de capa. Aho-
ra bien, GIMP ademas permite trabajar con transparencia y cortar capas.
En el caso de Photoshop, se puede crear un nuevo sector, crear mascaras
de recorte, organizar, alinear, combinar visibles, crear nuevas capas de
rellenoy ajuste, cambiar contenido de capas, halos, acoplar imagen, texto

y rasterizar.
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Capa Texto Seleccién Filtro 3D Vista

Capa Colores Herramientas Filtros Ventanas

Nueva L3
Copiar C55

L:EFIE nueva... ME'_‘,."L.IE+C1:F|+N Copiar SVG

Duplicar capa...

it

Eliminar L3

Mueve a partir de lo visible

Exportacién rdpida como JPG  Ctrl+'
Exportar como...  Alt+Maytis+ Cirl+'

% QFLIFIEI dE CEFIEE MuUEVD Cambiar nombre de capa...
x : Estilo de capa »
8 Duplicarla capa Mays+Ctrl+D B — .
I T ; : Nueva capa de relleno v
4 Combinar hacia abajo Nueva capa de ajuste »
Opciones de contenido de capa...
& Eliminar la capa Miscara de capa -
Mascara vectorial 4

Crear mascara de recorte  Alt+Ctrl+G

EI I d r Objetos inteligentes L3
Capas de video v
Mascara k Rasterizar ,
) Nuevo sector basado en capa
Trirl sparEHCIa " Agrupar capas Ctrl+G
Desagrupar capas  Mayiis+Cirl+G
Transformar b Ocultar capas
QOrganizar 4
s Combinar formas r
@ Tamafio de borde de capa... : :
= = Distribuir >
e Capa a tamario de imagen = s
T s
‘@ Escalar capa... g
eleccionar capas enlazadas
T3 Recortar a la seleccion Commbtn o
ombinar visibles aytis+ Ctrl+
- Acoplar imagen
%3 Recortar al contenido Cade

Halos L4

Fig. 1.25 GIMP. Fig. 1.26 Photoshop.

Otros de los menus comunes son el de Filtros, el de la Ventana y el de
Ayuda. En el caso del menu Ayuda, en ambas aplicaciones se brinda el ac-
ceso a una serie de temas de ayuda con respecto a la aplicacién, su
funcionamiento y utilizacién. En el menu Ventana, en ambas aparecen
opciones para determinar que ventanas se quieren mostrar o no en la apli-
cacion. En el de Filtros aparecen las opciones de “ultimo filtro”, seguidas
por el nombre de todos los filtros que posee la aplicacion en forma de lis-
ta, como se muestra en las imagenes que aparecen a continuacion (figuras
1.27 y 1.28).
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Filtros | Ventanas Ayuda

& Repetir el dltimo Ctrl+F
#2 Volver a mostrar el Gltimo Mayiis+Ctrl+F
». Restablecer todos los filtros
Difurminar 4
Realzar 4
Distorsiones 4
Luz y sembra 4
Ruido 4
Detectar bordes b
Genérico 4
Combinar 4
Artrsticos 4
Decorativos 4
Mapa L2
Generar 4
Web 3
Animagcion 4
Pythen-Fu >
Script-Fu >
F Ejercitar cabra

Fittre 30 Vista Ventana Ayuda

Ultime filtro Alt+Ctrl+F

Convertir para filtros inteligentes

Galeria de filtros...

ﬁ.ngulo ancho adaptable...  Alt+Mayds+Ctrl+A
Maytis+Ctrl+A
Mayis+Cirl+R
Licuar... Mayis+Ctrl+X
Alt+Crl+V

Filtro de Camera Raw...

Correccion de lente...

Punto de fuga..

aD
Desenfocar
Distorsionar
Enfocar
Estilizar
(aleria de efectos Desenfocar
Interpretar
Pixelizar
Ruido
Video

Otro

e o e

Fig. 1.27 GIMP.

Entre las diferencias mas explicitas se encuen-
tran que en el menu Color de GIMP se brindan
las opciones para el ajuste del balance de color, el
tono, la saturacién, brillo, contraste, niveles, curvas,
saturacion, entre otras relacionadas con el trabajo
con las imagenes (figura 1.29) y en Photoshop estas
opciones aparecen como parte del menu Imagen.

Fig. 1.28 Photoshop.

lores Herramientas  Filtros

alance de color...

&= il

Temperatura de color...

i

Tono-cromatico...

bl

Tono-saturacion...
Saturacion...
Exposicidn...
Luces-Sombras...
Erillo-contraste...
Niveles...

Curvas...

Inwertir

Invertido lineal

Nud Nt eap U

Inwvertir Valor

Auto
Componentes
Desaturar
Mapa

Mapeo de tonos

¥ ¥ *r v T v

Info

Umbral...

Colorear...

Ea
L

Posterizar...

Fig. 1.29
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Veptanas Ayuda
Empotrables cerrados recientemente 4 Tamblén debeS saber que en

Do empptahis *  GIMP puedes agrupar y desagrupar
Caja de herramientas Ctrl+B ,

los menus empleando Ventanas/
Ocultar los empotrables Tab

g s Modo de ventana Unica (figura 1.30).
Mostrar pestarias

Posicion de las pestarias L

v Modo de ventana unica

Fig. 1.30

Después de haber visto las diferentes herramientas y menus de am-
bas aplicaciones, pasaremos a lo que mas nos interesa, el trabajo con la
imagen, el cual se hara a partir de un grupo de practicas guiadas que te
permitiran aprender a realizar optimizaciones de imagenes, aplicar filtros
y realizar fotomontajes en cualquiera de estas herramientas de edicién de
imagen digital. Siempre se mostrara el procedimiento paso a paso en las
dos aplicaciones.

Practica guiada 1

Imagina que estds creando una pagina Web y quieres insertarle una
imagen ubicada en la carpeta “Mis imagenes” de “Mis documentos”, pero
te das cuenta que esta es muy grande, o sea, pesa mucho para su utilizacion
en la red. Por tanto, necesitas reducir su tamafo para poder publicarla.

Lo primero que debes tener en cuenta son las caracteristicas que afec-
tan el tamafo del archivo de una imagen. En primer lugar, las dimensiones
de la imagen: anchura y altura, expresadas en centimetros, milimetros,
pulgadas o en pixeles. Luego la resolucion de la imagen expresada, por
ejemplo, en pixeles por pulgada (ppp), después la profundidad de bit, o
sea, el numero de niveles de gris o de colores diferentes que puede repre-
sentar un pixel, pues a mayor profundidad de bit, mayor nimero de colores
podra representar un pixel y, por ultimo, el modo de color, ya que de acuer-
do con el modo de color, una imagen puede tener mas o menos canales.

Cuanto mayor es el valor de cada una de las caracteristicas expuestas,
mayor sera el tamafo del archivo de la imagen.

A continuacion, se utiliza la figura 1.31 con el objetivo de mostrarte
el procedimiento para trabajar estas caracteristicas y disminuir el tamafo
de la imagen.
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<®>Observacion

Siempre que vayas a trabajar una imagen, empieza por duplicarla antes de
hacer cualquier cambio y utiliza esta copia para lograr el producto final, asi
mantendras la original intacta y si algo saliera mal, siempre podras disponer
de la imagen original para comenzar de nuevo.

En GIMP

Comenzaras por abrir la imagen, para lo que tendras que dar clic sobre
el menu Archivo (File) y después en la opcion Abrir (Open). Luego en la
ventana que aparece buscards la ubicacion de la imagen (Places) y daras
clic en Abrir (figura 1.32).

‘\ H 05_Proyecto de libros

06_Informatica 10mo H OPRED34 Informatica Décimo grado 10-1-23 H Imagenes

Capttulo 1 Hﬁijmfe||

Lugares MNombre 4 Temafic Modificado 4 ~ \M“‘LI
 Buscar = Fig. 121 jpg 153,6 kB 05/12/2019
= Usados recientemente | | & Fig. 1.2 jpg 1487 KB 05/12/2019
B uzy = Fig. 1.3 jpg 1756 kB 05/12/2019
[ Escritorio = Fig. 1.24.jpg 151,3kB 05/12/2019
< Unidad de USB (F) = Fig. 1.25 jpg 181,7kB 05/12/2019
& Unidad de DVD () = Fig. 1.26 jpg 283,1kB 05/12/2019
. Disco local (D) = Fig. 127 jpg 149, kB 05/12/2018 Fig. 1.31.jpg
<. Disco local (C) & Fig. 1.28 jpg 287,0kB 05/12/2019 m:ﬁ;ﬂmg
8 Decuments = Fig. 128 jpg 2183 kB 05/12/2019 RGS, 1 capa
0 Pictures = Fig. 130 jpg 3334kB 05/12/2019
P = Fig. 131 jpg 66MB  05/12/2019

= 129 inn Ts310 nsmannie

[ Mostrar todos los archivos

Seleccione el tipo de archive (Detectado automaticaments)

Fig. 1.32
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Seguidamente en el menu Imagen, daras clic en Duplicar y en la ven-
tana que aparece le dards nombre a la imagen, después clic en Ok. Luego
cerraras la original.

Con la copia de la imagen lista para trabajar, haras clic en el menu
Imagen (Image), en la opcion Escala de imagen (Scale Image). Entonces
aparecera la ventana donde podras modificar el tamafio del documento,
a partir del ancho (Width), la altura (Height) y |la resolucion (figura 1.33).

- :
~*» Escalar la imagen

.\ Escalar la imagen Aqui estableces la resolucion
[Fig-131] {importada)-5 — de la imagen.

Tamaiio de la imagen

Anchura: 6666 =

Altura: 4388 : iﬂ px v
5666 x 4388 pixeles

Resolucién X: | 72,000

Resolucion ¥: | 72,000

Existen dos tipos de cambios
pixeles/in | de resolucién: remuestreo a
la baja'y remuestreo al alza,
que reducen o aumentan,

Calidad

Interpolacion: | Cibica R respectivamente, la resolucion
de la imagen. Este proceso,

Ayuda Restablecer Escalar Cancelar se conoce como interpolacion.

Puedes seleccionar ninguna.

Fig. 1.33

Para ver como se trabaja en pulgadas o en centimetros, observa la fi-
gura 1.34, en la cual, al cambiar una de las dimensiones, la otra se ajusta
automaticamente, también sigue las siguientes indicaciones:

1. Primero, en la figura se propone mantener la resolucién en 72 ppp,
porque como debes recordar esta es suficiente para la visualizaciéon con
calidad de una imagen en el monitor de una computadora.

2. Después, se debe cambiar el ancho a 6 in (pulgadas), por lo que auto-
maticamente el sistema ajustard la altura a 6,083 in, ya que se tiene la
opcion de Restringir proporciones de manera activada, de no ser asi
se podrian establecer las dimensiones segun las necesidades. Luego, se
podran guardar los cambios dando clic en Escalar (Scale) (figura 1.35).

48



CAPITULO 1

> Escalar la imagen

.\ Escalar la imagen
[Fig. 131] importada)-§

» Escalar la imagen

R Escalar la imagen
[Fig- 121 ] {importadz)-5

Calidad

Tamafio de laimagen
Anchura: ‘ 6,083 H E
Altura: ‘ 4,000 H EE
438 x 288 pixeles
Resolucién X | 72,000
Resolucién ¥; | 72,000 = &

pixeles/in

Clic aqui

Interpolacion: ‘ Cabica

Ayuda

‘ ‘ Restablecer ‘

Escalar

‘ Cancelar ‘

Tamaiio de la imagen
Anchura: 6,083 E m 2
Atura: q00 =5 [in [V]

6656 x 4366 pbeles

Resolucién: | 72,000 1= 1
Resolucion¥; (72,000 =% [pixelessin |+
Calidad
Interpolacién: ‘ Cibica
Ayuda ‘ ‘ Restablecer ‘ Escalar ‘ [ Cancelar ‘

Fig. 1.34

Fig. 1.35

También puedes volver a las opciones originales de la imagen dando
clic en el botdén Resetear (Reset) o cancelar los cambios en el botén Can-
celar (Cancel).

Bueno, ya sabes como modificar las principales caracteristicas de la
imagen para optimizarla de acuerdo a tus necesidades, solo te falta guar-
darla en el formato mas adecuado. Esto es simple, en el menu Archivo
seleccionas la opcién “Guardar como” y en la ventana que aparece esta-
bleces (figura 1.36):
1. El lugar donde se va a guardar la imagen.
2. El nombre que tendra la imagen.
3. El tipo de formato en el que se guardara.

%> Guardar imagen x

Nombre: [Fig. 131 xef

Lugares ~
B Lzy

Normbre

[ Eseritorio

- Unidad de USB ()
& Unidad de DVD (E:)
< Disco local (D7)

< Disco local ()

a8 Pictures

[ Decuments

+ -

¥ Tamafio Modificado

Vista previa

[ Mostrar tedos los archivos
Seleccione el tipo de archivo (Por extension)

[] Guardar este archivo XCF con una compresién mejor pero ms lenta

5 Lo imagen usa caracteristicas de GIMP 210y no se podra leer en versiones aniguas de GIMP.
| o5 metadatos no serén visibles en versiones GIMP mas antiguas que la 2.10.

Guardar Cancelar

Fig. 1.36
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% Exportar imagen como JPEG

Calidad:

B ©
Usar los ajustes de calidad de la imagen original
Tamario de archivo: desconocido

(] Mostrar vista previa en la ventana de la imagen
Guardar los datos Exif

Guardar los datos |PTC

Guardar miniatura

Guardar perfil de color

Comentario

Dpciones avanzadas

Cargar predet.| | Guardar predet.
Aiuda Cancelar

Fig. 1.37
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Después, vas a desplegar las op-
ciones dando clic en la saeta para
ver los formatos. Si se elige JPG, se
dara clic en el botén Guardar (Save)
y aparecera otra ventana que te
permite elegir la cantidad de com-
presién que quieras realizar. En este
caso, se ponen los valores que se
muestran en la siguiente imagen y
se hace clic en Aceptar (figura 1.37).

Ahora se te propone ver cobmo
se guarda en otros formatos. Si-
guiendo el mismo proceso descrito
en el punto anterior, se seleccionara
el formato de archivo BMP. En esta
ocasion, debe aparecer la ventana
de la figura 1.38 al hacer clic en
Guardar. Después se hara clic en Ex-
portar y nos aparece una nueva
ventana como la de la siguiente
imagen (figura 1.39).

' |ncongruencia de |a extension

La extensién de archivo dada no
concuerda con el tipo de archivo elegido.

£Seguro que quiere guardar la imagen con este nombre?

Cancelar

Fig. 1.38

- Exportar imagen como BMP

Codificacién Run-Lenght

‘Opciones de compatibilidadg

Opciones avanzadas

Fig. 1.39

Ayuda Cancelar

Volveras a dar clic en Guardar. Se puede realizar el mismo proceso y
elegir el formato de archivo TIFF. Observaras que al hacer clic en Aceptar,
aparece una ventana similar a la que aparecia en el anterior formato.

Haras clic en Exportar y aparece una nueva ventana como la de la si-

guiente imagen (figura 1.40).
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% Exportar imagen como TIFF

Compresién

() Minguno

® Lzw

] Paquetes de bits

(O Desinflar

O IPEG
Fax CCITT grupo 3
Fax CCITT grupo 4

| Exportar en la variante de formato de archivo BigTIFF
s:

Recortar capas a los limites de la imagen

Guardar los valores de los colores de los pixeles transparentes

Comentario
Guardar los datos Exif Guardar miniatura
Guardar los datos XMP Guardar perfil de color
Guardar los datos IPTC Guardar los datos GeoTIFF
Aiuda Cancelar

Fig. 1.40

En esta ocasion, se te permitira guardar la imagen con algun tipo de
compresion. Entonces elegirds una compresién sin pérdidas que hara que
el archivo ocupe menos espacio en el disco, serd LZW y haras clic en Guar-
dar. Dado que la imagen lleva incrustado un comentario aparecera una
nueva ventana con un aviso sobre esta circunstancia. Daras clic en Aceptar
para culminar el procedimiento.

En Photoshop

Comenzaras dando clic sobre el menu Archivo, alli tocaras la opcién
Abrir, luego en la ventana que aparece vas a buscar la ubicacién de la
imagen y daras clic en Abrir. Seguidamente en el menu Imagen, haras clic
en Duplicary en la ventana que aparece le pondras nombre a la imagen y
luego daras clic en Ok.

A continuacién, cerraras la imagen original. Con la copia de la imagen
seleccionada para trabajar, daras clic en el menu Imagen, seqguido de un
clic en Tamano de imagen (figura 1.41).
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Ps| Archivo Edicién Imagen Capa Texto Seleccién Filtro 3D Vista Ventana Ayuda

Modo v p
#& - A x/pulg. Borar  mai Enderezar EH -3 Eliminat
Ajustes »
» = =
Fig. 1.31 .jpq
Tono autematice Mays+Ctrl+L
=S Contraste aytematico  Alt+Mayis+ Ctrl+L

Color automatico Maytis+Ctrl+B

Tamafo de imagen... Alt+Ctrl+|

Tamafio de lienz Alt+Ctrl+C
Rotacién de imagen 3
Recortar

Cortar...

Descubrir todas

Duplicar..
Aplicar imagen...

Calcular..

Varisbles
Aplicar conjunto de datos..

Reventar.

Andlisis

Fig. 1.41

Entonces, aparecera la ventana donde podras modificar el tamafio del
documento a partir del ancho, la alturay la resolucién. Analizaras algunos
elementos importantes de esa ventana (figura 1.42).

Tamafio deimagen

Aqui estableces la
resolucién de la imagen.

focada (reduccién)

-Esta opcion permite que al
insertar un valor en el ancho o

el alto de la imagen el sistema
asigna automaticamente el valor
adecuado para mantener una
proporcién adecuada.

Cancelar

Fig. 1.42

Luego, estableceras el tamano y la resolucién que se necesita para re-
solver esta problematica (figura 1.43):
1. Primero, debes mantener la resolucién en 72 ppp, porque como debes
recordar esta es suficiente para la visualizacién con calidad de una ima-
gen en el monitor de una computadora.
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2. Después debes cambiar el ancho a 7 pulgada, por lo que automatica-
mente el sistema ajustara la altura a 4,607 pulgada, ya que se tiene la
opcion de Restringir proporciones de manera activada, de no ser asi, se
podrian establecer las dimensiones segun las necesidades (si te fijas en
las dimensiones en pixeles, después de los cambios realizados, ha cam-
biado el tamafo del archivo de 4,82 Mb a 499,8 Kb. Luego podras
guardar los cambios dando clic en Ok. Si te equivocas puedes dar clic en
el botdn Cancelar y volveras a los parametros originales de la imagen.

Temafic de imagen

Pulgadas

EIGEGES

Pixeles/pulgada

Bictibica mas enfocada (reduccidn)

Fig. 1.43

Cancelar

Bueno, ya sabes como modificar las principales caracteristicas de la
imagen para optimizarla de acuerdo con tus necesidades, solo te falta
guardarla en el formato mas adecuado.

Esto es simple, en el menu Ar-
chivo seleccionas la opcién Guardar
como y en la ventana que aparece
estableceras:

1. El lugar donde se va a guardar la
imagen.

2. El nombre que tendra la imagen.

3. El tipo de formato en el que se
guardara.

Para terminar, daras clic en el
botén Guardar (figura 1.44).

Nombre de archivo: | Cuba-dosjpg

3 Tipo: |JPEG (*JPG;*JPEG;"JPE)

A Ocultar carpetas.

[ Perfl ICC: sRGB
EC61966-2-1 black
scaled
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Practica guiada 2

Ahora imagina que tienes una imagen actual sobre los campos cuba-
nos, pero quisieras tenerla en blanco y negro para que parezca que ha
sido tomada muchos afios antes. Entonces necesitarias cambiar el modo de
color. A continuacion, veras cémo se logra modificar los modos de color de
una imagen digital.

<&> Observacion

Recuerda que siempre antes de ejecutar cualquier cambio debes comenzar
por abrir la imagen original en Archivo (File)/Abrir (Open), y luego crear
la copia con la que vas a trabajar en Imagen (Image)/Duplicar (Duplicate).

En GIMP

De manera general, para cambiar a cualquier modo de color que acep-
te el sistema, con la imagen lista para trabajar se iria al menu Imagen
(Image)/Modo(Mode), y alli se seleccionaria el modo de color deseado. En
este caso seria Escala de grises (figura 1.45).

das-El-Nicho] (importada)-8.0 (Color RG! ma de 8 bits, GIMP built-in sRGB, 1 capa) 1000x400 - GIMP

Archive  Editar Seleccionar Vista | Imagen  Cepa Colores  Hemamientas Filtros Ventanas  Ayuda

o 190 & Duplicar CileD o500 0ol (R

5 |
o Modo. »| + RGB
Escala de grises

Precisién »
Gestién del color V| Indexade..
»

Transformar
Temaiio del fienzo...

Ajustar lienzo a las capas

Lienzo al tamafi la seleccién

- Tomaiio de sién

,,,,,,, . Escalar laimagen...

4 Recortar a la seleccién

v Recortar al contenido
# Dividir usando guias
~| # Recorte Zealous

Combinar las capas visibles..
Apl I

Lineas guia

Configurar la jilla...

O Propicdades de laimagen
Metadatos

Fig. 1.45

Al dar clic sobre la opcion Escala de grises, se obtiene como resultado
la siguiente imagen (figura 1.46). Para terminar, la guardaras siguiendo el
procedimiento que seguiste en la practica guiada 1.
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244,128 [x [ V] 1005V _ pulsey amastre para crear una nueva seleccien

Fig. 1.46

En Photoshop

Realizaras la misma accién dando clic sobre el menu Archivo/Abrir, lue-
go en la ventana que aparece buscaras la ubicaciéon de la imagen y daras
clicen Abrir. Seguidamente, en el menu Imagen, daras clic en Duplicary en
la ventana que aparece le pondras nombre a la imagen y luego clic en Ok.
Luego, cerraras la original.

Para cambiar a cualquier modo |

de color que acepte el sistema, con [N .
. . . . May(s+ Ctrl+L
la imagen lista para trabajar iras B
al menu Imagen/Modo, y seleccio- : . o man
naras el modo de color que desees [ T " Sethsans
3 32 Bits/canal
utilizar. En este caso seleccionaras e
Duplic:
Escala de grises y aparecerd una ; Al imagen..
ventana pequefia de confirmacion : s
(figura 1.47 a). Daras clicen Oky &3
Andlisis

obtendras el siguiente resultado
(figura 1.47 b).
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éDescartar informacidn de color?

Para controlar la conversidn, utiice
Imagen = Ajustes > Blanco y negro.

Cancelar

[ No volver a mostrar

Fig. 1.47 b

Por ultimo, guardaras la imagen en el formato que desees, como se vio
en otras practicas anteriores (figura 1.48).

Cascadas EI-Nicho.jpg al 121% (Gris/8) *

3

Fig. 1.48

Se pasara ahora a las opciones de retoque y transformacion.

Practica guiada 3

Supon que has escaneado una foto de un libro de historia que nece-
sitas para un trabajo practico, pero como el libro es muy viejo, quisieras
retocarla para quitar las manchas u otros defectos que aparecen por el
paso del tiempo. La foto seria la siguiente (figura 1.49).
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Como puedes observar esta in-
clinada, posee un fondo negro vy
algunas imperfecciones, ademas el
color es muy opaco. Ahora, veremos
como solucionar esta problematica,
dejar la foto sin imperfecciones y ya
lista para imprimir y ser utilizada en
nuestro trabajo practico.

Fig. 1.49

En GIMP

Recuerda comenzar por crear la copia con la que trabajaras en Imagen
(Image)/Duplicar (Duplicate). Una vez con la imagen lista comenzaras por
rotarla para lograr que quede recta. GIMP tiene en el menu Imagen (figu-
ra 1.50 a) la opcion Transformar (Transform), que te permitird rotar una
imagen en angulos de 90° o 180° y voltearla vertical u horizontalmente a
partir de ajustes manuales (Gillotine).

Fig. 1.50 a Fig. 1.50 b

También en la barra de herramienta hay una para este fin, que es la
gue aparece seleccionada en la figura 1.50 b.
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Por cualquiera de las dos vias, daras clic sobre el area que desees rotar y
en la ventana que aparece desplazaras el botéon deslizante hasta conseguir
el angulo deseado. Deberas dar clic en el botén Rotar para hacer efectivo el
cambio. Se puede regresar al estado original dando clic en el botén Rese-
tear (reset) o puedes cancelar la accién en el botén Cancelar (figura 1.51).

N Rotar

[Fig. 148 ] fimportsda)-11

Angulo: IEE

Centro; [105000 [ Botén deslizante g%g
Centro¥: [750,00 %] px . oo
‘ Ayuda ‘ ‘ Restablecer ‘ ‘ Reajustar ‘ Ratar | Cancelar |

Fig. 1.51

&
L

Luego, pasaras a eliminar el fondo de color
negro. Empezaras seleccionandolo, puedes uti-
lizar cualquiera de las herramientas de seleccidén
(recuerda que cada una tiene usos especificos).
En este caso, utilizaras la herramienta * que
te permite hacer selecciones continuas de un
mismo color (figura 1.52).

Poco a poco, te iras situando en un lugar de la superficie de color ne-
groy alli daras clic. Inmediatamente, aparecera una seleccion alrededor de
la imagen, presionards la tecla Delete y todo lo que esta seleccionado se

borrara (figura 1.53).

> 9
L P
b B> <+ ok
£ 3% 8

L]
-

1+

BENENE
aldPO®E
xR

Fig. 1.52

i ] o 10 i M8

Fig. 1.53
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<®> Observacion

En general, cuando se crea una seleccion, se visualiza como una linea de
guiones que encierra una porcién de la imagen. La idea es que la selec-
cion es una suerte de contenedor, con las partes de la imagen seleccionadas
adentro, y las partes no seleccionadas afuera.

Pasaras después a corregir las imperfecciones, para eso usaras la herra-
mienta de Curacion " . Esta se utiliza presionando la tecla “Ctrl + clic en
el lugar” a partir del cual vas a corregir la imperfeccion, y luego con el
botéon primario del ratén presionado lo arrastras sobre la imperfecciéon
hasta cubrirla. Te dara la siguiente forma (figura 1.54 a, b). A continua-
cion, realizaras los ajustes de los colores y lo haras seleccionando la opcién
deseada en el menu Colores (Colors). Comenzaras ajustando el Balance del
color (Color balance). Al concluir daras clic en Ok.

Fig. 1.54

Luego trabajaras sobre el brillo y el contraste, en estos aspectos po-
dras hacer diferentes cambios al tono (Hue) y la saturaciéon (Saturation)
utilizando los niveles (Levels), las curvas (Curves), desaturar (Desaturate),
entre otros cambios que te permite hacer la herramienta, segun tus nece-
sidades (figura 1.55).
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»
fz:» Balance de color

lz‘ Balance de color YA
Copia de Fig. 149 jpg-2 {escaner figech) —
Ajustes prefijados: +
Seleccione e rango para ajustar , ) , ,
Aqui se selecciona a qué se le hara
() Sombras

el ajuste, a las sombras (Shadows),
a los medios tonos (Midtones) o a

(® Tonos medios -t

(O Puntos de luz las iluminaciones (Highlights)
Ajustar los niveles de color
Cian 0,0[%| Roje
Nients <€ owEvEGE Aqui se desliza el botén y se selecciona
P— 0.0 Azul a qué gama de colores uno se acerca.

] Conservar la lJuminosidad

Opciones de mezcla

B4 vista Erevia [] Dividir vista
| Aiuda | | Restablecer | | Aceptar | | Cancelar |
Fig. 1.55

Procederds de la misma forma en la mayoria de las ventanas, a partir
de la seleccion, mediante el botén deslizante para darle mas o menos
brillo y mas o menos contraste a la imagen. Esta ventana también te
permite ajustar estos elementos a partir de los niveles (figura 1.56).

# Brillo-Contraste

'i} Ajustar el brillo y el contraste e
Copia de Fig. 1.49 jpg-2 (escaner figxch) —~

Ajustes prefijados: +

[Brille | [

|Contraste | o

| @ Editar estos ajustes como niveles |

Opciones de mezcla

[ Vista Erevia [ Dividir vista

Ayuda || Restablecer || Aceptar | | Cancelar

Fig. 1.56

Aqui tienes la imagen inicial, obsérvala bien y veras los cambios (figura
1.57 a), compdrala con la imagen final (figura 1.57 b).
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En Photoshop

Siempre debes comenzar por P
crear la copia con la que trabaja- a Tipo
ras en el menu Imagen/Duplicar. Ya
con la imagen abierta, lo primero
es desbloquear la capa para poder
trabajar con ella y luego, entonces,
cambiar su inclinacién.

Para desbloquear una capa,
deberas ir a la ventana de Capas y g :
dar doble clic en la capa que esta o =)
bloqueada (la puedes identificar s Concea
porque aparece un candado peque- Horml oo 100
fiito junto al nombre de la capa).
Luego, en la ventana que aparece
le pondras nombre a la capa y se-
leccionaras, si lo deseas, un color de
fondo, ademas podras determinar
el modo y la opacidad (figura 1.58
ayb).

Seguidamente, ya la capa estara
desbloqueada y podras comenzar el
trabajo con la imagen (figura 1.58
¢). Para rotarla iras al menu Edicion/ Fig. 1.58
Transformar/Rotar (figura 1.59).
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pxfpulg. ~  Bomar jig) Enderezar

UGN i 21 23.3% (Capa 0, RGB/S) * ~

aytis= Ctrl+F
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Ctrsv.
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»

Fig. 1.59

A continuacién, por el borde de la imagen apareceran unas lineas
discontinuas y unas guias para que al dar clic sobre ellas puedas girar la
imagen hasta la posicidon deseada. Después de tener la imagen en el lugar
que deseas, daras doble clic y ya tendras el cambio hecho (figura 1.60).
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Luego pasaras a seleccionar el fondo para eliminarlo (figura 1.61 a), al
ser un color entero utilizaras la herramienta Varita magica h Daras clic
sobre cualquier lugar del fondo y presionaras la tecla Delete y quedara
eliminado el fondo. Posteriormente, usaras la herramienta Recortar gu}
y eliminaras todo el fondo que te sobra, dando clic y arrastrando hasta
obtener el tamano deseado.

Concluirds esta actividad dando doble clic sobre la imagen, la cual que-
da recortada (figura 1.61 b).

Fig. 1.61

A continuacién, pasaras a corregir las imperfecciones. Con la herra-
mienta Lupa ampliaras la imagen para trabajar con mayor precisiéon y
luego seleccionaras la herramienta Pincel corrector. Seguidamente, pre-
sionaras la tecla "Alt + clic sobre el lugar” que vas a tomar como referencia
para corregir la imperfecciéon, y después la arrastraras sobre la imperfec-
cion y obtendras los siguientes resultados (figura 1.62 a, b).

Fig. 1.62
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Repetiras este procedimiento tantas veces como sea necesario para
corregir todas las imperfecciones, luego, para darle mejor terminaciéon en
cuanto al color, seleccionaras el menu Imagen/Ajustes/Equilibrio de color,
al igual que en GIMP los botones deslizantes se ajustaran segun el gusto
del operador y luego se dara clic en Aceptar (figura 1.63). A continuacion,
se realizara el ajuste en el brillo y el contraste, con este fin se utilizaran
también los botones deslizantes (figura 1.64).

Equilibrio de coler

Brillo/contraste
Cancelar
Brillo:
Previsualizar

Cancelar

Tluminaciones Automatico
Usar heredado

Previsualizar

Fig. 1.63 Fig. 1.64

Se culminara el procesamiento de esta imagen, guardandola a partir
de la opcién “Guardar como” del menu Archivo. En esta ventana buscaras
la ubicacién donde la vas a guardar, estableceras el nombre de la imagen
y el formato con el cual la guardaras (figura 1.65).

Ps| Guardar come

A« Links » Paraloslinks v o 2 Buscar en Para los...
Organizar *  Nusva carpeta BE- @
W Descargas A G0, Presentacion tem30-215452 6 saturmo2
Documentos &1 [5] valle_de vinales, cuba_bestintravel2016_kamira_
[ Escritoric [5] 9245-cuevas bellamar
& Imégenes [5] adobe-photoshop-cc
1 Masice bucaro-elegante-para-cementerio
Cascadas-El-Nicho
Objetos 3D
- Cbjetes GIMP-Logo-history
B videos pixel1
‘i Disco local (C) satumo
o Discolocal (D) v ¢ D
Nembre de archivo: | RetocarPhotoshop-8,pal <]
Tipo: | IPEG (~JPG:"JPEG;".JPE) v
Guardar en documentos en Color: Usar ajuste de prueba:
v Espacio de trabajo
CMVK
Guardar: /| Como copia
Perfil ICC: sRGE
Notas IECE1966-2.1

Canales alfa Otro: [/ Miniatura

Tintas planas

Capss

A Ocultar carpetas [ aiso | [ Guadar | | Cancelar

Fig. 1.65
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Seguramente, aparecera la ventana de las opciones del formato en el
que deseas guardar laimagen, realizaras las modificaciones que consideres

necesarias y daras clic en Ok para concluir el procedimiento (figura 1.66).

Opciones JPEG

Halo:  Ninguno

Opciones de imagen
Calidad: 12 Maxima

archivo pequefio  archivo grande
(Y

Opciones de formato
© Linea de base ("Estandar™)
Linea de base optimizada

Progresivo

Fig. 1.66

A continuacién, se te propone observar estas imagenes para que evi-
dencies los cambios realizados (figura 1.67 a, b).

a. Imagen original. b. Imagen retocada.
Fig. 1.67
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Practica guiada 4

Como parte de una investigacién para la jornada cientifica de Ciencias
Naturales, quieres mostrar una infografia donde aparezcan reflejados fe-
némenos como la desertificacion de los suelos, la sequia y la contaminacién
de las aguas. Para esto, lo primero que tienes que hacer es seleccionar las
imagenes que vas a utilizar. En este caso seran las que siguen a continua-
cion (figura 1.68 a, b, ¢, d).

Fig. 1.68

En GIMP

Empezards por crear una nueva imagen en GIMP que serd la base del
fotomontaje que realizaras y dara lugar a la infografia. Lo haras dando
clic en el menu Archivo (File), donde seleccionaras la opcién Nuevo (New)
y veras una ventana.

En ella aparecera la opcién de Utilizar una plantilla (Template) dando
clic sobre la saeta, pero de no desear esto puedes hacerlo manualmente
estableciendo ancho (Width) o alto (Height) en pixel, pulgada o las uni-
dades de medidas que ofrece el sistema. De querer modificar también la
resoluciéon (Resolution), el modo de color (Color space), tipo de fondo (Fill
with), deberas dar clic sobre la opcion Opciones avanzadas (Advanced op-
tions) (figura 1.69).
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% (Crear una imagen nueva X - Crear una imagen nueva

Plantilla: ~ Plantilla: ~

Tamafio de la imagen Tamafio de la imagen
Anchura: | 640

Altura: 400

Anchura: | 640

OoIED

x|

Alr ATy

Altura: 400 px |v
[as) | 640 % 400 pixeles

72 ppp. Color RGB

) [al| 640 400 piseles iy
o 200 ppp. Color RGE

=l Opciones avanzadas
Dpciones avanzadas i
Resolucién e 72,000 7
Resolucién ¥: 72,000 3, |pieles/in v
Ayuda Restablecer Aceptar Cancelar

Espacio de color: | Color RGB ~

Precision: Entero de & bits ~

Gamma: Gamma de percepcién (sRGB) ~
Gestionar el color de esta imagen

Perfil de color: RGE incorporado (GIMP built-in sRGE) ~

Rellenar con: Color de fondo ~

Comentario: |

Aiuda Restablecer Cancelar

Fig. 1.69

En este caso, lo haras estableciendo una resolucién de 300 ppp, ya que
la infografia sera para imprimir con 8 pulgadas de ancho por 10 pulgadas
de altura, con un modo de color RGB y un color de fondo blanco. Cuando
ya tengas la base para trabajar, que de forma predefinida se Ilama “Sin ti-
tulo 1” (Untitled 1), entonces abriras el Explorador de Windows y buscaras
la ubicacion de las imagenes, pondras la vista en miniaturas y arrastraras
una a una estas imagenes hacia la base en blanco creada en GIMP. Como
podras apreciar, cada imagen se agrega como una nueva capa. Te quedara
como muestra la imagen que aparece a continuacion (figura 1.70).

En esta ventana de capas, seleccionaras la activa dando clic sobre ella,
luego realizaras algunas acciones con ella, como:

1. Eliminarla.

2. Crear o duplicarla.

3. Moverla hacia arriba o abajo (esto significa que se muestre delante o
detras de las capas que la anteceden o la preceden).
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X

Fig. 1.70

También podras crear una nueva en la primera opcién de la ventana.
Posteriormente, ajustards los tamafios de cada una de esas capas. Co-
menzaras por dar clic sobre la capa donde esta la imagen que se quiere
modificar y luego en el menu Capas (Layer) seleccionaras la opcién Escala
de capa (Scale Layer).

En la ventana que aparece, estableceras las dimensiones que desees
para la capa, en este caso elegirds en pulgadas. Por ultimo, daras clicen la
opcion Escalar (figura 1.71). Este procedimiento lo repetiras tantas veces
como capas tengas que redimensionar.

El resultado seria el que se muestra en la figura 1.72.

o=
Ea - Escalar la capa

ﬂ Escalar la capa

" Fig. 1.68 ajpg-5 ([Sin nombre])

Tamario de capas
Anchura: 2,778 E *

Altura: 1847 5

200 x 133 pieeles
72 ppp
Calidad
Interpolacién: | Cibica
Ayuda | | Restablecer | I Ezcalar I | Cancelar |

Fig. 1.71
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Fig. 1.72

Ahora bien, es momento de organizar las imagenes, para esto utilizaras
la herramienta de Seleccién ‘i’, y en la ventana de Capas las organizaras
utilizando las opciones A v para poner delante o detras las imagenes,
de acuerdo a tu gusto o necesidad. En este caso queda de la siguiente for-
ma (figura 1.73). Pero estas imagenes por si solas no te dirdn nada, por lo
que habras de agregarle un texto. Para agregar el texto en la ventana de
herramientas, seleccionaras la herramienta A vy a continuacién aparecera
la ventana que se muestra en la figura 1.74.

Eef"Mial ,.E‘
FRAE LB
AAERACEZ
FACR 2 R R I
o«
Ll
o Bl i izie RPEBXC®

Fig. 1.73
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Sans-serif 30,0 —i| pt
& [a] [a] [ [= o0 Eoo BN

La desertificacion

[ L]
Fig. 1.74

Donde aparece el cursor introduciras el texto deseado y luego presio-
naras el botén Cerrar. Obtendras el siguiente resultado (figura 1.75).

Fig. 1.75

Repetirds estas acciones tantas veces como textos independientes quie-
ras insertar. Posteriormente, pasaras a darle un poco de color a la imagen,
aplicando un fondo.

Primero seleccionaras la herramienta ‘@ , que permite rellenar espa-
cios de un mismo color. Al seleccionarla, apareceran debajo de la ventana
de herramientas sus opciones. Donde podras definir:

B El modo (mode) de relleno y la opacidad (opacity) de este.
B El tipo de relleno (figura 1.76).
® A quién afectard y otras caracteristicas sobre los colores similares.
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En este caso, usards “en modo normal”, la
opacidad se mantendra en 100, pero como tipo
de relleno utilizaras un Pattern fi Il. Haras clic
en el botéon de radio y luego sobre la pequeia
muestra podras seleccionar el patrén deseado.

Después te situaras sobre el fondo blanco y
dards clic, entonces aparecerd todo el fondo con
el patrén seleccionado como se muestra en la
imagen de la figura 1.77.

Ya solo te falta darle un poco de efecto al
fondo. Con este fin, aplicaras un filtro. Iras
al menu Filtro (Filters) donde apareceran todos
los filtros que puedes aplicar y seleccionaras el fil-

Rellenc de cubeta

Modo Normal ‘v “ ) [v
1009]-|

[Opacidza

Tipo de rellenc (Alt)
@) Relleno con color de frents
(O Rellenc con coler de fondo
(O Relleno con patrén

=S

Area afectada (Maytis)

O Rellenar toda la seleccién

@ Rellenar colores similares

(O Rellenar por deteccion de are lineal
Buscando colores similares

[ Rellenar dreas transparentes

[] Muestra combinzda

[] Vecinos dizgonales

[ Atszdo

[Uthiral B/N

1508

‘Relbnar con

—

Fig. 1.76

tro que desees. En este caso, haras la seleccién dentro de los filtros artisticos

(Artistic), el nombrado Tramar (figura 1.78).

Inmediatamente aparece esta ventana, donde a partir de los botones
deslizantes decidiras las caracteristicas del filtro que estas aplicando. Al
concluir los ajustes, daras clic en Ok para terminar el procedimiento y ob-

tener el siguiente resultado (figura 1.79 a, b).

i

xB» 9
Lo
B B - o

&S % 8
Eme e
eNEFZT

Resultados del cambio climético

eENEND
aQdO

La desertificacion

Fig. 1.77
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Fig. 1.79

En Photoshop

Comenzaras por abrir las cuatro imagenes con las que vas a trabajar a
partir del menu Archivo/Abrir, las seleccionaras.

Con estas imagenes abiertas creards una nueva que va a ser la base de
tu montaje, daras clic en la opcién Nuevo del menu Archivo.
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En la ventana que aparece especificaras las dimensiones de la imagen,

la resolucion, modo de color y color de fondo, luego haras clic en Ok y
obtendras la nueva imagen (figura 1.80).

Cancelar

Guardar ajuste preestablecido...

este documento

Fig. 1.80

Después pasaras a incorporar en esta nueva imagen las que abriste
anteriormente (figura 1.81). Esto lo haras seleccionando la herramienta
Mover , y arrastraras cada una de las imagenes hacia el espacio de tra-
bajo del nuevo documento creado, el que quedara asi (figura 1.82), donde
cada foto es una nueva capa de la imagen.

Sin titulo-1 al 25% (Fig. 1.68 d, RGB/8#) *

Capas
Q Tipo
Normal

Blog.:

Fig. 1.81
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Como te puedes dar cuenta, por su tamaio, han quedado unas sobre
otras y no se pueden ver bien, por lo tanto comenzaras por cambiar su
tamano. Esto lo podras hacer seleccionando primeramente la capa de la
imagen con la que vas a trabajar, dando clic sobre la miniatura de la capa.
La capa seleccionada siempre aparece resaltada (figura 1.83).

A continuacién, en el menu Edicién/Transformar seleccionaras la op-
Cién Escala y alli ajustaras el tamafio como se hizo en la practica guiada 3.
Quedara de esta forma (figura 1.84).

Con la herramienta Mover ubicaras las imagenes de la forma que mas
te guste (figura 1.85).

Sin ttulo-1 al 25% (Fig. 1.63 ¢, RGB/8) *
I

Capas

Q Tipo WeTIRo v

Normal Opacidad: 1l

Blog.:

Fig. 1.84

Fig. 1.85

74



CAPITULO 1

Luego pasaras a escribir el texto que te permitira decir que tienes en la
imagen. Para esto seleccionaras la herramienta Texto y comenzaras a
escribir lo que desees. En la barra que aparece en la parte superior, des-
pués de seleccionar el texto, podras cambiarle el color, el tamafio, el tipo
de letra y otras opciones (figura 1.86).

]

Fig. 1.86

A continuacion, pasaras a la accion de modificar el fondo, al igual que en
GIMP, utilizaras la herramienta Bote de pintura y en las opciones que apa-
recen en la barra superior seleccionaras Rellenar con motivo, y elegiras el
motivo (figura 1.87). Bueno, el resultado seria el siguiente (figura 1.88).

Consecuencias del cambio climatico

Fig. 1.87
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25% (Fondo, RGB/8#) *

Fig. 1.88

Para finalizar, aplicaras un filtro al fondo para darle un mejor acabado.
Para ello seleccionaras el menu Filtro, luego Pixelizar y después Cristalizar
(figura 1.89). Mas adelante seleccionaras, a partir del botén desplazable,
el tamafo de cada celda y daras clic en Ok (figura 1.90). Ahora ya tienes
listo el fotomontaje, que se vera asi (figura 1.91).

Filtro
Ultimo filtro Alt+Ctrl+F

3D Vista Ventana Ayuda

Convertir para filtros inteligentes

Galerfa de filtros...
Angulo ancho adaptable... Alt+Mayts+Ctrl+A

Filtro de Camera Raw... Maytis+Ctrl+A it
Correccion de lente... Mayus+Ctrl+R
Licuar... Mayts+Ctrl+X
Punto de fuga... Alt+Crl+V

Cancelar

3D

Desenfocar

Distorsionar

Enfocar

Estilizar

Galeria de efectos Desenfocar

Interpretar

Pixelizar Cristalizar...

Fragmento
Grabado...
Mosaico...

vy v vBlv v v v v v

Pinceladas
Puntillista...
Semitono de color...

Fig. 1.89
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Comprueba lo aprendido

i Realiza un resumen donde des respuesta a las siguientes interrogantes:

B ;Como pueden ser las imagenes digitales? ¢ En qué se diferencian?

B ;Cudles son los principales elementos que caracterizan a las
imagenes digitales de mapa de bits?

B ;Qué es la resolucién de una imagen de mapa de bits? ;En qué
consiste el fendmeno de pixelacion?

i Elabora un mapa conceptual donde establezcas las relaciones exis-
tentes entre los siguientes elementos:
® |magen digital
® |magen de mapa de bits
B Resolucién
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® Imagen vectorial

Profundidad de color

Formato

Modo de color

B Camaras fotograficas digitales, escaner y capturas de pantalla

¢{Qué indica el modo de color en una imagen de mapa de bits? Indica
los principales modos de color y las caracteristicas basicas de cada uno.

Completa en la siguiente tabla los valores que faltan.

Profundidad de color Cantidad de Colores
1 bit 2
4 bits 16
8 bits
16 bits

32 bits

Tenemos una imagen de 12 bits. ; De cuantos bits puede disponer la
paleta de colores como maximo?

En el modo RGB, ;qué color se representa con la notacién (0,0,0)?
¢{Por qué?

Completa los espacios en blanco con las palabras que aparecen a
continuacion, segun corresponda:

formato imagen pantalla

a) Un gréfico define la manera en que se guarda una
imagen y toda la informacion relacionada con esta.

b) La resolucién de la se refiere al niumero de pixel por
pulgada que es capaz de mostrar.
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¢) La resolucién de una es el grado de detalle o calidad de
una imagen digital, ya sea escaneada, fotografiada o impresa.

8y Sabiendo que una fotografia tiene como medidas fisicas 10 cm x 15 cm
y su tamano es de 2 271 x 1 513 pixeles. Calcula la resolucién en ppp.

@ Recuerda que...

La resoluciéon de una imagen se obtiene multiplicando su ancho por su alto,
y 1 pulgada = 2,54 cm.

9y Si el archivo de una imagen tiene unas dimensiones de 5,184 x 3,472
pixeles, ;de cuantos megapixeles es la cAmara de fotos?

10. Calcula el tamafio maximo de impresion (en centimetros) de una
fotografia que tiene una resoluciéon de impresion de 200 ppp y una
calidad maxima de 5,184 x 3,456 pixeles.

11 Calcula que resolucidon en pixeles por pulgada tendra una imagen
cuyas caracteristicas son las siguientes:
® Dimensiones en pixeles: 3,264 x 2,448
® |Longitud en centimetros: 115,15 x 86,36

12. Marca con la letra del inciso el concepto con su definicién:
A B

a) Pixel __ Es el sistema de coordenadas que
permite describir el color de cada
pixel utilizando valores numéricos.

b) Profundidad de color __ Es el numero de bits necesarios
para codificar y guardar la infor-
macion de color de cada pixel en

una imagen.

¢) Modo de color __ Son las unidades de color que
componen la imagen digital de
mapa de bits.
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d) Resolucién __Define lamanera en que se guarda

una imagen y toda la informacién
relacionada con esta.

e) Formato grafico __Define el tamafio de una imagen,

13.

14.

15.

16.

17.

18.

80

describe sus dimensiones fisicas y
se mide en pixel.

¢Qué son los archivos graficos? Indica los archivos graficos mas usa-
dos y explica brevemente sus caracteristicas.

Responde las preguntas siguientes:

a) ¢Cual es el formato de calidad en el que la imagen se forma
mediante una parrilla de pixeles y no hay pérdida de calidad?

b) ;Cudl es el formato utilizado para almacenar imagenes de una
calidad excelente, que emplea cualquier profundidad de color de 1
bit a 32 bits y es ideal para editar imagenes de alta calidad que van
a ser impresas?

i{Qué formato de imagen utiliza GIMP de forma predeterminada?
¢Y Photoshop?

Investiga, ;qué puede ocurrir si guardo una imagen con filtros y
capas en formato JPG?

Explica con tus palabras qué entiendes por fotomontaje o montaje
fotografico. ; Qué ventajas le atribuyes a su utilizacién en el mundo
contemporaneo? Ten en cuenta su empleo en el disefio grafico, el
periodismo y la publicidad, de manera general.

Encuentra el concepto de cada una de las definiciones que aparecen
a continuacion.
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Definicion

B Son las unidades de color que componen la imagen.

B Modo de color que utiliza tres canales, donde cada canal se corres-
ponde con un color primario: rojo, verde o azul.

® Modo de color que se forma. Cada color se forma por la combina-
cion de cuatro canales.

® Modo donde cada color surge de los valores de tres parametros:
Hue (tono), Saturation (Saturaciéon) y Brightness (Brillo).

Menciona las diferentes formas de obtener una imagen digital.

Si quisieras digitalizar un conjunto de fotos familiares que hace
muchos afos guardas en un album, ;qué dispositivo utilizarias?

a) ¢ Qué técnica utilizarias para que las imagenes queden almacena-
das digitalmente como si las hubieras acabado de tomar?




21.

22,

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

82

INFORMATICA

Crea en tu ordenador un arbol genealdgico de tu familia y coloca en
el lugar de cada uno de los miembros de la familia una fotografia
que lo identifique.

Indaga, ;cudles son los cinco editores graficos gratuitos y de calidad
que puedes utilizar en la ediciéon de imagenes digitales?
a) Caracteriza dos de ellos y menciona las ventajas de cada uno.

¢ Qué formato de imagen utiliza GIMP de forma predeterminada? ;Y
Photoshop? ; Qué puede ocurrir si se guarda una imagen con filtros
y capas en formato JPG?

Investiga, ¢a qué familia pertenece Photoshop?, iquién lo distribuye
y comercializa?, ;cdmo es su distribucion?

Elabora un cuadro comparativo entre las aplicaciones Photoshop y
GIMP donde aparezcan sus principales semejanzas, diferencias, ven-
tajas y desventajas.

Investiga para qué se utiliza cada una de las herramientas de las ven-
tanas de herramientas de GIMP y Photoshop.

Photoshop soporta archivos de tipo ICO, IFF, DCS, TGA, PCX, Scitex
CT, Filmstrip, FlashPix y JPEG2000. Investiga para qué se utiliza cada
uno de estos tipos de archivo.

¢ Qué herramientas de seleccién se pueden encontrar en GIMP? ;Y
de transformacién?

Investiga qué quiere decir que una imagen esta sobreexpuesta y sub-
expuesta. Explica con tus palabras cémo se puede corregir en GIMP.

Estudia en los materiales bibliograficos que se ponen a tu disposi-
cion y responde:
a) ;Qué diferencia hay entre el tono, la luminosidad y la saturacion
de una imagen?
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Explica qué son las capas y en qué casos, en general, es bueno usarlas.

Imagina que tienes que realizar un colash de imagenes, donde ilus-
tres la belleza de los campos cubanos. ;Qué editor de imagenes
utilizarias? Justifica tu seleccion.

Abre una imagen cualquiera que poseas en tu PC, cambiale el
tamano y la resoluciéon. A continuacién, guardala en la carpeta que
debes crear con tu nombre y grupo para el trabajo en la asignatura,
atendiendo a los siguientes formatos:

® Imagen guardada en el formato nativo de GIMP “XCF".

® |Imagen guardada en el formato BMP.

® |Imagen guardada en el formato TIFF.

® |Imagen guardada en el formato GIF.

® |magen guardada en el formato JPG.

a) Analiza y compara el tamafio de las imagenes. ; Cémo son? ; Qué for-
mato ocupa mas espacio? Explica con tus palabras a qué se debe esto.

Copia una de las imagenes que posees en tu PC hacia tu carpeta de
trabajo de la asignatura y realiza las siguientes transformaciones con
respecto a los modos de color. Conviértelas a:

® Mapa de bits. Menu Imagen » Modo » Indexado » Usar paleta en
blanco/negro (1 bit). Y en las opciones de difuminado eliges Nin-
guno, después Aceptar. Guarda el resultado como “map_bits.omp”.

® Escala de grises. Menu Imagen » Modo » Escala de grises. Guarda
el resultado como “es_gris.omp”.

B Color indexado. Menu Herramientas » Herramientas de color »
Colorear. No modifiques ningun valor y haz clic en Aceptar. Des-
pués accede a menu Imagen » Modo » Indexado, y seleccionas
Generar paleta 6ptima, y en las opciones de difuminado seleccio-
nas Ninguno. Guarda el resultado como “col_index.omp”.

® Color indexado. Menu Imagen » Modo » Indexado » Generar
paleta 6ptima y No. maximo de colores 10. Guarda el resultado
como “col_index_10.bmp”.

B Color RGB. Sin realizar ninguna modificacién a la imagen, guarda
el resultado como “col_rgb.bmp”.
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a) Compara las imagenes resultantes en cuanto al tamafio del
archivo. Explica con tus palabras lo sucedido con los tamafios de
los archivos, teniendo en cuenta los contenidos estudiados sobre
modos y profundidad de color.

Copia una imagen de un paisaje cubano hacia tu carpeta de trabajo
y realiza los ajustes necesarios al tono, color, brillo y contraste para
obtener:

® Una imagen tomada en invierno.

® Una imagen tomada en otofio.

a) Guardalas cada una en formato JPG y ponle como nombre la esta-
cion que representa.

Busca varias imagenes sobre nuestro lider histérico el Comandante
en Jefe Fidel Castro Ruz y realiza un fotomontaje donde ilustres los
grandes valores de este hombre, Unico en la historia de Cuba y el
mundo. Primero debes retocar cada una de las imagenes, para luego
realizar la infografia.

Realiza una excursion por los alrededores de la escuela y toma varias
fotografias que ilustren la vegetacion predominante, retécalas y
Unelas en un fotomontaje donde se evidencie la belleza de la vege-
tacion cubana.

Elabora una infografia donde ilustres los rasgos de una vida saluda-
ble (ten en cuenta la alimentacién saludable, la practica de ejercicios
fisicos, la recreacién y el rechazo a las adicciones).

Mira la imagen que aparece a continuacién, realiza una infografia
donde abordes las ventajas de la realizacién de actividades fisicas
regularmente.
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ﬁ Mira la siguiente imagen correspondiente al proceso de obsolescen-
cia programada.

’ PROCESO DE LA OBSOLESCENCIA PROGRAMADA

2 v 8

dlseno fabrlcaaon
fragil, incompleto,
dividido en partes,
| 1111 baja calidad de materiales
piezas irremplazables
pubI|C|dad chips / softwares
| | producto
[N
\ moda
producto actualizacion
version +
modelo NUEVO repuesto

accesorios

sin soluciéh;g servicio %fallo del producto
tecnico

mantenimiento

a) Investiga este fendmeno, caracterizalo y realiza una infografia

donde expreses en qué consiste y como llega a afectar al medio
ambiente.
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1.2 Tratamiento del sonido digital

Todo sonido que se escucha es una superposicion de “ondas” u oscila-
ciones de presion a distintas frecuencias. Dichas oscilaciones se trasmiten
por el aire en forma de variaciones de presién que pueden ser captadas por
nuestros oidos o por dispositivos de captura de sonido como los micréfonos.

El sonido es una vibracidén que se propaga por el aire, pues las molécu-
las de aire trasmiten la vibracion hasta nuestros oidos. Es la interpretacion
que hace nuestro cerebro de las variaciones de presidon que genera un ob-
jeto vibrante en determinado medio (habitualmente, el aire).

! Definicion

Esta perturbacion que se trasmite por el aire se llama onda sonora y la
forma que esta adopta se conoce como forma de onda.

En los medios analdgicos, las ondas u oscilaciones que constituyen el
sonido se registran sobre un soporte fisico como protuberancias o sur-
cos (como en un disco de vinilo), como variaciones del campo magnético
(como en una cinta de casete) o como variaciones de luz (como en el ce-
luloide de las peliculas). Esas oscilaciones seran captadas posteriormente
por un dispositivo lector (la cabeza lectora de un magnetéfono, la aguja
de un tocadiscos de vinilo, o el fotodetector de un proyector de cine) y re-
forzadas por un amplificador para su emisién sonora a través de altavoces
o auriculares, que son los dispositivos finales que vuelven a generar las
oscilaciones de presion de aire que nuestro oido es capaz de captar.

Estos son los mecanismos de grabacion de sonido que se han venido
utilizando durante afios, hasta la aparicion de la tecnologia digital.

Aungue los medios de grabacién analdgica de sonido consiguen una
excelente calidad, las sefales analogicas son mas dificiles de procesar que
las digitales, y los dispositivos necesarios para manejarlas manteniendo
esa calidad resultan mucho mas caros. La digitalizaciéon del sonido aporta
grandes ventajas tanto técnicas como funcionales. Por otra parte, los avan-
ces tecnoldgicos de los Ultimos aflos han abaratado extraordinariamente
el costo de esta alternativa, hasta el punto de que hoy podemos contar en
nuestro ordenador con unas capacidades de grabacién y tratamiento de
sonido que hace unos afos solo estaban al alcance de carisimos estudios
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de sonido profesionales. El sonido tratado digitalmente puede copiarse,
guardarse y reproducirse infinitamente sin perder calidad; ademas puede
procesarse de manera mucho mas flexible y potente que mediante proce-
sos analoégicos.

El sonido en su origen es una senal analdgica que debe ser convertida
en senal digital, para que pueda ser admitida por un sistema informatico,
que solo entiende de sefiales eléctricas.

! Definicion

El sonido digital o audio es la representacion de una secuencia de sonidos
convertida al formato binario para poder ser almacenada en un ordenador.

Un sistema completo de audio digital comienza habitualmente con un
transceptor (micréfono) que convierte la onda de presidon que representa
el sonido en una sefal eléctrica analégica. Esta sefial analdgica atraviesa
un sistema que procesa dicha sefal, en el cual se pueden realizar limita-
ciones en frecuencia, ecualizaciéon, amplificaciéon y otros procesos como el
de compensacion.

La ecualizacion se realiza para contrarrestar la particular respuesta en
frecuencia del transceptor utilizado, de forma que la sefial analégica se
asemeje mucho mas a la sefal de audio originaria. Tras el procesado ana-
l6gico la sefal se muestrea, se cuantifica y se codifica.

Digitalizar el sonido consiste en transformar la informacién de las on-
das en secuencias de niUmeros binarios, que son los que un ordenador sabe
interpretar. El proceso de digitalizaciéon se basa en un concepto denomi-
nado “muestreo”, que consiste a grandes rasgos en lo siguiente: en lugar
de almacenar los infinitos puntos de informacién que definen una onda
(como hacen los soportes analdgicos al registrar fisicamente la onda con-
tinua del sonido sobre un determinado soporte), se toman “medidas” (o
"muestras”) periodicas de esa onda, y los valores en esos puntos se con-
vierten en numeros digitales.

! Definicion

La palabra muestreo es el equivalente del término inglés sampling, y se utiliza
para indicar la accion de tomar muestras a intervalos de tiempo regulares.
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Para digitalizar un sonido es necesario muestrearlo, pero ;con qué fre-
cuencia?

! Definicion
La frecuencia de muestreo es un numero que indica la cantidad de mues-

tras que se toman en determinado intervalo de tiempo; por ejemplo, en un
segundo.

Existe una ley mateméatica conocida como teorema de Nyquist que
establece que con una frecuencia de muestreo F es posible reproducir fiel-

mente cualquier sefal que contenga frecuencias de sonido de hasta F.

2

Ejemplo

Si muestreamos a 44 KHz, podremos reproducir sonido con frecuencias de
hasta 22 KHz, mas que suficiente para las capacidades auditivas de un ser
humano medio. Esta es, por cierto, la frecuencia de muestreo utilizada en
los CD comerciales.

Matematicamente, se ha demostrado que si la velocidad a la que se toman
las muestras (o “frecuencia de muestreo”) es lo bastante elevada, es posi-
ble reconstruir con exactitud toda la seial original a partir de esos puntos
muestreados (es decir, que se puede deducir el valor de los infinitos puntos
situados entre muestra y muestra conociendo solo los valores en los pun-
tos muestreados).

! Definicion

La resolucion o profundidad del sonido es un nimero que indica cuantos
bits (digitos binarios, ceros y unos) se utilizan para representar cada muestra.

Tanto la frecuencia como la resolucién estan directamente relaciona-
das con la calidad del sonido digital almacenado. Mientras mayores sean
estos indicadores, mas parecida sera la calidad del sonido digitalizado con
respecto al real.

El estandar definido cuando se crearon los discos compactos de au-
dio especifica que el sonido digital almacenado en ellos debe poseer una
frecuencia de 44,1 KHz (KiloHertz) y 16 bits estéreo. Esto significa que se
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deben tomar unas 44 100 muestras por segundo, cada una se representara
con 16 bits, y en dos canales independientes (sonido estéreo).

Q Saber mas

Si se quiere saber cuantos ceros y unos se necesitan para almacenar tres mi-
nutos de sonido digital con calidad CD (44,1 kHz y 16 bits estéreo), se debe
realizar el siguiente calculo:

3minx60s=180s

180 s x 44 100 muestras por segundo = 7 938 000 muestras
7 938 000 muestras x 16 bits = 127 008 000 bits

127 008 000 bits x 2 canales = 254 016 000 bits

Entonces para almacenar una cancién de 3 min con calidad de CD se nece-
sitarian 254 016 000 ceros y unos o lo que es igual, 31 752 000 bytes (unos
30 Mb).

Todo lo analizado anteriormente significa, en otras palabras, que
nos basta una cantidad finita de informacién para representar un nu-
mero infinito de puntos. El proceso de digitalizacion se conoce como
Conversién Analégico-Digital (A/D), mientras que el proceso inverso es
la Conversion Digital-Analégico, que consiste en transformar la infor-
macién numérica discreta (“a trozos”) en ondas sonoras continuas. En
un ordenador, estos procesos los realiza la tarjeta de sonido.

E Algo de historia

En 1982 aparece el disco compacto o CD, que inaugura la era del sonido
digital para el gran publico. Hasta entonces, los soportes de grabacién a
través de los cuales se distribuia la musica eran analégicos, como las cintas
de casete o los discos de vinilo.

1.2.1 Caracteristicas del sonido digital

El espectro de un sonido se caracteriza por su rango de frecuencias.
Esta se mide en Hertzios (Hz). El oido humano capta solo aquellos sonidos
comprendidos en el rango de frecuencias entre 20 Hz y 20 000 Hz.

Para describir un sonido “musical” se utilizan tres términos: altura, tim-
bre e intensidad. La altura esta directamente relacionada con la frecuencia
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de oscilacién, aunque algunos sonidos, como los percusivos, no tienen una
altura definida. Lo que hace que un sonido posea o no una altura clara
es la periodicidad de la sefal. Es decir, que para que se llegue a percibir
su altura es necesario que la frecuencia de oscilacién (que se mide en Hz
—cantidad de ciclos de la sefial por segundo—) no varie dentro de un de-
terminado lapso minimo de tiempo. Mientras mas alta sea la frecuencia de
la sefal, mas agudo sera el sonido, y viceversa.

! Definicion

La frecuencia de audio (altura) es el niumero de vibraciones por segundo
que da origen al sonido analdgico.

Un audio digital es una secuencia de ceros y unos que se obtiene del
muestreo de la sefal analdgica.

! Definicion

La amplitud (intensidad, volumen) es la cantidad de fuerza o energia de
un sonido.

La intensidad o amplitud depende de la diferencia entre las presiones
maxima y minima que la onda puede alcanzar. Se puede asociar al volumen
del sonido, pero la percepcidon de la intensidad es un fenédmeno auditivo
muy complejo, por lo cual se indica que mientras mayor sea la amplitud de
la onda, mayor sera el volumen y viceversa. La medida de la amplitud es
logaritmica y se hace en decibelios dB. Subir 3 dB significa que se duplica la
potencia de un sonido.

! Definicion

El timbre es lo que nos ayuda a caracterizar y distinguir diferentes tipos
de instrumentos, o a reconocer a las personas por su voz (figura 1.92 a, b).

Por ejemplo, dos sefiales pueden tener la misma frecuencia (altura)
pero diferente forma: timbre (figura 1.93 a, b).

920



CAPITULO 1

Volumen mas alto Sonido mas grave

a
Sonido méas agudo
a
Volumen mas bajo ANANANAWANAWAWAWAWAN
b b
Fig. 1.92 Fig. 1.93

Esto se debe a que las ondas de los sonidos naturales son complejas
porque vibran con varias frecuencias simultaneas. La frecuencia de vibra-
cion mas grave es la que determina normalmente el periodo y la altura, y
se denomina frecuencia base.

A continuacion, se estudiardn otras caracteristicas del sonido digital
relacionadas con la intensidad o amplitud de este.

! Definicion
Rango dinamico, es la diferencia entre el valor minimo y maximo que pue-
de tener un sonido.

Ancho de banda, es la diferencia de las frecuencias en la que se produce
una caida de la amplitud del sonido determinada (se suele usar 3 decibelio).

El decibelio es la unidad de medida del volumen o intensidad de un soni-
do. El silencio o ausencia de sonido se cuantifica como 0 dB y el umbral del
dolor para el oido humano se situa en torno a los 130 dB-140 dB.

CBR/VBR (Constant/Variable Bitrate). En estas siglas CBR indica que el
audio ha sido codificado manteniendo el bitrate constante a lo largo del
clip de audio, mientras que VBR varia entre un rango maximo y minimo en
funciéon de la tasa de transferencia.
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! Definicion
Ruido, son sonidos aleatorios que proceden de diversas fuentes y distorsio-
nan o enmascaran el sonido fundamental. Se mide en dB.

! Definicion
Resolucion (bit resolution), es el nUmero de bits utilizados para almace-
nar cada muestra de la sefial analdgica.

Una resolucién de 8 bits proporciona 256 (28) niveles de amplitud, mien-
tras que una resoluciéon de 16 bits alcanza 65 536 (2'¢). Un audio digital
tendra mas calidad cuanto mayor sea su resolucion. Por ejemplo, el audio
de calidad del CD suele ser un sonido de 44 100 Hz — 16 bits — estéreo.

! Definicion

Velocidad de trasmision (bitrate), el bitrate define la cantidad de espa-
cio fisico (en bits) que ocupa un segundo de duracion de ese audio.

Por ejemplo: 3 min de audio MP3 a 128 Kbit/seg, ocupa 2,81 Mb de es-
pacio fisico (3 min x 60 seg/min x 128 Kbit/seg = 23 040 Kbits -> 23 040 Kbits
x 1 024 bits/Kbit : 8 bits/bytes : 1 024 bytes/Kbytes : 1 024 Kbytes/Mbytes =
2,81 Mbytes o Mb).

En los audios en formato MP3 se suele trabajar con bitrates de 128 Kbips
(kilobits por segundo). El audio tendrd mas calidad cuanto mayor sea su
bitrate, y el archivo que lo contiene tendrd mayor peso. Esta magnitud se
utiliza sobre todo en el formato MP3 de audio, mas destinado a la descarga
por Internet.

! Definicion
Tasa de muestreo (sample rate) define cada cuanto tiempo se tomara el

valor de la sefial analégica para generar el audio digital. Esta tasa se mide
en Hertzios (Hz).

Por ejemplo, 44 100 Hz nos indica que en un segundo se tomaron 44 100
muestras de la sefal analégica de audio para crear el audio digital
correspondiente.
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Un audio tendrd mas calidad cuanto mayor sea su tasa de muestreo.
Algunas frecuencias estandares son 44 100 Hz, 22 050 Hz y 11 025 Hz.

1.2.1.1. Formatos de audio

Al igual que con las imagenes, la informacién digital del sonido puede
almacenarse comprimida o sin comprimir. La informaciéon del sonido sin
comprimir recoge directamente los valores muestreados.

Para una frecuencia de muestreo de 44 KHz (la utilizada en los CD de
musica), se tendran 44 000 valores muestreados por segundo. Cada uno
de esos valores suele representarse con un numero binario de 16 bits (2
bytes). Si la grabacién es en estéreo (con dos canales, izquierdo y derecho),
la cantidad de informacién se duplica. Basta con hacer niumeros para darse
cuenta de la gran cantidad de espacio que ocupa el sonido sin comprimir.

Sin embargo, es posible reducir considerablemente esa cantidad de in-
formacion aplicando técnicas de compresion de sonido, que se apoyan en
las caracteristicas psicoacusticas del sistema auditivo humano para aprove-
char redundancias en el sonido o eliminar frecuencias que nuestro oido o
nuestro cerebro no pueden captar. Este proceso suele suponer una cierta
pérdida de calidad, pero para la mayoria de las personas resulta aceptable.
Un ejemplo de ello es el popular formato MP3.

La informacion del sonido se guarda en el ordenador en archivos con
un determinado formato, el cual define las caracteristicas y el tipo de co-
dificacion del archivo. Por tanto, el formato en el que esta almacenado el
archivo depende del cdédec utilizado para su codificacion. Los mas extendi-
dos son el formato WAV (o CDA audio en calidad CD) utilizado en Windows,
el formato MP3 (Mpeg layer 3), AAC (Apple Ipod), WMA (Windows Media
Audio), AU (Audio for Unix), AC (Sistemas Dolby de alta calidad), MIDI
(en inglés: instrumento digital de interfaz digital), OGG (Vorbis, similar
al .mp3 pero libre y el ATRAC (para minidiscos, PDAs y teléfonos moviles).
Dentro del formato WAV, existen distintas variantes o subformatos, que se
diferencian en el método de codificacién utilizado (c6édec).

Existen cédec sin compresién (y por tanto sin pérdida de calidad)
como PCM (Pulse Coded Modulation, de calidad equivalente a un CD de
musica), y codec con compresién como .mp3. Pero te estaras preguntando
iqué es un codec?
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! Definicion
Coédec. Acrénimo de “codificacion/decodificacion”. Un cédec es un algoritmo
especial que reduce el nUmero de bytes que ocupa un archivo de audio. Los

archivos codificados con un cédec especifico requieren el mismo cédec para
ser decodificados y reproducidos. El cédec mas utilizado en audio es el MP3.

Es importante diferenciar entre el formato del archivo de sonido (por
ejemplo, WAV), que define la organizacién de la informacién dentro del
archivo, y el cédec utilizado, que determina el método de compresién o
digitalizaciéon empleado dentro de ese archivo. Por ejemplo, un archivo
WAV puede utilizar distintos cédec. Uno de los mas comunes en los WAV
es el PCM, sin compresién, pero también pueden utilizarse otros, y el
codec en cuestion debe estar instalado en el sistema operativo para que
el archivo funcione.

El formato de archivo .mp3 utilizado habitualmente para la musica
en Internet es un tipo de formato con un cédec fijo, el .mp3; aunque con
distintas variantes segun el nivel de compresién. Ese mismo cdédec .mp3
puede utilizarse también dentro de un archivo WAV.

El formato MP3 (Mpeg layer 3) fue creado por el Insti-

M tuto Fraunhofer junto a los formatos MPEG, que dieron lugar al

o \ DVD. Por su extraordinario grado de compresién y alta calidad

es el formato mas extendido, ya que consigue compresiones

de 11 a 1 practicamente sin pérdidas de calidad. Comprime por

eliminaciéon de escalas sonidos que el oido humano no puede oir, lo que
hace que se reduzca la cantidad de bytes necesarios en el archivo final.

Es ideal para publicar audios en la Web y se puede escuchar desde la
mayoria de los reproductores.

-@: saber mas
Los bitrates adecuados para el formato MP3 son:

Grabar conversacion o discurso: 8 Kbits/s

Grabar Radio AM: 32 Kbits/s

Grabar Radio FM: 96 Kbits/s

Extraer pistas de CD en calidad media: 128 Kbits/s

Extraer pistas de CD en calidad alta: 192 Kbits/s

Extraer pistas de CD con la maxima calidad posible para el formato MP3:
320 Kbits/s

94



[ WMA 8
9

| WAV
/)

nl

a

CAPITULO 1

El formato WMA fue disefiado por Microsoft para su re-
productor de Windows Media. Muy similar al MP3.

El formato WAV (WaveForm Audio File) es un formato
de archivo que desarrollé originalmente Microsoft e IBM,
para guardar audio. Los archivos tienen extension *.wav y
son ideales para guardar audios originales que se pueden
comprimir y guardar en distintos tamaios de muestreo para

publicar en la Web. Es un formato de excelente calidad de audio, aunque
produce archivos de un peso enorme. Los archivos WAV se pueden guar-
dar con distintos tipos de compresion. Las mas utilizadas son la compresién
PCM y la ADPCM. No obstante, incluso definiendo un sistema de compre-
sidn, con un audio de cierta duracién, se genera un archivo excesivamente
pesado. Su logaritmo de codificacién comprime sin pérdidas. Es el formato
en los que vienen grabados los CD, con una frecuencia de muestreo de
44,1 KHz y codificados a una resolucion de 16 bits.

-@- saber mas
Una cancion extraida de un CD (16 bytes, 44 100 Hz y estéreo) puede ocupar
entre 20 Mb y 30 Mb.

El formato WAV se suele utilizar para fragmentos muy cortos (no superiores
a 3 s-4 s), normalmente en calidad mono y con una compresién Microsoft
ADPCM 4 bits.

b |6k

El formato ACC es una codificacién de audio reconocida
por ISO en el patrén MPG-2. En teoria, almacena mas que el MP3
en menos espacio. Este es el formato de audio que utiliza Apple
para los archivos de audio que reproduce el Itunes y el Ipod.

El formato OGG VORBIS ha sido desarrollado por la Fun-
dacién Xiph.org. La principal diferencia de este formato con el
resto es que es gratuito, abierto y no esta patentado. Es el for-
mato mas reciente y surgié como alternativa libre y de cédigo
abierto (a diferencia del formato MP3). Muestra un grado de

compresion similar al MP3 pero segun los expertos en musica la calidad de
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reproduccién es ligeramente superior. Su principal atractivo es la impor-
tante reduccién que hace a un archivo de audio sin quitarle calidad y se
distingue por su versatilidad para reproducirse en practicamente cualquier
dispositivo y por ocupar muy poco espacio. Pero no todos los reproducto-
res multimedia son capaces de leer por defecto este formato, por tanto,
en algunos casos es necesario instalar los codec o filtros oportunos. Este
formato puede contener audio y video.
A continuacion, se analizara especialmente el formato MIDI. Aunque no
es un formato de audio propiamente dicho, se estudiaran sus caracteristicas.
El formato MIDI (Musical Instrument Digital Interface

m = Interface Digital para Instrumentos Digitales) en realidad
{J no resulta de un proceso de digitalizaciéon de un sonido ana-
-

l6gico. Es considerado el formato estandar para industrias
de la musica electrénica. También es muy util para trabajar
con dispositivos como sintetizadores musicales o tarjetas de sonido. Un
archivo de extension *.mid almacena secuencias de dispositivos MIDI (sin-
tetizadores) donde se recoge qué instrumento interviene, en qué forma
lo hace y cuando.

Los archivos MIDI permiten audios de cierta duracién con un reduci-
do peso. Esto es debido a que no guardan el sonido sino la informacion
o partitura necesaria para que el ordenador la componga y reproduzca
a través de la tarjeta de sonido. Por el tamafio resultante que ofrece su
compresion, este formato es muy usado para reproductores que necesitan
combinar archivos de audio y video como los karaokes. Este formato es
interpretado por los principales reproductores del mercado: Windows Me-
dia Player, QuickTime, etc. Los archivos MIDI se pueden editar y manipular
mediante programas especiales y distintos a los empleados para editar for-
matos WAV, MP3, etc. El trabajo de estos programas suele conllevar ciertos
conocimientos musicales.

<@>Observacion

El formato MIDI no permite la riqueza de matices sonoros que otros forma-
tos ni la grabacién a partir de eventos sonoros analdgicos.
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CAPITULO 1

Las notas musicales se representan en MIDI mediante un nimero entero po-
sitivo comprendido entre 0y 127 (requiere de 7 bits). Con este rango cubre
11 octavas. Las correspondencias son las siguientes:

Octava C C# D D# E F F#8 G G# A A# B
Do Re Mi Fa Sol La Si
0 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
1 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23
2 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35
3 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47
4 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59
5 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71
6 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83
7 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95
8 96 97 98 99 100 101 102 103 104 105 106 107
9 108 109 110 111 112 113 114 115 116 117 118 119
10 120 121 122 123 124 125 126 127
. % 08 2
% o |
% — %% i
62
¥ X .
: o .
I gg ;g 41 Zg 2; 52
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1.2.2 Componentes del hardware, necesarios para manejar
el sonido digital

Es esencial aclarar que aqui no se hara un analisis de los distintos
componentes que intervienen en el procesamiento del sonido digital; so-
lamente se van a enumerar los mas importantes. Ademas, se dejara bien
claro que se hace referencia a un procesamiento de sonido relativamente
simple con la utilizacién de una computadora personal, no a lo que nece-
sita un trabajo profesional.

Para lograr escuchar el sonido digital, en primer lugar, se necesita una
PC con una tarjeta de sonido, actualmente todas las PC ya traen tarjeta de
sonido on board (en la tarjeta madre o Motherboard). Esta tarjeta sera la
encargada de convertir la informacion digital en una sefal eléctrica que
luego sera enviada a los altavoces (o bocinas) para ser convertida finalmen-
te en vibraciones (el sonido que escuchamos). Eventualmente, la tarjeta de
sonido también es la encargada de realizar el proceso contrario, o sea, la
digitalizacién del sonido explicada anteriormente. Luego se necesitaria de
altavoces o auriculares y, en algunas ocasiones, de un amplificador entre la
placa de sonido y los altavoces, para lograr una mayor potencia.

Ahora bien, para digitalizar nuestra voz o el sonido del ambiente, po-
demos utilizar un micréfono. Debes tener presente que muchas placas de
sonido admiten conectarles como entrada, la salida de algun otro equipo
de audio y, en general, el mismo lector de CD o DVD puede utilizarse para
leer el sonido de un disco compacto.

Como veras existen varios tipos de captura: la que se realiza a partir de
un micréfono, que se efectla por una entrada analdgica y la de entrada
digital. A continuacién, se expondran algunos aspectos que se deben te-
ner en cuenta en cada uno de estos tipos de captura:

1. Captura a través de micréfono: es necesario tener en cuenta el tipo de
micréfono que se va a utilizar:

® Omnidireccional o direccional

® De mayor o menor sensibilidad

2. Por entrada analdgica: es necesario saber:
® Fuente analdgica:

m Relaciéon S/R baja —> Ruido

m Medios deteriorados
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® Fuente digital:
m Relacion S/R alta
m Pérdidas e induccion de ruido en la conversion

3. Por entrada digital: es necesario saber:
® La méaxima calidad
® No debe haber interferencias, ruido ni conversion

1
-@- saber mas
Para realizar capturas analdgicas, te ofrecemos los siguientes consejos:

1. En cuanto a los micréfonos debes:

Usar tipos adecuados para cada situacion.

Usar filtros (filtros antipop, pantallas, etcétera).
Tener en cuenta la cercania a la fuente sonora.
Ambientes con poco ruido de fondo. Mejora S/N.
Evitar saturacion de niveles.

Alejar del ordenador - cable de calidad — pantalla.

2. En cuanto a las fuentes debes:

B Alejar la fuente del ordenador > menos interferencias > cables de calidad.
B Ajustar niveles de entrada al maximo sin saturar.
B Subir mejor el nivel de salida que el de entrada.

Otra de las tareas mas frecuentes en la elaboracién de un material
multimedia con sonido digital es la extraccién de la informacién de un CD
para su conversion en sonido digital en formato WAV o .mp3. Esto nos
permite, por ejemplo, poder oir la musica de nuestros CD en uno de los
reproductores de mp3, tan populares hoy en dia, o incluso en el teléfono
movil, ya que la mayoria de los modelos modernos son capaces de repro-
ducir archivos de sonido en este formato.

En la jerga informatica, extraer canciones de un CD a un archivo se
conoce como “ripear” el CD. Para realizar esta operacién existen muchos
programas. Para plataformas Windows, hemos elegido Express Rip por su
sencillez y porque es gratuito. Una vez instalado, al ejecutar el programa,
el operador encontrara el Entorno de trabajo (figura 1.94).

99



INFORMATICA

(@) Express Rip CD Ripper Software (Unlicensed) Non-commercial home use only - O X
File Select Help
@ © | 4 B & 2
Eject Refresh Play Express Bum  Switch Options  Upgrade
CO/DVD Drive: E: Drive | artst: | Thalia | Genre: ]
Album: | Thalis | Date: [ 20020521 |
Track Extended Information Duration
Tiyyo e 3:43
Asies el destino | 5f 402
Enla fiesta mand{.aifc 418
No me ensefiaste| AT 220
amr
¥ seguir “ape 404
A quién le impord .au 345
Vueltas en el aire| 221 s:02
flac
Heridas en el almz oo, 3:46
Laloca mda 351
Tiy yo (remix) [-m4b 352
The Mexican 200 )] 229
The Mexican 2007, mpc 404
Closer to You ~ [-092 404
You Spin Me Rour ':’:‘:5 345
[untitied] ss 04
spx
vox
Output Folder: wav =

wma
Output Format: mp3 ~| | Encoder Settings...

Express Rip CD Ripper Software v 5.00 @ NCH Software

| [ Browse
] @ Rip CD

Fig. 1.94

Al introducir el CD en la unidad de lectura, el programa identifica au-
tomaticamente la fuente y aparece en la parte central del Entorno de
trabajo un listado con todas las pistas del disco. Algunos CD aportan infor-
macion sobre el nombre de la pista. Si ninguno de estos métodos permite
determinar el titulo de las pistas, aparecen todas con el nombre Track, se-
guido de un numero correlativo. Este nombre se puede cambiar haciendo
clic sobre la pista con el botén derecho del ratén. También hay dos barras
para escribir, si se desea, el nombre del albumy el autor.

CD/DVD Drive:

E: Drive

w

Artist:

Alburn:

Track

Tra-end
Trz
Trz
Trz
Trz
Trz
Tre

Rename Track
Play

Stop Track
Select All

Unselect All

F2

F10
Ctrl+A
Ctrl+U

Trackus
Track 09
Track 10
Track 11
Track 12
Track 13
Track 14
Track 15

100

Fig. 1.95

Como se puede ver, a la izquier-
da del nombre de cada pista hay
una casilla de verificacion, que por
defecto esta activada, pero que se
puede desactivar si se desea omitir
de la extraccion una determinada
pista (figura 1.95).

Antes de proceder a la extrac-
cion de las pistas seleccionadas hay
que indicar al programa la carpeta
de destino (Output Folder) de los ar-
chivos extraidos, asi como el formato
con el que se guardaran (Output
Format). Haciendo clic en el botén
Browse, aparecera una ventana que
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permite recorrer las distintas carpetas existentes en el disco y seleccionar
una. El botén Open abre directamente el Explorador de Windows.

Una vez elegida la carpeta de destino, y salvo que se quieran modificar
otras variables mas avanzadas, no hay mas que pulsar el botén Rip CD para
comenzar el proceso de extraccion (figura 1.96).

Output Folder: | C:\Users\Work\Music ~ | | Browse Ps
: @S Rip CD
Qutput Fermat: mp3 - Encoder Settings... Cpen

Express Rip CD Ripper Software v 3.00 @ NCH Software

Fig. 1.96

ﬁg Cémo se hace

Para extraer pistas de audio de un CD:

1. Se carga el CD.

2. Se cambia el nombre de las pistas, si se desea.

3. Se seleccionan las pistas que se quieren extraer.

4. Se elige la carpeta de salida y el formato de los archivos de sonido que
se generaran.

5. Luego comienza la extraccién.

1.2.3 Procesamiento digital del sonido

Bueno, unavez que se tiene guardado en el disco de nuestra PCun archivo
de sonido, podemos “retocarlo” y aplicarle diferentes efectos, generalmente
llamados filtros. Esto es posible hacerlo desde operaciones sencillas, como
quitar una porcion o repetir otra, modificar el volumen, etc., hasta otras mas
complejas como destacar ciertos matices, aplacar otros, etcétera.

Como debes imaginarte, con los constantes adelantos tecnolégicos
existe una amplia gama de software para procesamiento de archivos de
sonido, desde la sencillisima “Grabadora de sonido” de Windows, pasan-
do por el CoolEdit o el Audacity, hasta programas mas complejos como el
SoundForge o el ahora llamado Adobe Audition.

La edicion del audio contempla una serie de operaciones técnicas que
la mayoria del software usa y que pueden ser transparentes para el usua-
rio, por lo que a continuacién se explican algunos términos usados:
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B Amplificacién de sonido: la operacion de amplificacion aumenta la ampli-
tud de la onda, el efecto en el espectador es el aumento del volumen
(figura 1.97).

B |nversién del sonido: las crestas de las ondas se transforman en valles y
viceversa. Si se invierten dos canales en una grabacién estéreo no se
percibe efecto alguno, pero si se invierte un solo canal, se puede perci-
bir un cambio interesante, provocando cierto tipo de efecto especial
(figura 1.98).

Fig. 1.97 Fig. 1.98

= Retraso (Delay): se obtiene al retrasar el sonido una determinada can-
tidad de tiempo. Si se trabaja con una grabacién monoaural se podria
separar esta en dos canales idénticos y después desfasar un canal
haciendo un retraso de milisegundos, esto crearia un efecto espacial,
de manera que se percibiria que la fuente de sonido esta ubicada a un
lado de nosotros, ya que el cerebro estaria percibiendo que en uno de
los oidos llega el sonido ligeramente atrasado con respecto a otro. Para
percibir este efecto es necesario el uso de audifonos (figura 1.99).

B Eco y camara de eco: este efecto surge cuando un sonido rebota en
paredes dentro de una cavidad, pudiendo rebotar el sonido varias
veces. Cada vez que rebota el sonido puede atenuarse de acuerdo con
el grado de absorcion de las vibraciones sonoras en las paredes. Los
factores mas importantes que determinan el efecto son el tamario del
cuarto, el nUmero de ecos, factores de amortiguamiento de las pare-
des, posicion del micréfono, posicion de la fuente sonora, entre otros.
Con este efecto también es posible transformar un sonido mono en
estéreo al separar en canales y hacer un tratamiento independiente a
los canales (figura 1.100).
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Fig. 1.99 Fig. 1.100

® Envolvente: es posible transformar la amplitud de toda la onda en un
intervalo de tiempo, multiplicando esta por el valor de una funcién que
tenga una forma definida. Entonces el volumen del sonido resultante
tendra las mismas variaciones que la funcidon que sirvié para multiplicar
el sonido inicial, visualmente la grafica de la onda de sonido resultante
se observa como si estuviera envuelta en la forma que tenia la funcion
gue aplicamos como factor (figura 1.101).

B Reversa: tiene el efecto de desplegar la sefial interpretandola de atras
para adelante (figura 1.102).

il bl

Fig. 1.101 Fig. 1.102

La edicion de audio es la manipulacién de sonidos digitalizados; cortan-
do y pegando partes, adicionando efectos especiales, mezclando sonidos.
Para llevar a cabo esta tarea, se puede disponer tanto de un software co-
mercial como de uno de dominio publico o freeware. A continuacién, se
expondra un representante de cada uno de estos tipos de software.

El Adobe Audition (anteriormente Cool Edit Pro) es una

Au aplicacién en forma de estudio de sonido destinada para la

edicion de audio digital de Adobe Systems Incorporated, que

permite tanto un entorno de edicion mezclado de ondas mul-

tipista no destructivo como uno destructivo, por lo que se le ha llamado

la “navaja suiza” del audio digital por su versatilidad. No es DAW, sino un
editor de sonido.
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El Audacity es un editor de audio gratuito. Permite grabar
I y reproducir sonidos, importar y exportar archivos WAV, AIFF
M y MP3, entre otros; editar usando cortar, copiar y pegar (con
ilimitados deshacer); mezclar pistas o aplicar efectos a las gra-
baciones. Audacity es desarrollado por un grupo de voluntarios bajo el
modelo de codigo fuente abierto (open-source), por lo que el codigo
fuente del programa estd disponible bajo la licencia GNU General Public
License, la cual esencialmente permite a cualquiera modificar el cédigo
fuente mientras publique los cambios.
Puedes usar Audacity para:
Grabar sonidos en vivo.
Convertir grabaciones a sonido digital o CD.
Editar Ogg Vorbis, MP3 y WAV.
Cortar, pegar, empalmar y mezclar sonidos.
Cambiar la velocidad o el tono de una grabacién.
Aplicar efectos.

Con el sonido digital se pueden realizar disimiles acciones, una de las
mas importantes es la optimizacién de archivos de audio de acuerdo al fin o
la utilizaciéon que el usuario desee darle, esta optimizacién incluye la reduc-
Cién o el cambio de alguno de sus componentes o pardmetros, como son:

B Tasa de muestreo: definir valores inferiores: 44 100 Hz, 22 050 Hz,
11 025 Hz, etcétera.

B Resolucién: establecer resoluciones mas pequenas: 32 bits, 16 bits,
8 bits, 4 bits, etcétera.

B Duracién: en ocasiones se puede utilizar un fragmento mas corto que
reproducido en bucle cubre el tiempo suficiente de acompanamiento
musical. A estos se les llama loops.

B Calidad estéreo/mono: la reduccion a calidad “mono” reduce considera-
blemente el peso del archivo. Por otro lado la calidad de reproduccién
“mono” para la mayoria de los audios y de publico es apenas perceptible.

B Formato: es preferible utilizar el formato MP3 en lugar del WAV por su
potente factor de compresién y su aceptable calidad de audio.

B Factor de compresion: el formato WAV admite distintos factores de
compresion: PCM y ADPCM.

104



E B EEEEERN CAPl’TULO1IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

A continuacion, se describiran los procedimientos necesarios para rea-
lizar estas tareas sobre un audio original, utilizando el editor Audacity. Es
importante que te familiarices con su entorno de trabajo. Este cuenta con
los siguientes elementos (figura 1.103):

. Barra de menu.

. Barra de herramientas.

. Barra de herramientas de reproduccion.
. Barra métrica de grabacion.

. Barra métrica de reproduccion.
. Barra mezcladora.

. Barra de edicion.

. Barra de copia o transcripcion.
9. Barra de dispositivo.

10. Linea de tiempo.

11. Panel de control de secuencia.
12. Secuencia de audio.

13. Barra de seleccion.

14. Barra de estado.
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& 02- Dame Tu Amor 2r - O X
ile Edit Select Vi fansport Tracks Generate Effect Analyze Tools Help

DA I P " " — i | ——. |
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Share Audio | - Audio Setup || [y ] oo 7
O e [t ~| O |Micréfeno (High Defintion Audi | 2 stereo) Recording Chann | &) | Attavoces (High Definition Audi ~|
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14 stoppes

- bono1mazs |12
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Ahora podrés ver las opciones de los diferentes menus de la aplica-
cion. Se comenzara con el menu Archivo, donde se pueden crear nuevos
archivos, abrir existentes, guardar de diferentes formas, cerrar las pistas
de audio, importar, exportar y aplicar, y editar secuencias de comandos
(figura 1.104).

Ya en el menu Editar se encuentran las acostumbradas opciones de
copiar, cortar, pegar, ademas de las de borrar, deshacer, rehacer, recortar
limites, seleccionar, mover cursor, area de reproduccion y preferencias (fi-
gura 1.105).

Archivo | Editar Seleccionar  Ver REF” Editar Seleccionar Ver Reproduccion
N Cirl+N Deshacer Importar Ctrl+Z
uUevo ri+
Rehacer Ctrl+Y
Abrir... Ctrl+ 0
Cortar Cirl+X
Archivos recientes ¥ Eoriar Ctrl+K
Cerrar Crl+W Copiar Ctrl+C
Pegar Ctrl+V
Guardar proyecto H] Duplicar Ctrl+D
F.xportar 3 Eliminar especial »
Ir‘npn:rrtar 5 Bloques de Audio »
Etiquetas ¥
Configurar pagina... Audio etiquetado »
e Metadatos
P Renocmbrar bloque... Ctrl+F2
Salir Ctrl+0Q Preferencias Ctrl+P
Fig. 1.104 Fig. 1.105

En el menu Ver, se dispone de las opciones de visualizacién, ampliar,
reducir, etc.; asi como las de desplazarse al inicio o final de la seleccién,
contraer y expandir las pistas, mostrar recorte, karaoke, panel mezcladory
la opcidn de las barras de herramientas que se van a mostrar (figura 1.106).

En el menu Control, podras determinar el inicio o fin de la reproduccion,
pausarla, grabar, grabacién programada, afiadir grabacién, sobregrabar, re-
produccion a través del software, grabacion por activacion de sonido, nivel
de activacién y buscar de nuevo dispositivo de audio (figura 1.107).

El menu Pista te permitira afadir nuevas pistas, mezclarlas, remues-
trear, eliminar, silenciar, alinear, mover, enlazar pistas; editar etiquetas y
ordenar las pistas (figura 1.108).
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En el menu Generar podras agregar ruidos, silenciar, seleccionar tonos,
ente otras opciones (figura 1.109).

Ver Reproduccion  Pistas  Generar E

Ampliar > Reproduccién  Pistas  Generar Efecte  Analiz
Sl ¢ Reproduccion -3

[ Saltar a ¥ .

I Grabacién *
Historial . .
: Reproduciendo por desplazamiento ¥

| Karaoke

- Mezclador Cursor a *
Barras de herramientas > Bucle %

+  Mostrar menus adicionales

: Escanear dispositivos de audio
Mostrar nombres de pista

e Opciones de reproduccian -]
Fig. 1.106 Fig. 1.107
Pistas Generar Efecto Analizar Herramienta: Generar Efectc  Analizar Herramientas
Agregar nueva d Administrar complementos
[
Mezclar » Chirp
R trear... . .
e Pista de ritmo...
| Eliminar pistas Pluck...
! Activar/desactivar silencio > Ruido...
Panoramica > Silencio...
Alinear pistas » Tambor Risset...
Ordenar pistas » Tono...
Bloqueo de sincronizacion de pistas Tonos DTMF...
Fig. 1.108 Fig. 1.109

En el menu Efecto encontraras todos los efectos que puedes aplicar
como el de amplificar, inversiéon, ecualizacién eco, entre otros muchos que
aparecen.

En el menu Analizar podras realizar el andlisis de elementos como con-
traste, espectro, entre otras acciones. Por ultimo, aparece el menu Ayuda,
gue pone a tu disposicion temas que te pueden ayudar a realizar algunas
acciones o aclararte formas de proceder.

A continuacioén, se proponen algunas nociones elementales del trabajo
con Audacity.
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Practica guiada 1
Imagina que estas creando una presentacion de Power Point donde
abordaras las ideas planteadas por Marti en sus cartas a Maria Mantilla y
quieres en algunos momentos de esta presentacidon electrénica escuchar
algunas de estas ideas esenciales.
Para esto deberds empezar por gravar estas ideas y comenzar por abrir
la aplicacion Audacity. Para ello debes sequir la siguiente ruta: Botén ini-
cio/todos los programas/Audacity.
Con la aplicacién abierta, empiezas por establecer la calidad del so-
nido que deseas obtener. Para ello, vas al menu Editar/Preferencias. En
la ventana emergente que aparece encontraras varias opciones, pulsaras
sobre la opcién Calidad.
El primer valor que encontrards es la Frecuencia de muestreo predefi-
nida, la mas importante, pues es la calidad con que vas a recoger el archivo.
Podras decidir entre las siguientes opciones (figura 1.110):
® 11 025 Hz: sonido de calidad inferior, pero de poco tamario.
® 16 000 Hz: sonido de calidad algo mejor, aunque en algunos no se escu-
cha la diferencia con el anterior.

B 22 050 Hz: sonido de calidad normal, aconsejable para cualquier graba-
cion, en general.

® 44 100 Hz: sonido de alta calidad. Es el aconsejable para aplicaciones
multimedia, en donde es importante la calidad del sonido.

Preferencias: Calidad

Dispositivos Muestreo
MEpmiducaion Frecucncic de muestreo predeterminada: | 44100Hz v | 44100
- Grabacién
. Dispositives MIDI Formato de muestra predeterminado: 32 bits, flotante ~
Calidad o
e Conversién en tiempo real
. Pistas Conversor de frecuencia de muestreo: | Calidad media v
- Comportamiento Correccién con ruido blanco (Dither): | Ningune <
Espectrogramas
) Importar / Exportar Conversion de alta calidad
- Importacion extendida | | Conversor de frecuencia de muestreo: |Mejor calidad (més lento) v
- Bibliotecas
Corpetas Correccién con ruido blanco (Dither): | perfilado -
Advertencias
- Efectos
- Teclado
Ratén
Médulos
. Aplicacién
Aceptar Cancelar | |
Fig. 1.110
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Después de establecer las preferencias, dards clic en el botén Aceptar,
de esta forma, ya podras grabar tu voz. Para ello, se pulsa sobre el botén
Grabar y comienzas a hablar. Cuando termines (y no antes) pulsaras el bo-
tén Detener (figura 1.111).

Archivo  Editar Seleccionar Ver Reproduccién  Pistas Generar Efecto Analizar Herramientas Extra Ayuda
[T alalgfgq -
LI I B IR O N I 2| wjm| ]| cortsuisnsenso

710 de 10 20 30 40 50 50 70 80 90 100 110
e Detener = Grabar 5
Stenci|_sob | 10

|

|

Estéroo, 44100Hz
32bits, flotante |0

Frecuencia (Hz) | Ajuste | | micio y final de la seleccién v Ii ﬂ— g .
[#100 ]| [pesactivado | |[00ROOmMO0I0005T [00RO0OmO0I0008E 00h00mO0's

Detenido, Nivel de grabacion: 96%

Fig. 1.111

<> Observacion

No debes decir nada antes de pulsar el botén Parar, pues pueden quedar
“colas de sonido” que no deseas.

Luego podras guardar el archivo grabado. Audacity tiene su tipo de
archivo predeterminado, pero para poder usarlo en otro programa es ne-
cesario exportarlo. Para ello, se pulsa en el menu Archivo/Exportar audio.

En la ventana que aparece, se coloca el nombre que desees, el lugar
donde vas a guardarlo y el tipo de archivo. En este caso seleccionaras WAV.
Seguidamente daras clic en Guardar (figura 1.112).

Ahora bien, si quieres exportar a MP3, que no es mas que un archivo
WAV comprimido, seguiras el mismo procedimiento.
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Guardaren: | || Audacty -] @@# = m-
* Nombre Fecha de modificacion  Tipo
Ningtin elemento coincide can el criterio de biisqueda.
Acceso ripido
Escritorio
[ 2]
Bibliotecas
Este equipo
¢ .
Red
Nombre de archivo: [sin nombre v o ]
Tieo WAV (Microsctt) ~ Cancelar
Opciones de formato (Ctros archivos sin comprmir
(Archivos NP3
rchivos Ogg Vorbis
rchivos FLAC
(Archivos NP2
Codificacion:{Programa extemo
rchivos N4A (AC) (FFmpea)
[Archivos AC3 (FFmpeg)
rchivos AMR (banda estrecha) (FFmpeg)
| Archivos Opus (OggOpus) (FFmpeg) e
rchivos WA (versién 2) (FFmpeg)
FFmpeg personalizado
rchivos WavPack
Fig. 1.112

Actividad Practica

1y Busca varias de las ideas de nuestro Apoéstol José Marti planteadas
en las cartas a Maria Mantilla y auxiliate de algun dispositivo que te
permita grabar la voz en tu ordenador y graba cada una de ellas.
Guardalas en diferentes formatos y compara su tamafo. Explica lo
ocurrido teniendo en cuenta lo estudiado sobre audio digital.

Practica guiada 2

Ya tienes grabadas las ideas esenciales planteadas por José Marti en
sus cartas a Maria Mantilla, pero necesitas cortar las colas de sonido, editar
fragmentos y realizar algunos otros ajustes para darle la terminacién que
necesitas y poderlo colocar en tu Power Point.

Pues bien, esto lo hards a partir de la ediciéon de estos archivos de au-
dio. Para comenzar la edicién de un archivo, lo primero que debes hacer es
abrirlo. Para ello irds al menu Archivo/Abrir, en la ventana que aparece bus-
caras la ubicacién y luego seleccionaras el archivo que vas a editar. Al dar
clic en aceptar, el archivo se mostrara en el area de trabajo; donde el dibujo
generado muestra el Patrén de sonido de nuestra grabacion (figura 1.113).
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Archivo Editar Seleccionar Ver Reproduccién Pistas Generar Efecto Analizar Hemamientas Extra Ayuda

I7faaaaq ) v T
u » < b ® 5] r&} i)
V4R SEE AN ) Configuracién de audio | Compartir audio
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x[Audo 1 ¥ “Audio 1 #1 =
Stencio|_Sob

Efectos

Loge®
Estéreo, 44100Hz
32 bits, flotante s

Fig. 1.113

Para realizar cualquier accién lo primero es seleccionar el fragmento
gue vas a editar y lo haras utilizando la herramienta Seleccién. Esta herra-
mienta de forma predeterminada aparece seleccionada siempre. Con ella
haras clic en el punto de inicio de la seleccion que deseas hacer y sin soltar,
arrastraras el puntero hasta el lugar donde concluiras la seleccién quedan-
do de la siguiente forma (figura 1.114).

= Audacity

Archive Editar Seleccionar Ver Reproduccién Pistas Generar Efecto Analizar Herramientas

0.5

1,0

1}~ /ala/al:
n » < b ] [ -
Zlx[|w[n] ol
E; 54 45 42 36 30 24 45 12 kEﬂ Q) S+ s 42 36 30 34 ts iz 5
v | 10 0,0 10 20 30 40 50
x[Audo1 ¥ Audio 1#1
Siencio | Sole | 1.0
Efectos ‘ 05
= +
= i
Estéreo, 44100Hz

10

05

[

Frecuencia (Hz) | Ajuste

Detenido.

| | Inicio y final de la seleccion ~

I

v |[oohoomo1695s¥ [oonoomo3i831sy

Fig. 1.114

Ahora bien, esta seleccion que
has hecho la quieres cortar, ya que
es un espacio de silencio, entonces
vas al menu Editar/Cortar, asi habras
eliminado el espacio de silencio. Es
importante tener mucho cuidado
en la seleccion del fragmento que
vas a eliminar para que el corte no
se note. Si el resultado no es el es-
perado siempre puedes deshacer la
ultima acciéon dando clic en la op-
cion Deshacer del menu Editar.

También podras seleccionar frag-
mentos de otros archivos o del que
estas editando para agregarlo en un
lugar de nuestra pista, para ello usa-

ras las opciones Copiar y Pegar del menu Edicion. Siempre seleccionando
primero el fragmento que vas a copiar y luego de tenerlo en el portapape-
les, deberas seleccionar con exactitud el lugar donde lo vas a pegar.
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Otras opciones importantes son el Recortar, que te permitira eliminar
todo lo que no se ha seleccionado en un archivo de sonido y la opcién
silencio, que elimina el fragmento seleccionado en un archivo, al susti-
tuirlo con un silencio absoluto.

Actividad Practica

1y Edita cada una de las grabaciones hechas por ti en la actividad
practica anterior y elimina las colas de sonido, espacios de silencio,
teniendo en cuenta que no se deben notar los cortes.

Practica guiada 3

Uno de los archivos grabados con alguna de las ideas que expresara
nuestro Apoéstol José Marti a Maria Mantilla tiene algunas partes con un
volumen muy bajo que el resto de la grabacion. Necesitas corregir esto y
ponerlo a un volumen adecuado.

Para realizar esta accién deberas aplicar el efecto Amplificar, para lo
cual comenzaras seleccionando el fragmento muy cuidadosamente, luego
seleccionaras la opcion Amplificar del menu Efecto (figura 1.115).

Podras utilizar los valores que se te ofrecen de manera predetermina-
da; si no es asi, podras establecer los valores deseados arrastrando el botén
deslizante hacia la derecha para subir e izquierda para bajar el volumen.

En el botén Vista previa se puede escuchar como queda el efecto para
saber si estad en el estado deseado antes de aplicarlo definitivamente. Si
todo esta correcto, pulsaras el botén Aceptar (figura 1.116).

Efecto  Analizar Heramientas Extra  Ayuda

Administrar complementos t
(&)
Afadir efectos en tiempo real E |audio - Compartir audie

Repetir el dftime efecto Curl+R

Amplificar...

Auto Duck. W
Amplificar

Valores predefinidos y ajustes Vista previa Aplicar

Amplificacion (dB):

Arreglar blogue... '
Dominic Mazzoni >

Paul Licameli ? Mueve pico de amplitud (dB):
Reduccién vocal y aislamiento..

Steve Daulton >

[ Permitir recorte
Filtro Noteh...

Fig. 1.115 Fig. 1.116
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Otro efecto que puedes aplicar para eliminar ciertos ruidos de fondo
que aparecen en la grabacién, bien debido al ambiente, o producidos por
el micréfono o el ordenador, es el de Reduccién de ruido.

<&>Observacion

Lo que hace el programa para eliminar el ruido es quitar determinadas
frecuencias en las que se encuentra el ruido, pero junto con el ruido esta
eliminando partes de la grabacién que comparten esas frecuencias. Por tan-
to, el uso de este efecto debe ser con mucha precaucion.

Comenzaras seleccionando la parte donde detectes que hay mas ruido.
A continuacién, pulsaras sobre el menu Efecto y elegiras la opcion Reduc-
cioén de ruido. Aparecera una ventana emergente donde en primer lugar,
vas a obtener el perfil de ruido que hay en la seleccién hecha, pulsando
sobre el botén Obtener perfil de ruido (figura 1.117).

Reduccidn de ruido

Paso 1
Seleccione unos segundos de ruido para que Audacity sepa qué filtrar, luego

haga clic en Obtener perfil de ruido:

Obtener perfil de ruide

Paso 2

Seleccione todo el audio que desea filtrar, elija qué porcentaje de ruido desea filtrar
y luege haga clic en Aceptar para reducir el ruido.

Reduccién de ruido (dB): |
Suavizado de frecuencia (bandas): '

Ruido: ®) Reducir () Residuo

Vista previa Cancelar o

Fig. 1.117

Se cerrard esta ventana y seleccionaras entonces todo el audio que has
grabado y volveras a ir al menu Efecto, donde vas a seleccionar la opcién
Reduccién de ruido.

En la parte inferior de la ventana que aparece ajustaras los valores
deseados moviendo los botones deslizantes y pudiendo comprobar el re-
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sultado al dar clic sobre la opcion Vista previa. Terminaras dando clic en

Aceptar (figura 1.118).
Fig. 1.118

Reduccidn de ruido

Paso 1

Selecciene unos segundos de ruido para que Audacity sepa qué filtrar, luego
haga clic en Obtener perfil de ruido:

Obtener perfil de ruido

Paso 2

Seleccione todo el audio que desea filtrar, elija qué porcentaje de ruido desea filtrar
y luege haga clic en Aceptar para reducir el ruide.

Reduccion de ruido (dB): [ |
Sensibilidad: [ |
Suavizado de frecuencia (bandas): '
Ruido: (@) Reducir () Residuo
Vista previa Aceptar Cancelar o
<&> Observacion

Al aumentar el valor del potenciémetro, el programa va anadiendo cada
vez mas frecuencias que se van a eliminar de nuestro archivo, lo que puede
originar que el resultado sea un audio demasiado metalizado.

Podras aplicar otros efectos de acuerdo a tus necesidades, el proce-
der debera ser muy similar a los que has visto. Como ya te ensefiamos los
pasos basicos de la herramienta, ahora es tu turno para desarrollar tu
creatividad.

Actividad practica
1y Selecciona de los archivos de audio que grabaste tres de los que mas

te hayan marcado y aplica diferentes efectos para obtener archivos
de 6ptima calidad.
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Comprueba lo aprendido

i Investiga y explica las diferencias fundamentales entre un cédecy un
formato de audio, entre los cddec .mp3 y PCM, y entre los formatos
de archivo .wav y .mp3.

i Diga si es posible oir una pista de audio antes de seleccionarla para
ser extraida. Explica cdmo realizarias la extracciéon de alguna pista de
sonido de un CD.

- Encuentra los conceptos que corresponden a cada definiciéon en esta
sopa de palabras.
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E 'S |A P AJO L |UIX | U]|C
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D |E |C |W|F |G |R |A|E |E |N
i 'o/B |l T |RIA T |E NI

Definicion

B Accion de tomar muestras a intervalos de tiempo regulares.

® Numero que indica cuantos bits se utilizan para representar cada
muestra.
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® NUmero de vibraciones por segundo que da origen al sonido
analégico.

® Es la cantidad de fuerza o energia de un sonido.

® Define la cantidad de espacio fisico que ocupa un segundo de
duracion de ese audio.

4y Explica con tus palabras el procedimiento para aplicar un efecto de
desvanecimiento a un archivo de audio en Audacity.

55 Investiga y explica el procedimiento para realizar la mezcla de dos
pistas de audio con Audacity.

6y Busca algun dispositivo que te permita realizar grabaciones de audio
y graba con tu voz al menos tres poemas de nuestro Apostol José
Marti, editalos de forma tal que los unas en un solo archivo, como si
fuera una sola grabacion. Aplicale efectos y optimizalo, para publi-
carlo en la Web.

1.3 Tratamiento y edicion de video

El video surge como una tecnologia intimamente ligada a la television,
pues nacié como auxiliar de esta para evitar que la programacién fuera en
directo, lo cual facilité el trabajo de grabacién, la planeacién de horarios,
el almacenaje de los programas y la reproduccion de estos.

Etimolégicamente, la palabra video proviene del latin video, vidi,
visum; y significa “ver”. Esto de repente parece sencillo, pero adquiere
cierto grado de complejidad al percibirse que el término video se utiliza
con muy poca precisién, por lo que se presta a equivocos y generalizacio-
nes diversas.

La tecnologia de video permite manejar secuencias de imagenes que
pueden ser sefales de televisiéon o de otros dispositivos, asi como de ima-
genes sintetizadas. Las secuencias de imagenes pueden ser capturadas y
reproducidas a diferentes tasas, lo comun en sistemas de cémputo son 30
cuadros por segundo.
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! Definicion
El video digital es un tipo de sistema de grabacion de video que trabaja
utilizando en lugar de una sefal analégica, una representacion digital de

la sefal de video. Es una mezcla de audio, imagen, texto, animacién, en un
solo archivo digital.

A menudo el video digital se graba en cinta, para luego distribuirlo
en discos 6pticos, normalmente DVD. Hay excepciones, como las camaras
de video que graban directamente en DVD, las videocamaras de Digital 8,
que codifican el video digital en cintas analdgicas convencionales, y otras
videocamaras que graban video digital en discos duros o memoria flash.

El video resulta de la exposicién de imagenes o fotogramas, uno
detras de otro, en un tiempo determinado, y la cantidad de fotogramas
por segundo que se muestran durante su reproduccién, es un parametro
de su calidad. Por ejemplo, los DVD en Europa exhiben 25 fotogramas
por segundo (25 fps).

El video digital tiene un tamafio dado por el ancho y por el alto, expre-
sado en pixeles cuando se visualiza al 100 %, sin agrandar ni reducir; los
estandares de video CD y DVD son 352 x 288 y 720 x 576 respectivamente.
También tiene una proporcién entre su ancho y su altura. Por ello es ha-
bitual una relacién de 4:3 para los videos domésticos, mientras que en los
DVD se suele trabajar con radios de 16:9. Al igual que el audio, tiene una
velocidad de trasmisién (bitrate) que define la cantidad del espacio fisico
(en bits) que ocupa un segundo de duracién de ese video. Por tanto, el
video tendra mas calidad cuanto mayor sea su bitrate y por eso, el archivo
que lo contiene tendra mayor peso.

@ Recuerda que...

Los codec son software que permiten comprimir los archivos de video y
audio para que ocupen menos espacio en el disco. Estos han de ser capaces
de descomprimir la informacién del archivo a la hora de reproducirlo. Te-
niendo en cuenta el cédec empleado, varia el tiempo en la codificacion y el
tamano resultante del archivo de video.
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Los reproductores que se encuentran en las computadoras o dispo-
sitivos méviles pueden mostrar un video a pantalla completa o con una
ampliacién de 200 %, 300 %, etcétera. En estos casos, el video pierde ca-
lidad de imagen, que dependera directamente del formato del archivo.
Estos reproductores utilizan diferentes cédec para reproducir los archivos
de video, pues no todos estan codificados de igual manera, cada uno tiene
un cédec especifico que lo requiere para ser decodificado y reproducido.
Por ejemplo, algunos de los cédec mas utilizados para el formato AVI son:
DivX 'y XviD.

En la reproduccién también interviene otro elemento importante, y es
el sistema de televisién para el que esta elaborado el video, pues de este
elemento dependera si se podra ver en el televisor o no (figura 1.119).
Estos estandares son:

B NTSC (National Television Estandar Comité = Comité Nacional de Estan-
dares de Televisién): es utilizado en América del Norte, Centroamérica,
Japén y otros paises. En él cada fotograma esta formado por 525 lineas
y reproduce 30 fotogramas por segundo.

B PAL (Phase Alternation Line = Linea Alternada en Fase): es el mas
extendido en Europa y tiene 625 lineas por fotograma y reproduce 25
fotogramas por segundo.

= SECAM (Systeme Electronique Color Avec Memoire): utilizado en Francia
y Rusia.

= HDTV (High-definition television): se define como dos veces mayor en
resolucién que la televisién convencional, con una relacién de 16:9 de
aspecto, una frecuencia de barrido de cuadro de 24 Hz o mayor y, por lo
menos, tiene dos canales de audio de calidad CD.

X Algo de historia

Las primeras peliculas de la historia fueron montadas a mano, fotograma
a fotograma, por los propios directores. En 1924, la incorporaciéon de una
pequena lupa en las moviolas facilitaba enormemente el trabajo.
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Fig. 1.119

Los videos digitales se pueden guardar en distintos formatos, cada uno

se corresponde con una extension especifica del archivo que almacena el
video. Los formatos mas utilizados son: AVI, MPEG, MP4, 3PG; WMV, MOV,
RM; FLV (Adobe Flash, usado en Youtube, Google, etcétera).

AVI (Audio Video Interleaved = Audio y Video Intercalado): es el for-
mato estandar para almacenar video digital. Cuando se captura el video
desde una cadmara digital, se suele almacenar en este formato con el
cédec DV (Digital Video = Video Digital), con muy buena calidad, pero
muy pesado.

El formato AVI puede ser visualizado en la mayoria de los reproduc-
tores: Windows Media, QuickTime, KMplayer, entre otros. Este admite
distintos codec de compresion, los de mayor calidad de compresion y
de una calidad aceptable son DivX y XviD, aunque suelen destinarse a
peliculas de larga duracién.

MP4: es un formato de baja resolucién pensado para videoconferencias.
MPEG (Moving Pictures Expert Group = Grupo de Expertos de Peliculas):
es un formato estandar para la compresion de video digital, son archi-
vos de extension MPG o MPEG. Admite distintos cddec de compresién:
MPEG-1 (calidad de CD), MPEG-2 (calidad DVD), MPEG-3 (orientado al
audio MP3) y MPEG-4 (mas orientado a la Web). Se puede reproducir
con Windows Media Player y QuickTime, entre otros reproductores.
WMV: ha sido desarrollado por Microsoft. Utiliza el c6dec MPEG-4 para
la compresion de video. Solo se visualiza con una versién actualizada de
Windows Media 7 o superior. Es ideal para publicar videos en Internet
por razones de calidad y peso.

119



INFORMATICA

B MOV: es el formato de video de Apple con plataforma narrativa para
Macintosh.

Q Saber mas

Los archivos .wmy, .moy, .rm y .flv son los mas adecuados para publicar un
video en Internet por su adecuada relacion calidad/peso y porque admiten
streaming.

Los archivos AVI con cédec de compresion baja son ideales para guardar los
videos originales y los que tiene cédec DivX o XviD son apropiados para vi-
deos de peliculas de cierta duracion.

1.3.1 Edicion del video digital

La edicion de video es un proceso en el que se elabora un trabajo au-
diovisual o visual a partir de diferentes medios que pueden ser: archivos de
video, fotografias, graficos o animaciones, donde generalmente se incluye
audio. Constantemente, la edicién de video es realizada en una compu-
tadora, donde un programa especializado en edicién de video permite
al editor manipular los diferentes medios con ayuda de diferentes herra-
mientas, para asi lograr una composicién y obtener un resultado final.

La edicién basicamente consiste en poder reproducir los medios, recor-
tarlos, ordenarlos, agregarles efectos, transiciones, filtros o textos, para
mejorar o enfatizar el video.

é? :Sabias que...?

Para hacer videos no necesitas ser un experto ni tener un equipo sofisticado,
con una super camara digital y un gran software, ahora con una WebCam,
una camara digital sencilla o un teléfono movil, podras grabar, y la edicion
se convierte en un proceso sencillo con cualquiera de los programas que
existen actualmente a tu disposicion.

Cuando se habla de la edicion de videos, se pueden mencionar dos modos:

B La edicién lineal, que usa algin componente analégico, de modo que
sobre la marcha se generan efectos de transicién, montaje y superpo-
sicién para crear el video final. Para este proceso hacen falta dos o tres
magnetoscopios (uno de grabacion).
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® La edicion no lineal, donde todo el soporte se digitaliza previamente, lo
que permite editar lo que sea necesario sin necesidad de sincronizacién
previa, retocar el resultado, etc., utilizando solamente la computadora
en el proceso. Con un magnetoscopio puede ser suficiente, primero
para digitalizar las tomas que se quieran procesar y finalmente, para
registrar el resultado final.

Hay varias etapas en la ediciéon de un video:

1. Una primera, donde se realiza la grabacién teniendo en cuenta un
grupo de reglas basicas como:

® Conocer la cdmara.

® Contar con suficiente bateria.

® Tener limpia la 6ptica.

B Buscar la maxima estabilidad en cada toma.

® No abusar del zoom.

® Llevar siempre la cdmara preparada.

® Cuidar la seguridad de la electrénica.

® Maxima proteccion frente a golpes.

® Debes grabar pensando en la edicion.

® Imaginar el lugar de la grabacion.

® Lugares en que no se debe grabar.

= El sonido.

® Durante la realizacién de las tomas: primero situar, después desarrollar
planos comodin.

® El encuadre.

2. Otra, realizada con la captura, donde debes conocer la fuente del video,
si este es analdégico o digital, si la cdmara es USB; como realizaras el pro-
ceso de captura, el formato del video y los cédec utilizados.

Para la captura o realizacién del video digital, se necesita una camara
de video digital o bien una cdmara fotografica o teléfono mévil que incor-
pore esta funcién. Debes tener en cuenta que los moéviles usan diferentes
formatos, por ello debes emplear algin programa para convertir los vi-
deos al formato que usa la aplicacién que se utilizara para la edicién.
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O Recuerda que...

Las fuentes de video digital pueden ser variadas.

® La computadoray la cdmara se conectan utilizando un cable IEEE-1394.

B La mayoria de las videocamaras DV y Digital 8 tienen un conector de cua-
tro contactos, mientras que las computadoras de sobremesa que vienen
con puertos IEEE-1394 o con tarjetas IEEE-1394 instaladas, normalmente
tienen conectores de seis contactos.

B En cambio, en las portatiles, al ser de cuatro contactos, el cable requerido
serd de cuatro contactos.

Los videos digitales, segun donde vayan a ser empleados, también pue-

den optimizarse, para esto debes modificar algunos parametros, como son:

Los cédec de compresién

La resolucién

La velocidad de trasmision (bitrate)
Las dimensiones

La velocidad de los fotogramas

El fotograma clave

! Definicion
El fotograma clave, es el fotograma completo que se guarda cada un

tiempo determinado por la compresion.

Existen diversas herramientas para la ediciéon de video, ya sean open

source (cédigo abierto) o propietarios; unas con mas opciones que otras,
pero todas de una forma u otra permiten editar el producto.

Ejemplos de editores de video para software privativo son:
Camtasia Studio = Ulead Video Studio
Sony Vegas ® Wondershared Video Studio
Adobe Premiere Pro

En el caso de los editores open source (cédigo abierto), se encuentran:

Vidiot ® Kino GTK

VirtualDub = Lives

Avidemux ® QOpenShot Video Editor
Cinelerra = PiTiVi

Kdenlive ® Lightworks
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En el desarrollo de este epigrafe, se usard el programa de edicién de
video digital Windows Movie Maker, que es un programa incluido como
accesorio en todas las versiones del sistema operativo Windows, a partir
de la versiéon ME (Mileniun). Este programa puede capturar sefiales de
video tanto analégico como digital, aunque aqui solo se va a trabajar
con video digital.

Se comenzara analizando su interfaz de trabajo. Para llegar a ella, se
sigue la siguiente ruta: botdn Inicio/Todos los programas/ Windows Movie
Maker. Inmediatamente, aparecerd la pantalla principal de la aplicacion
con sus principales elementos. Esta pantalla puede variar en dependencia
de la forma de visualizacién que desees, como Guidén grafico o como Esca-
la de tiempo (figura 1.120).

Guion grafico . Escala de tiempo

Fig. 1.120

En ambas interfaces encontrards cuatro zonas bien diferenciadas, estas

son (figura 1.121):

1. Tareas de pelicula: listado en la parte izquierda, en donde encontraras
las herramientas para elaborar tu video. De manera general aparecen
tres menus, que te permitiran realizar muchas acciones como: importar
imagenes, transiciones de video, editar titulos, efectos y transiciones,
etcétera.

2. Coleccion: aqui vas a importar tus imagenes y audios.

3. Un monitor: es una pequeia pantalla en fondo negro que te muestra
una vista preliminar del video que estas realizando.

4. Pistas: se ubica en la parte inferior de la pantalla, es una seccién grafica
en donde se van agregando todos los objetos y sonidos que formaran
tu pelicula.
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Fig. 1.21

Ya conociendo el entorno de trabajo, pasards a crear los videos. Para
eso, se te propone la realizaciéon de la siguiente practica guiada.

Practica guiada 1

Imagina que deseas elaborar un video que sirva como medio de ensefan-
za para el estudio de los simbolos patrios y atributos nacionales. Para esto,
comenzards por crear una carpeta con el nombre de tu proyecto y dentro
colocaras todas las imagenes, videos y archivos de sonido que vas a utilizar en
tu video. Luego, podras comenzar.

Lo primero serd importar todas las [ .
., . , 1. Capture Video ()
imagenes para tu video y lo haras dando

: - g Capture from video devi
clic sobre la opcién Importar imagenes e

Import video
de la zona Tareas de pelicula. Inmedia- Import pictures
tamente, aparecera una ventana donde SN ualas e
daras la ubicacion de las imagenes que | 2- Edit Movie ®
se van a importar, las seleccionarasy ter- | 3. Finish Movie ()

minaras el procedimiento dando clic en
Importar (figura 1.122).
P ( ,g ) L. How to capture video
Repetirds este procedimiento para How to edit dips
importar el resto de los recursos, selec- A ol e, e, Mame—"s
. . How to save and share movies

cionando por supuesto el tipo de recurso

adecuado: Importar video, Importar au-

Movie Making Tips v}l

Fig. 1.122

124



CAPITULO 1

dio o musica o Capturar desde dispositivo de video. El resultado sera
visualizar en la zona de las Colecciones todos los archivos importados o
capturados segun su tipo (figura 1.123 a, b, ¢).

Collection: Collections
Drag a clip and drop ¢ on the timelne below

« B 3 B

Prueba_1 fidel Bandera cubana Bayamesa

Prueba_1

b. Archivo de audio

Tocororo Cuba Malecon_cubano maiposa-flor-cuba

Bandera cubana

a ¢. Archivo de imagen
Fig. 1.123

Cuando tengas todos los elementos multimedia que vas a utilizar, comen-
zaras a colocarlos en el proyecto. Para esto, los seleccionaras y arrastraras hacia
la linea de tiempo, segun el orden de aparicién de cada uno (figura 1.124).

12 © O] 1 b I howenboud
L LT T L 6 UL e T

o Hacia aqui siempre arrastraras los elementos de video o imagen.

S Hacia aqui siempre arrastraras los elementos de sonido o audio.

Y aqui se crearan los titulos que apareceran superpuestos.

Sedzestre s ndene scion

Fig. 1.124
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Todos los elementos que incluyas se irdn colocando uno a continuacién
de otro, y dando clic sobre ellos podras moverlos de lugar (figura 1.125).

t: 2| ® O] 1 » | B showStoryboard
T g e B e o B B e T e B e R e I e B T P e LR T

Frusba_1 Proeba 1 Proeba 1 P

Tile Overlay ‘

Opens an exsting project.

Fig. 1.125

En la linea de tiempo podras realizar los ajustes necesarios para darle
una duracién a cada imagen arrastrando el cursor hacia la izquierda, para
darle menor tiempo, y hacia la derecha, mayor tiempo o duracién de vista
(figura 1.126).

Audio/Music

Tile Overlsy

Ready

Fig. 1.126

De igual forma que en la imagen, se podra ajustar la duraciéon del
audio o la musica en la linea de tiempo correspondiente para hacerlo coin-
cidir, por ejemplo, con la duracion del video (figura 1.127).

Prueba_1 Prucba_1 Prcba_1

Rudio/Music

Tile Overlay

Ready

Fig. 1.127
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También podras realizar otros cambios referentes a la edicién como
crear titulos o créditos. Esto lo haras desplegando las opciones de Editar
pelicula que se encuentra en la zona Areas de pelicula, para luego selec-
cionar la opcién Crear titulos o créditos (figura 1.128 a, b).

1. Capture Video (&)

Capture from video device

Import video

Import pictures

Import audio or music  Cljc aqu[
2. Edit Movie I@l 2_ Edit “uvie @
3. Finish Movie )

Show collections

_ View video effects
::: 2 :ipth;:;gwdeo View video transitions
How to add titles, effects, h_'ansitions IMEkE titles ar credits I
How to save and share movies Make an AutoMavie

Movie Making Tips @

Fig. 1.128

Inmediatamente, aparecerd en el lugar donde estaba la zona de Tareas
de pelicula una ventana con varias opciones, donde seleccionaras lo que
deseas crear (figura 1.129).

Where do you want to add a title?

'Add tte at the bedinning of the movie.
Add it before the selected dip i the tmelie.

Add it on the selected dipin the tmelie.

Add it afer the selected dipin the timelne,

‘Add gedits 3t the end of the move.

Cancel

Fig. 1.129
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En este caso, se seleccionarad Ahadir titulo al principio de la pelicula, dan-
do clic sobre esa opcidén. Aparecera entonces la ventana, para que coloques
el texto que desees agregar. También podras cambiar la animacién, el tipo
de fuente y su color en las opciones que aparecen abajo (figura 1.130).

En la opcidn Anadir créditos al final de la pelicula, podras colocar tu
nombre y los datos de tus colaboradores. Para finalizar, haras clic en listo,
Anadir titulo a la pelicula.

Enter Text for Title
Cick ‘Done'to add the fle to the movie.

Aqui pondras el texto
deseado.

Done. 2dd st to movie Cancel

-
ERNET— Aqui cambias la animacién,
Change the text font and color tlpo de fuente y color.

Fig. 1.130

A continuacion, se agregaran algunas transiciones y efectos de video.
Esto lo haras seleccionando la opcién de Editar pelicula que se encuentra
en la zona Areas de pelicula y luego daras clic en la opcién Ver efectos de
video o Ver transiciones de video (figura 1.131 a, b).

Movie Tasks x
1. Capture Video (&

Capture from video device

Import video

Import pictures

Import audio or music Clic aqui

2. Edit Movie ~ 2_ Edit Movie ()

3. Finish Movie )

Show collections
View video effects

How to capture video - . .

How to edit dips View ':.rl_deu transﬂ:ufms

How to add titles, effects, transitions Make titles or aredits

How to save and share movies MEkE an AutaMovie

Movie Making Tips (2)

Fig. 1.131
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Entonces, aparecera en la zona de Colecciones todos los efectos de vi-
deo o transiciones que se pueden agregar, como se muestra en las figuras
1.132y 1.133.

Video Effects
Drag & video effect and drop i on a video clip on the timeline below.

i, Capiure Video 12

Capture from video device
Import video
Import pictures

Import audio or music
2. Edit Movie @ Blur Grayscale Mirrer, Horizontal Pixelate

Show collections
View video effects
View video transitions

Make titles or credits AN \
Make an AutoMovie
3. Finish Movie ® ) * A

Movie Making Tips (@) Slow Down, Half Speed Up, Double
How to capture video

How to edit dips

How to 2dd titles, effects, transitions
How to save and share movies

Fig. 1.132

Video Transitions
Movie Tasks Bl Drag a video transtion and drop it between twe video clips on the timeline below

1. Capuure Video (& = - i e e =
Capture from video device ! o
Import video i
s
Import audio or music L
2. Edit Movie @ Bars Bow Tie, Horizontal Bow Tie, Vertical Checkerboard, Across

Show collections
View video effects
View vides transitions
Make titles or credits
Make an AutoMovie

N L

Circle Circles Diagonal, Box Out Diagonel, Cross Out

K2

Diagonal, Down Right Diamond Dissolve Eye

A

i
e
N\
7
\J

3. Finish Movie )
Movie Making Tips (3

How to capture video

How to edit cips

How to add tities, effects, ransitions
How to save and share movies

h

O

R— A& | M

Fig. 1.133

Para aplicar cualquiera de las dos opciones, lo primero es seleccionar el
efecto o transicién que se va a usar y arrastrarlo hacia la linea de tiempo.
En el caso del efecto de video, se arrastra hacia el elemento al que se le va
a aplicar, y de esta manera podras ver en ese elemento al que se le aplicé
el efecto un simbolo a su derecha, como se muestra en la figura 1.134.
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En el caso de la transicién, se arrastra hacia la linea de transicion, don-
de iran apareciendo cada una de las transiciones agregadas, como se
muestra en la figura 1.135.

¥ 210 O] b B howStonborrd
[0 o 000 D

Video &

Prueba_1 Prucba_| Pucba_1

Audio

Prueba_1 Prueba_1 Prucba_1
Audio/Music

Tile Overlay

Fig. 1.135

Bueno, después de agregar todos los elementos multimedia deseados,
aplicar los efectos de video, las transiciones, y agregar titulos y créditos, ha
llegado el momento de grabar el video. Primero se guardara el proyecto,
ya que de este modo si se necesitan realizar otros cambios al video este
proyecto nos permitira realizarlos; pues, si lo guardas como video, ya no se
podran hacer cambios. En el menu Archivo seleccionards la opciéon Guar-
dar proyecto. En la ventana que aparece, seleccionaras la ubicacién.

Ahora, para la creacién del video seleccionaras en el menu Archivo la
opcion Guardar video, y en la ventana que aparece el lugar donde deseas
guardarlo, alli daras clic en siguiente. Lo préximo que haras sera colocar
el nombre y la ubicacién del archivo que se generara en la ventana que
aparece (figura 1.136).

Al dar clic en siguiente, podras seleccionar la calidad del video y con
esta el tamafio del archivo. A continuacion, comenzara el proceso de crea-
cion del video y en la ventana se podra apreciar el nombre del archivo
donde se guardard y a qué porciento va la creacién, como se puede apre-
ciar en la figura 1.137.
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Movie Location
Where do you wart to save your movie to?

Recordable CD
Save your movie for copying to a recordable CD.

> E-mail
@ Save and send your movie as an e-mail attachment by using your default e-mail program.

The Web
Save and send your movie to a video hosting provider on the Web for others to watch,

= DV camera
Record your movie to a tape in your DV camera for playback on the camera or to watch o...

Learn more about saving movies.

| chs |[Souente> | | Cancelar

Fig. 1.136

Saving movie
Your movie is being saved

Saving movie...

6 minutes left 35%

Movie file name:
Pelicula

Destination:
C:/Documents/Mis videos,

| <ams | Sguente> | | Cancelar

Fig. 1.137

Al concluir este proceso, aparecera una nueva ventana para que se-
lecciones, si lo deseas, la opcién de Reproducir el video al finalizar la
grabacién. Con este paso, ya tendras el video terminado.
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Actividad practica
1y Recopila imagenes, videos, audios u otros materiales multimedia
digitales que te permitan realizar un video sobre la vida de nuestro
Comandante en Jefe Fidel Castro.

Comprueba lo aprendido

1y Explica con tus palabras la diferencia entre guardar un proyecto y
una pelicula en Windows Movie Maker.

2y Explica cobmo insertas imagenes fijas en un proyecto de Windows
Movie Maker.

3y Realiza una busqueda de materiales multimedia relacionados con las
adicciones y sus consecuencias. Elabora un video informativo para
presentar a tus compaferos sobre este tema.

4y Investiga a qué se denomina “obsolescencia programada”, recopila

materiales multimedia y elabora un video sobre este tema, para que
lo ensefes a tus companeros de grupo.

132



CAPITULO 2

Introduccion a la programacion orientada
a objetos y conducida por eventos

ace poco tiempo las computadoras de escritorio se volvieron

una herramienta esencial para la industria y las actividades

diarias de cada persona, incluso en los afios 90 del siglo xx, el
poder de las computadoras personales aumenté de manera radical.
Unicamente las personas mas visionarias imaginaron la influencia que
la computacién tendria en la sociedad, pues este desarrollo tecnolégico
ha permitido que los dispositivos moéviles también tengan el poder de
procesamiento de una computadora de escritorio y puedan conectarse
entre si por medio de la Internet.

Es por ello que en la era de la economia del conocimiento, las personas
y los paises que mayor desarrollo alcanzan son los que remplazan el traba-
jo manual por el trabajo intelectual, ya que el conocimiento se utiliza para
generar valor y riqueza, al transformarlo en informacién. Por ejemplo, el
valor de Facebook es mayor que millones de productos manufacturados.

En la actualidad, la capacidad de innovacion e imaginacion de los pen-
sadores de la computacion ha permitido la decodificacion del genoma
humano, el desarrollo de sistemas de informacion para alertar sobre con-
diciones climaticas peligrosas y la traduccién de lenguajes antiguos, entre
otras muchas soluciones a problemas importantes de la sociedad.

Si analizas bien las iniciativas tecnoldgicas que favorecen a practica-
mente todas las areas de estudio y del quehacer humano, podras percibir
que estas son creadas por personas creativas que desarrollan habilidades
superiores del pensamiento, como el razonamiento abstracto, el pensa-
miento critico, la resolucién de problemas y la toma de decisiones, entre
otras habilidades. De ahi la importancia del desarrollo del Pensamiento
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computacional, que al igual que el conocimiento del idioma o la aritméti-
ca, serad una habilidad y una actitud de aplicacién mundial para que todas
las personas se encuentren orientadas a la creatividad y a la innovacién.

2.1 El Pensamiento computacional

Antes de definir el concepto de Pensamiento computacional, observa
por un momento lo que te rodea y describe mentalmente las situaciones
en las que una computadora o cualquier otro dispositivo electrénico te
han ayudado en la realizacién de alguna tarea, ya sea porque los has utili-
zado para comunicarte o porque te han proporcionado informacién.

Estamos seguros de que probablemente pensaste en un teléfono
inteligente, que te da la hora, te permite hacer célculos, te ofrece en-
tretenimiento, te permite leer libros electrénico y que es tu dispositivo
de preferencia para comunicarte con tus amigos, ademas este tiene el
potencial para instalarle cientos de las aplicaciones disponibles; tal vez
observaste una camara digital, o recordaste a un amigo que tiene una
pulsera electronica que mide su actividad fisica, un reproductor de musica,
un dispositivo para visualizar peliculas y series de televisién bajo demanda,
entre muchas otras cosas.

Ya luego de esta observacion, puedes afirmar con certeza que las com-
putadoras y las tecnologias de informacién estan en todas partes y que nos
han permitido extender las capacidades del pensamiento humano para rea-
lizar actividades y resolver problemas de una manera mas rapida y eficiente.

Ahora reflexiona, ;qué crees que ocurre cuando vas a una tienda y la
cajera pasa los articulos por un lector de coédigos de barras y al final te da
el total a pagar?, ;de qué manera es posible que un sensor de movimien-
to haga que la puerta de un aeropuerto se abra cuando detecta a una
persona? y ;cémo se pueden tener ahorros significativos de energia eléc-
trica? Los ejemplos mencionados con anterioridad te invitan a conocer un
poco mas sobre cdmo funcionan los sistemas informaticos y de qué mane-
ra se puede aprovechar su potencial para ayudarte a resolver problemas
o situaciones cotidianas.
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é?z_Sabias que...?

Se llama domética a los sistemas capaces de automatizar una vivienda
o edificacion de cualquier tipo, aportando servicios de gestion energética,
seguridad, bienestar y comunicacion, los que pueden estar integrados por
medio de redes interiores y exteriores de comunicacién, cableadas o ina-
lambricas, cuyo control se puede realizar desde dentro y fuera del hogar. Se
podria definir como la integracién de la tecnologia en el disefio inteligente
de un recinto cerrado.

Aunque existen diversas definiciones de Pensamiento computacional,
se plantea que este es un proceso para la solucién de problemas a través de
diferentes técnicas como: organizacién y analisis de la informacién de ma-
nera logica; representacion de la informacion mediante abstracciones tales
como modelaciones, simulaciones o diagramas; formulacion de problemas
que te permitan usar una computadora y otras herramientas para resol-
verlos; automatizacién de soluciones mediante el pensamiento algoritmico
(una serie ordenada de pasos); identificacion, andlisis e implementacion de
posibles soluciones con el objetivo de lograr la combinacion mas efectiva y
eficiente de pasos y recursos; asi como la generalizacion y transferencia de
este proceso de resolucidon a una amplia variedad de problemas.

Es decir, el Pensamiento computacional es una metodologia basada
en la implementacion de los conceptos basicos de las ciencias de la com-
putacién para resolver problemas cotidianos, disefiar sistemas domésticos
y realizar tareas rutinarias. Esta nueva forma de abordar los problemas
nos permite resolver con eficacia y éxito, las situaciones que de otra for-
ma no son tratables por una persona. Es un enfoque que no reemplaza el
énfasis en creatividad, razonamiento o pensamiento critico, pero refuerza
esas habilidades al tiempo que realza formas de organizar el problema de
manera que el ordenador pueda ayudar. A continuacién se te daran mas
detalles de algunas de estas técnicas empleadas en este proceso.

Abstraccion

El término abstraccidn se entiende popularmente en algunas ocasio-
nes con un significado contrario al que tiene en realidad. Cuando algo
parece o es de dificil entendimiento (por ejemplo, una obra de arte), se
suele expresar “es muy abstracto”. Sin embargo, por el contrario, la abs-
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traccion es el filtro utilizado para quedarse con lo que se considera esencial,
eliminando toda la complejidad innecesaria. Se refiere al proceso de elimi-
nar lo que no nos sirve o la parte compleja de un problema que estamos
analizando. Dicho de otra manera, abstraer nos permite generalizar y nos
invita a observar Unicamente la parte mas esencial del problema (figura

2

g‘@ El concepto de abstraccion es una de las prin-
cipales ideas del Pensamiento computacional en
el proceso de solucién de problemas, ya que este
tipo de pensamiento promueve el desarrollo de
las habilidades de abstraccién a través del ana-
lisis, el disefo y el modelado de soluciones por
medio de algoritmos, programas, estructuras de
datos abstractos, etcétera.

Para resolver un problema, normalmente de-
finimos una abstraccion de acuerdo con nuestros intereses. A veces el nivel
de abstraccion que se define esta restringido por las limitaciones que se
tienen en nuestros sistemas. Un ejemplo claro en donde se usa la abstrac-
cion es en los videojuegos, donde cada elemento que se grafica es una
abstraccion que el analista disefid para representar determinados objetos.

Debes saber que la abstraccién puede incluir cambios importantes en
la formulacion de un problema, pero que facilitan su solucién y nos puede
Ilevar a soluciones novedosas.

¥

cq
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Fig. 2.1

Ejemplo
José decidio jugar un juego sencillo de aritmética con Marta. El juego es el
siguiente: hay dos jugadores que tienen que seleccionar de manera alter-

nada un digito entre el 1y el 9 en tres 7 15

turnos. Una vez elegido un digito, este no

se puede volver a seleccionar. El jugador 4 9 2 |==15

que logre que sus digitos sumen 15 al ter-

cer intento, gana. 3 5 7 |—15
Marta se quedé pensativa un tiempo,

tomoé papel y lapiz y escribié algo. Des- 8 1 6 |15

pués le dijo a José que estaba lista para

jugar. José habia jugado antes y penso ‘ ‘ ‘ N\

que seria facil ganarle a Marta. Sin em- 15 15 15 15

Fig. 2.2
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bargo, la mayor parte del tiempo José perdia o ninguno lograba tener tres
digitos que sumaran 15. Cuando José le pregunté a Marta qué tenia en el
papel que consultaba todo el tiempo durante el juego, Marta le ensefié un
cuadro magico. Un cuadro magico es aquel en donde la suma de todas las
columnas, filas y diagonales, es lo mismo (figura 2.2).

Marta le explicé que cada vez que él seleccionaba un numero le ponia
una cruz al cuadro magico, y cada vez que ella seleccionaba un nimero le
ponia un circulo al cuadro magico. Para ganar le dijo que todo lo que tenia
gque hacer era jugar “gato” en el cuadro magico. Lo que hizo Marta fue
abstraer lo mas importante del juego: seleccionar 3 digitos diferentes que
sumaran 15y pensar en cobmo representarlo para que fuera mas facil jugar.

Descomposicion

Dependiendo de la magnitud de un proble-
ma, este puede descomponerse en partes mas
pequenas o manejables. Es decir, un plantea-
miento complejo es, regularmente, el resultado
de otros menores; por ejemplo, el trafico en una
ciudad grande se puede descomponer desde di-
ferentes perspectivas como: la educacion vial, la
cantidad de automéviles circulando, las vialida-
des, los sefnalamientos, el transporte urbano, las areas para otros medios
como bicicletas, etc. Generalmente, si resuelves de manera independiente
problemas pequefios, podras resolver uno mas grande (figura 2.3).

Fig. 2.3

Simulacion

Juega un rol muy importan-
te dentro de las caracteristicas del
Pensamiento computacional. Es a
través de simulaciones que se puede
anticipar el resultado de un proble-
ma. Un ejemplo de estas es el que
utilizan los pilotos antes de volar
un avién real, pues mediante una
simulaciéon controlan las variables
de velocidad, altitud, temperatura,
viento, direccion, etc.; de tal mane-
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ra que al modificar cualquiera de los parametros, la forma de pilotear
puede cambiar dramaticamente (figura 2.4).

Las personas que desarrollan estas técnicas basadas en el ordenador
estan en disposicion de resolver problemas complejos no solo por sacar
provecho de la potencia computacional de los ordenadores, sino también
por la capacidad de los lenguajes del ordenador en describir sistemati-
camente un problema en varias capas de abstracciéon y de describir el
interface entre dichas capas sin ambigUedad. Esta habilidad aumenta de
forma absoluta la complejidad de los problemas reales, para los cuales se
puede encontrar una solucién buena y eficiente.

2.1.1 Definicion de problema

Cada dia te enfrentas a situaciones como
decidir qué desayunar, observar tu agenda para
priorizar tus actividades, determinar la ruta
para ir al instituto o al trabajo, asistir puntual-
mente a clases, comer, descansar, divertirte y
volver a empezar. Siempre tomas decisiones
basadas en la experiencia y el conocimiento; al-
gunas tareas son faciles y otras no tanto, pero,
icuando se convierten en problemas? (figura 2.5).

La Real Academia Espanola (RAE) define
problema como el “conjunto de circunstancias
o hechos que dificultan la consecucion de algun
fin” (2015), segun el diccionario Oxford un pro- Fig. 2.5
blema es un “asunto o situacién no bienvenida o placentera, dafiina, y que
debe afrontarse y resolverse” (2015). Entonces tomando como referencia
lo expuesto anteriormente, podemos crear una definicion y asegurar que
un problema es una situacion que amerita una serie de acciones para pasar
de un estado actual no deseado, a un estado adecuado o deseado. Los pro-
blemas pueden ser de diferentes tipos: académicos, financieros, sociales,
de salud, de relaciones interpersonales, familiares, psicolégicos, adminis-
trativos, etc. Cada uno de estos se afrontan de manera individual y para
resolverlos evocamos a nuestros conocimientos y habilidades personales.
Por ejemplo:
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Problema: Luis ha tenido un desempefio académico bajo en la mate-
ria de Matematicas en el Ultimo mes y desea mejorar su rendimiento.
Considerando una de las definiciones anteriores, se puede afirmar
que, para resolver la situacién planteada anteriormente, Luis debe
realizar una serie de acciones como estudiar, hacer tareas, prepa-
rarse para los siguientes examenes, etc.; de esta manera, él podra
superar su condicién actual y transformarla en una ideal que refleje
un mejor desempeio académico.

A continuacion, se describiran algunas estrategias y metodologias que nos
ayudaran a entender las fases o etapas por las que pasa una problematica.

2.1.1.1 Metodologia para definir y resolver un problema

Aunque no hay un método Unico, algunos autores concuerdan en la
utilizacion de algunas técnicas aplicables a diferentes areas: matematicas,
fisica, psicologia, sociologia, entre otras. Entre dichas técnicas o estrategias
se encuentran las siguientes: ensayo y error, abstraccion, descomposicion,
desarrollo de algoritmos, lluvia de ideas, entre otras. A estas se les pueden
aplicar las metodologias que se presentan a continuacion:

Metodologia general
En la metodologia general la solucién de problemas pasa por cuatro
etapas principales que son (esquema 2.1):
1. Etapa de recoleccion de informacion:
entender el problema es esencial para
resolverlo, por lo que se requiere hacer
una investigacién extensa acerca de
este: qué es lo que se desea obtener,
qué se necesita, qué obstaculos se pue-
den presentar. Un factor clave para
esta fase es la habilidad de discrimina-
cion de la informacién para diferenciar
lo que es relevante y lo que no lo es, en
la que interviene un proceso de abs-
tracciéon (figura 2.6).

Fig. 2.6
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2. Etapa de generacién de solu-
ciones: en circunstancias normales,
a mayor cantidad de posibles res-
puestas hay una mayor oportunidad
de resolver un contratiempo, dado
que de esta manera se tienen mas
alternativas para escoger. Una
estrategia muy utilizada en este
periodo es la de ensayo y error, en la que se intenta una solucién y si no
funciona, se prueba una seqgunda hasta resolver la situacion (figura 2.7).
3. Etapa de implementacion de la
solucion: esta comienza con latoma
de decisiones; una vez que se han
propuesto algunas alternativas,
es necesario llevar a cabo una de
ellas. En algunas situaciones, el
problema se puede resolver de
mas de una forma; sin embargo,
algunas soluciones pueden ser
mejores que otras porque llevan mas o menos tiempo o pueden ser mas
faciles o eficientes al momento de aplicarse. Esta fase implica llevar a
cabo un plan de accion (figura 2.8).
4. Etapade evaluacion: es el ultimo peldaio de
esta metodologia. Una vez que la solucién o
plan de accién ha sido implementado, se nece-
sita considerar si el objetivo principal se ha
cumplido, si no es asi, es necesario considerar
otra alternativa o plan de accién. Para esto, se
debe revisar cada accién vy, si es necesario, reto-
mar la etapa dos: generacién de soluciones
(figura 2.9).

Fig. 2.7

Fig. 2.8

Recoleccién de Generacién de Implementacién

. ., . ., Evaluacion
informacién soluciones de la solucién

Esquema 2.1 Etapas de la metodologia general para resolver un problema.
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Se verdn a continuacién dos ejemplos de cémo utilizar la metodologia

general en la solucién de problemas:

Ejemplo 1

El papa de Jorge le ha ofrecido para su cumpleafios comprar una consola
nueva para jugar. Jorge no esta seguro de cual adquirir y desea que le ayu-
des a tomar la mejor decision.

1.

Recoleccién de informacién: lo primero que debes hacer es concen-
trar toda la informacién posible acerca de las consolas que se venden
actualmente: precio, variedad de juegos, capacidad para jugar en linea,
accesorios, caracteristicas de hardware, etcétera.

. Generacion de soluciones: al hacer un contraste de las caracteristicas de

cada una de ellas, se han reducido las opciones de compra a solamente
dos consolas que cumplen, en apariencia, con las necesidades y gustos
propios de Jorge.

. Implementacién de la solucién: ahora sabes que tienes una semana para

probar los productos y si no estas satisfecho con tu compra, puedes soli-
citar la devoluciéon de tu dinero o cambiarlo por otro. Dado lo anterior,
has decidido comprar la primera opcién para Jorge.

. Evaluacién: después de unos dias, te das cuenta que la compra no fue la

mejor y has decidido regresar a la tienda y cambiarla por la otra consola
que habian contemplado.

Ejemplo 2

Estds por terminar tus estudios preuniversitarios y deseas convertirte en
ingeniero en Informatica, pero no estas seguro de qué pasos necesitas
seguir para cumplir con tu objetivo.

1

. Recoleccion de informacion: lo primero que necesitas hacer es conocer

el plan de estudios de esta carrera en diferentes universidades y saber
qué es lo que hace un ingeniero en sistemas; también debes acudir al
centro de consejeria de tu escuela para informarte acerca de costos,
becas, tiempo para terminar, mercado laboral, etcétera.

. Generacion e implementacion de la solucion (etapas 2 y 3): ahora debes

prepararte para el examen de admision a diferentes escuelas y disefiar
el plan de estudios que debes cubrir asegurandote de cumplir con los
requisitos de la carrera.
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3. Evaluacion: si el examen de admisién es acreditado, la solucién va en
camino, pero si no, se deben tomar acciones como volver a intentarlo, si
el resultado no estd muy distante de los requerimientos, aplicar en otra
universidad o inclusive, cambiar de objetivo principal, que en este caso,
seria cambiar de carrera a otra que pudiera ser afin con lo que deseas.

Como te habras dado cuenta, en los ejemplos anteriores se llevé a cabo
la metodologia propuesta cumpliendo con las cuatro etapas mencionadas
y de esta manera fue posible solucionar una problemética cotidiana. Ahora
pasaras a estudiar otra metodologia.

Metodologia de Polya
George Polya, en su libro Cémo resolverlo (1945), propone un método
de cuatro pasos para la resolucion de problemas matematicos:
1. Entender el problema.
2. Definir o disefiar un plan.
3. Llevar a cabo el plan.
4. Mirar atras.

A continuacion, se te describen las caracteristicas de cada uno estos

pasos (esquema 2.2):

1. Entender el problema: para esto debes atender las siguientes interro-
gantes: ;puedes describir el problema con tus palabras?, ;qué tratas
de hacer o encontrar?, ;qué es lo que se desconoce?, ;qué informacion
obtienes del problema?, ;qué informacion falta?, ;qué informaciéon no
se necesita del todo?

2. Definir o disefar un plan: busca un patrén, examina situaciones relacio-
nadas y determina si la misma técnica puede ser aplicada; examina un
caso especial o mas simple para comprender el problema original, haz
una tabla, un diagrama; escribe una ecuacién, usa prueba y error, tra-
baja hacia atras e identifica una submeta.

3. Llevar a cabo el plan: implementa la estrategia o estrategias planteadas
en el paso 2, y ejecuta cualquier operacion o accién necesarias. Revisa
cada paso segun como vas avanzando, esto puede ser intuitivo o de
manera formal, y lleva un registro exacto de tu trabajo.
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4. Mirar atras: revisa los resultados del problema original y, de ser necesa-
rio, consigue una prueba e interpreta la soluciéon en estos términos: ;tu
respuesta es coherente y razonable?; determina si hay manera de encon-
trar otra y, si es posible, determina problemas mas generales o
relacionados en los que puedas aplicar esta técnica.

1. Entender el
problema

. ; 2. Definir o disefiar
4. Mirar atras
un plan

3. Llevar a cabo
el plan

Esquema 2.2 Pasos de la metodologia de Polya para resolver un problema.

Ahora veras a partir del analisis de un ejemplo la metodologia de Polya
utilizando como plan de solucion el ensayo y error y el planteamiento de
una ecuacion.

Ejemplo (ensayo y error/escribir una ecuacion)

Un par de hermanos estuvieron ahorrando una cantidad de dinero cada

mes durante un afo, al final entre los dos lograron obtener 192 pesos. Si

el hermano mayor ahorro el triple que el menor ;jcuanto ahorré cada uno

de ellos?:

1. Entender el problema: usa las preguntas del paso 1 con sus respectivas
respuestas (ver tabla 2.1).

Tabla 2.1

Preguntas Respuestas
¢ Qué tratas de hacer o encontrar? Una cantidad de dinero
¢Qué es lo que se desconoce? Cuanto ahorré cada uno de los hermanos

:Qué informacién tienes del pro- | Sé que entre los dos hermanos ahorraron
blema? 192 pesos y que el mayor ahorro6 el triple
que el menor
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2. Diseflar un plan: plantea dos soluciones, la primera estd basada en
prueba y error, mediante la creacién de una tabla, y la segunda sera
definir una ecuacién.

3. Llevar a cabo el plan:

B Solucién utilizando Ensayo y error (ver tabla 2.2)

m Podrias decir que el hermano menor ahorré 40 pesos. Dado que el
mayor junté tres veces mas, entonces multiplica 40 x 3 (120 pesos).
En este caso, el total seria de 160 pesos, lo cual es menos de los 192
pesos que consiguieron.

m Podrias decir que el hermano menor ahorré 50 pesos. Dado que
el mayor reunié tres veces mas que el menor, entonces multiplica
50 x 3 (150 pesos). En este caso, la suma total es de 200 pesos, lo cual
excede la cantidad ahorrada.

m Podrias decir que el hermano menor ahorré 48 pesos. Dado que el
mayor ha ahorrado tres veces mas que el menor, entonces multiplica
48 x 3 (144 pesos). En este caso, la suma entre los dos da como resul-
tado la cantidad correcta.

Tabla 2.2
Ahorro del Ahorro del Ahorro . s
Solucion

hermano menor hermano mayor total

40 120 160 Menos de lo que
ahorraron

50 150 200 Mas de lo que
ahorraron

48 144 192 Justo lo que
ahorraron

® Solucion utilizando Definir una ecuacion
Supdn que “x" es la cantidad que ahorré el hermano menor. Si el mayor

reunio tres veces mas y esta suma da un total de 192 pesos, se puede
expresar todo de la siguiente manera: 3x + x = 192
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Resuelve la ecuacién:
3x+x=192
4x =192
4
X =48

Como podras ver, en la tabla de prueba y error encontramos que el her-
mano menor si ahorré 48 pesos, por lo tanto, nuestra ecuacion es correcta.

Mirar atras: una vez que resolviste el problema puedes constatar que
la solucién es légica y que si atendiste la necesidad original, pues tanto
la tabla como la solucién a la ecuacién dieron el mismo resultado.
Observa como este tipo de soluciones pueden ser aplicadas a otros
problemas similares.

Ahora vas a analizar con el siguiente ejemplo la metodologia de Polya

utilizando como plan de solucién hacer un diagrama.

Ejemplo
En una carrera de coches, los primeros cinco autos en llegar en el siguiente
orden fueron: rojo, verde, azul, blanco y negro. Considera que:

El rojo lleg6 siete segundos antes que el negro.

El azul llegd seis segundos después que el blanco.

El verde llegd ocho segundos después que el blanco.
El negro llegd dos seqgundos antes que el azul.

Resuelve la pregunta: ;en qué orden llegd cada uno de ellos?

. Entender el problema: quieres saber el orden en que llegaron cinco

automoviles en una carrera y ya conoces algunos datos de la relacion de
tiempo que hay entre ellos.

. Diseflar un plan: utiliza un diagrama que muestre la llegada de cada

uno de los autos.

. Llevar a cabo el plan: realiza un diagrama que muestre la llegada de

cada uno de los coches. Aqui puedes hacer marcas que sefialen la dife-
rencia en segundos de cada uno (figura 2.10).
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Direccién de llegada de los autos
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Fig. 2.10

4. Mirar atras: en este caso podras observar, no solamente el orden de lle-
gada de los autos, sino también el tiempo que hubo entre cada uno de
ellos de acuerdo con la informacién proporcionada.

Como habras podido apreciar las metodologias estudiadas te serviran
para resolver cualquier tipo de problemas, asi que ahora se proponen un
conjunto de actividades para que puedas consolidar tus conocimientos.

Comprueba lo aprendido

1.

146

Analiza las técnicas que componen la metodologia del Pensamiento
computacional para resolver problemas y las técnicas de la metodo-
logia de Polya. Elabora una tabla comparativa donde expreses las
similitudes y diferencias de estas metodologias.

Luisa asistird a un concierto a las 4 p.m. de la tarde, pero tiene una
clase que acaba a las 3 p.m. Ella quiere saber en qué horario debe
tomar el autobus, de tal manera que llegue a tiempo y no tenga que
salir temprano de la clase. Si los autobuses salen cada 15 min (10:00,
10:15, 10: 30, etc.) y el trayecto es de 30 min, jcual es el mejor hora-
rio para tomar el autobus? ; Cual fue el razonamiento que seguiste?
i Cuales fueron las entradas, salidas y el problema por resolver?

Las vacaciones de verano estdn a punto de terminar. Daniel se
da cuenta de que no tiene una mochila para llevar los libros a la
escuela, asi que corre a la tienda y compra la mochila que le parecié
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mas bonita, con esto el problema parecia resuelto; sin embargo, el
primer dia de clases, Daniel se da cuenta de que los libros no caben
en la mochila nueva. ;Por qué la manera de resolver el problema no
fue la mejor? ; Qué le falté a Daniel? ;T cdmo lo hubieras resuelto?

Ana y Raul estan organizando una fiesta para festejar el fin de cur-
sos con sus compaferos. Quieren comprar dulces, pastel y refrescos,
pero necesitan saber cuanto dinero deben pedir a sus companeros.

Rosali y Rocio estan trabajando en equipo en el proyecto final de la
materia “Ciencias Naturales”. Ellos no saben cémo planear y dividir
el trabajo, de tal manera que puedan entregar el proyecto completo,
a tiempo, y que todos los miembros del equipo trabajen. Piensa en
un proyecto que hayas trabajado en equipo, icomo repartieron el
trabajo?, el proyecto cumplié con lo que solicitd el profesor?, ;lo
terminaron a tiempo?, icrees que si se hubiera aplicado el Pensa-
miento computacional hubieras tenido mejores resultados?, ;qué
cambiarias?

Piensa en un problema en tu vida cotidiana, propdn una solucién
utilizando el Pensamiento computacional. Identifica la informacion
disponible para solucionar el problema (entrada); qué es lo que
quieres obtener como resultado al resolver el problema (salida) e
identifica el proceso que seguiste para solucionar el problema (rela-
cién entrada/salida).

Considera la dinamica de un partido de tenis (o algun otro deporte
de competencia). Aplica el Pensamiento computacional para definir
una estrategia que defina al ganador. ;En qué consiste el problema?
¢ Qué datos se necesitan para resolverlo?

Con frecuencia se considera que el Pensamiento computacional es
aplicable solamente a problemas de ingenieria o matematicas; sin
embargo, puede aplicarse a practicamente todas las areas de la acti-
vidad humana. Sugiere problemas que podrian surgir en las areas
siguientes y cuya solucién podria apoyarse en el Pensamiento com-
putacional: derecho, musica, economia, poesia, gastronomia.
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9y Utiliza la metodologia de George Polya para resolver los siguien-
tes ejercicios. Para evaluar el analisis es importante que incluyas los
siguientes pasos en cada situacion planteada:
a) Entiende el problema (describelo con tus propias palabras).
b) Sugiere una solucién (haz un diagrama, emplea prueba y error,
plantea una ecuacion, reconoce patrones, etcétera).
¢) Implementa la solucién.
d) Mira hacia atras y reflexiona si tu respuesta es correcta, si puedes
hacerlo de otra manera, o si existen otras soluciones mas viables.

10: Ordena los niumeros del 1 al 5 en la siguiente grafica de tal manera
que la suma de los que estdan acomodados de forma horizontal sea
igual a los que estan de manera vertical.

41 La cuota de entrada para grupos grandes a un museo es de $ 200.00
mn mas $ 45.00 mn por cada integrante. Si se quiere gastar un
maximo de $ 800.00 mn, ;cuantas personas pueden ir?

42, Imagina que le compras a tu amigo un sello por 15 pesos, después
se lo vendes por 20, enseguida se lo vuelves a comprar por 25 y al
final se lo vendes por 30. ;Cudl fue tu ganancia o pérdida? Tip: tuy
tu amigo tienen cada uno cierta cantidad de dinero.

2.2 Datos y expresiones

Hoy en dia vivimos inmersos en la llamada Era de la informacién. Los
sistemas informaticos no cesan de producir cambios en la forma de trabajar
de cada persona y de las organizaciones, debido a su capacidad de trans-
formar datos en informacion. Estos sistemas basados en computadoras son
de uso cotidiano para la creacion, el almacenamiento y la transferencia de
informacién. Ademas, gracias a la Web, millones de personas tienen acce-
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so facil e inmediato a una gran diversidad y cantidad de informacion. Pero
seguro te preguntaras ;qué es la informacion?

La informacion es un conjunto organizado de datos que han sido pro-
cesados y constituyen un mensaje que cambia el estado de conocimiento
del sujeto o sistema que recibe dicho mensaje. Es la materia prima fun-
damental para el responsable de la toma de decisiones, porque aumenta
su conocimiento. Basado en la informacién, el usuario puede tener una
mayor certeza en el momento de desarrollar la soluciéon adecuada a un
determinado problema y tomar decisiones con mayor certidumbre entre
un conjunto de alternativas posibles.

2.2.1 Los datos

La informacion es uno de los recursos mas valiosos e importantes en
cualquier actividad de nuestra vida diaria o en el quehacer profesional. Sin
embargo, es comln que este término se confunda con el de datos.

La palabra dato proviene del latin datum que significa “lo que seda” y
el Diccionario de la Real Academia Espafiola lo define como “informacion
dispuesta de manera adecuada para su tratamiento por un ordenador”
(2015). Para Norton (2008) son: “hechos o piezas individuales de informa-
cion que por si mismos no tienen mucho sentido para las personas”.

En Informatica, dato es la expresion general que describe las caracte-
risticas de las cosas sobre las cuales aplicamos un proceso. Se podria decir
que es la minima expresion susceptible a convertirse en informacion, de
la misma manera que la célula es la unidad estructural y funcional de los
seres vivos. Cuando se describe algo se hace mediante el manejo de datos,
también llamados atributos.

Se dice que Juan es alto, delgado, de sexo masculino, que obtuvo la
calificacion de “Excelente” en el ultimo trabajo de control y que es inteli-
gente, se estad describiendo a Juan mediante sus datos o atributos.

Veamos un ejemplo: jcuantos datos se desprenden de la expresién “La
estatura de Juan es 1,73”? Un razonamiento sutil nos daria como respues-
ta tres datos: el nombre de la persona, la estatura de la persona y el sexo
de la persona (tabla 2.3).
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Tabla 2.3

Nombre Estatura Sexo

Juan 1.73 M

A un conjunto de datos existentes alrededor de una misma entidad se
le denomina registro o articulo, y cada uno de los datos independientes
de un registro se denomina campo.

Procesando estos datos, atributos o campos se puede llegar a un co-
nocimiento mas profundo acerca de Juan y esto nos puede llevar a una
certera toma de decision con respecto a Juan.

Por tanto, los datos son la representacion de realidades concretas en su
estado primario, de ahi que un dato pueda ser la palabra José, el niumero
69, la foto de tu carnet de identidad, el peso de un vehiculo, pero ese valor
o simbolo no tiene sentido por si mismo, por el contrario, si es procesado
adecuadamente, puede decirnos que ese 69 representa los kilos de José.
Para representar esas realidades es posible usar varios tipos de datos como
son: numeros, letras, imagenes, etcétera.

2.2.1.1 Clasificacion de los datos

La utilizacién de los datos depende del lenguaje de programacion que
utilices para desarrollar tu aplicacién y del tipo de dato adecuado para
almacenar determinada caracteristica. En la mayoria de los lenguajes de
programacién hay tipos de datos primitivos, a partir de los cuales se de-
finen las variables que se deben utilizar. Los datos primitivos se clasifican
usualmente en: numéricos, l6gicos y de caracter (esquema 2.3).

Enteros
Numéricos

Reales
: Logicos o

Tipos de datos
booleanos
Caracter Unico
Cadena o
Alfanumeéricos Cadena de

Caracteres (String)

Esquema 2.3 Clasificacién de los datos.
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Recuerda que el Unico alfabeto que comprenden los sistemas informaticos
son los codigos binarios, o sea, 0 (ceros) y 1 (unos), de ahi que, increiblemente
y por suerte hasta el momento, a pesar de los avances de la tecnologia hoy en
dia los sistemas informaticos solo pueden procesar estos tres tipos de datos
y el resto de los atributos de las cosas se reducen a estos mismos tipos: datos
numéricos; datos de cadenas o alfanuméricos, datos Iégicos o de Boolean
(verdadero o falso). Inclusive los datos audiovisuales y fisicos se reducen a
estos tipos de datos. Algunos de estos se definen de la manera siguiente:
® Numéricos: son nimeros enteros o decimales, positivos o negativos, con

los que se van a realizar operaciones aritméticas y/o légicas. Algunos
ejemplos de la vida cotidiana son: la estatura y peso de una persona, los
coeficientes de una ecuacion, los kilémetros recorridos por un automo-
vil, etcétera.

B Alfanuméricos (texto): son aquellos que contienen cualquier combina-
cion de letras, nUmeros y caracteres especiales con los que no se van a
realizar operaciones aritméticas como: nombre, sexo, estado civil, direc-
cién, ciudad, etcétera.

= Audiovisuales: son los que se pueden ver o escuchar; por ejemplo: voz,
musica, graficas, dibujos, fotografias, secuencias de video, entre otros.

B Fisicos: son aquellos datos que pueden ser capturados del medio
ambiente: la intensidad de la luz de una habitacién, la temperatura de
un edificio, la presion arterial de una persona.

2.2.1.2 ;Como se almacenan los datos en una computadora?

Cuando se introducen datos a la computadora o cuando se procesan,
se realizan operaciones aritméticas y l6gicas que generan resultados que
deben ser almacenados dentro de la memoria RAM para ser utilizados
posteriormente, ya que es la que se puede manipular a través del uso de
variables y constantes.

Los conceptos de variable y constante guardan cierta relaciéon con sus
homoélogos en matematica, pero no deben entenderse igual de manera
literal como se vera a continuacion.
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! Definicion

Variable (en informatica): es un espacio localizable de memoria que puede
guardar un dato que puede cambiar.

Una variable posee un identificador que representa la direccion sim-
bdlica de una localidad de memoria en la que se puede guardar valores de
forma temporal, ya que sus contenidos pueden cambiar, pero mantienen
un mismo valor durante un periodo de tiempo.

Imagina que la memoria principal esta dividida en pequefios segmen-
tos que identificas con un nombre, como si fuera un casillero donde dejan
las cartas. A cada uno le asignas un nombre para identificarlo y en ellos
puedes guardar diferentes valores, pero solamente uno a la vez; es asi
como funciona, como un apartado postal que tiene un nombre que lo
identifica de todos los demdas y cuyo contenido estd cambiando constante-
mente (figura 2.11).

DIR MEMORIA  VARIABLE VALOR

OxFFFFFFFO num1 5
OxFFFFFFF1 punt —
OXFFFFFFF2
OxFFFFFFF3
Fig. 2.11

Existen ciertos valores que no cambian durante el proceso de resolu-
cion de un problema, a estos se les conoce como constantes. Al igual
que la variable, es un identificador que representa la direccién simbélica
de una localidad de memoria en la que se guarda un valor que permane-
ce en el tiempo (no puede cambiar). La figura 2.12 muestra cémo en una
constante, a diferencia de una variable, su contenido esta bloqueado y
no puede cambiar mientras pasa el tiempo.
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! Definicion
Constante (en informatica): es un espacio localizable de memoria que
guardar un dato que No se puede cambiar.

Constante
Fig. 2.12

2.2.1.3 Lineamientos para asignar nombre a las variables
y a las constantes

Es importante tener en cuenta que cada una de las variables y constan-

tes debe tener un nombre que las identifica de forma Unica. Dependiendo
del lenguaje de programacién que se emplee, las reglas de nomenclatura
varian; sin embargo, cumplen con los siguientes lineamientos que se de-
ben tomar en cuenta:

1

. Solo contienen caracteres alfabéticos, nUmeros y guion bajo.
2.
3.

Comienzan con un caracter alfabético.

Son nemotécnicos, o sea, significativos; es decir, estan relacionados con
el valor que guardan. Por ejemplo, la variable “peso” indica que el con-
tenido es el peso de algo o alguien.

. No se extienden a mas de 255 caracteres, aunque esto puede variar de

acuerdo con el lenguaje de programacion con que se trabaje.

Ejemplo de identificadores de variables y constantes:
Contador - Correcto
4_Calificacion - Incorrecto (comienza con nUmero)
Mi contador - Incorrecto (posee espacio)
+Abc - Incorrecto (posee un simbolo inadecuado)
Var - Correcto
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Un ejemplo de constante es el nimero Pi, que es igual a 3,7416...

Generalmente en la vida practica una “gaveta” en la que se guardan
zapatos tiene forma y posiciones diferentes que las gavetas en las que se
guardan camisas, otro ejemplo muy evidente es que el estuche en que guar-
das un violin es muy diferente al estuche en que guardas una trompeta. Por
eso, en la mayoria de los lenguajes de programaciéon antes de guardar un
dato resulta necesario inicialmente declarar el tipo de dato que se va a guar-
dar, para que el sistema prepare o acondicione el espacio que va a reservar
para ese dato.

2.2.1.4 Datos estructurados

Los datos estructurados son valores mas complejos porque se deri-
van de los simples y contienen relaciones definidas entre ellos. Ejemplos
de datos estructurados son los arreglos y las listas, arboles y grafos. Entre
otros estan:

B Numéricos: es el tipo de dato que maneja los valores que pueden ser
enteros o reales:

m Enteros: son numeros sin punto decimal como el cero y toda la gama
de positivos y negativos. Algunos ejemplos son: 50, 1000, -500, 8 500,
-15 600.

m Reales: almacenan numeros muy grandes con una parte decimal;
pueden ser positivos o negativos, algunos ejemplos son: 5,5; — 10;
-33,850; 139; 152 000; 25.

B Alfanuméricos: en este tipo de datos se encuentran los de caracter y los
de cadena de caracteres:

m Caracter: pueden contener solamente 1 caracter, ya sea un digito (0,
1,2,...9); una letra (a, b, ¢, ...z), o un simbolo especial (#, $, », *, %,
LY+ -

m Cadena de caracteres: resultan de la combinacion de caracteres alfa-
béticos, especiales y numéricos; deben estar delimitados por comillas
“"_ Algunos ejemplos son: “Maria, N. L."”; “7-2058357"; “Ave. Colén
n.° 123"; “Juan Pérez".

B [dgicos: en esta clasificacion se encuentran los booleanos. Estos datos
solamente pueden tomar uno de dos valores: verdadero (true) o falso
(false). Se utilizan para representar las alternativas, si o no, a deter-
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minadas condiciones. Por ejemplo, cuando se necesita definir si un
determinado numero es primo o no, la respuesta puede ser solamente

verdadera o falsa.

2.2.2 Expresiones

Las operaciones que se realizan sobre las variables y/o constantes se de-
nominan expresiones y estan definidas por una serie de operadores que
adquieren una sintaxis diferente segun el lenguaje de programacion que
se utilice. No obstante, de manera genérica se va a proponer lo siguiente:

Operador de asignacion (:=)

Si se desea que dentro de la variable Volumen se coloque el valor 5 se

va a escribir:
Volumen: =5

Existen diferentes tipos de operadores:

B QOperadores aritméticos: la jerarquia de los operadores es similar a lo que
aprendiste en matematica, primero se opera lo que este entre parénte-
sis, luego la potencia, y la multiplicacién, la divisién, la divisiéon entera 'y
el médulo segun aparezcan, y finalmente la suma y la resta (tabla 2.4).

Tabla 2.4
Operador Operacion
paréntesis Agrupamiento
A Potencia
* Multiplicaciéon
/ Division
+ Suma
- Resta
Mod Médulo de la

division entera

Ejemplo
(2+3)*5
4n4
5,25*3
100/4
2+4
4-2

4 mod 3

Resultado
25
16
15,75

25
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Operador
Div
Sqrt
Abs

random

B QOperadores relacionales: son los operadores que sirven para comparar

(tabla 2.5).

Tabla 2.5

Operador

<>

B QOperadores logicos: son operadores que permiten conformar condicio-

Operacion
Division entera
Raiz cuadrada
Valor absoluto

Ndmero aleato-

rio

Operacion
Igual que
Desigual a
Menor que
Mayor que
Menor o igual

Mayor o igual

INFORMATICA

Ejemplo
8 div3
sqrt(16)
abs(-4)

random(10)

Ejemplo
“Lalo"”="Lola"
“Lalo”<>"Lola"
4<8
4>8
5<=12

5>=12

Resultado
2
4
4

Un ndmero al

azarentre 1y 10

Resultado
Falso
Verdadero
Verdadero
Falso
Verdadero

Falso

nales a partir de expresiones simples y pueden ser de tres tipos:
m Conjuncién (y)
m Disyuncién (o)
m Negacién (No)

B QOperadores alfanuméricos: es un operador de Concatenacién: Cad1
Unir Cad2 = Cad1Cad2. Por ejemplo

Maria Unir Elena = MariaElena

156



CAPITULO 2

@ Recuerda que...

Los paréntesis permiten alterar el orden Iégico de las operaciones.
Ejemplo: A/(2+3)

Segun el orden de operaciones previsto se realiza siempre la division antes
que la suma, sin embargo, al estar la suma entre paréntesis debe realizarse
la suma antes y luego la division.

2.2.3 Contadores y acumuladores

Como se planted anteriormente una variable es una localizacion de
memoria en la que se almacena un dato. Pero entonces surge la pregunta,
iqué existe en esa localizacion antes de que en ella se deposite un dato?,
como mismo ocurriria con una gaveta, se podria decir que esta esta vacia o
podria tener otro dato que fuese colocado anteriormente. Esta es la causa
por la cual al trabajar con variables es necesario una operacién que se de-
nomina inicializacion.

! Definicion
Inicializacion de una variable: inicializar una variable es asignarle de
manera explicita un valor inicial al espacio de memoria que la variable ocu-

pard. Esta operacién es imprescindible si la variable esta sujeta a cambios
como consecuencia de operar con su contenido.

Analicemos que podrian significar las siguientes expresiones:

B A =2 (aun espacio de memoria al que se le ha llamado A, se le asigna
o deposita el valor 2).

® Var = "A" (a un espacio de memoria al que se le ha llamado Var, se le
asigna o deposita el valor de cadena A).

B X = X + 1(como debes estar pensando, esta expresion desde el punto
de vista matematico es absurda, ya que bajo el supuesto de que X es
un numero entero, la expresién plantea que el numero X es igual a su
sucesor X+1, y como sabemos esto nos llevaria al absurdo de que 0 =1,
algo asi como que el todo es igual a la nada).
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Sin embargo, el hecho de que la Informéatica tenga tanta relacién con la
matematica hizo que un mismo signo = se aplicara en ambas ciencias de
manera distinta. En matematica el signo =, significa igualdad, mientras
que en informatica el signo = significa asignacién. Igualdad pretende
decir, que lo que esta a la izquierda es igual a lo que esta a la derecha 'y
asignacién significa que lo que esta a la derecha debera reemplazar el
valor que estd a la izquierda, por tal motivo la expresion informatica X =
X+ 1 quiere decir que donde estaba X se cambie por el valor que estaba,
o sea, el valor de X, adicionandole 1. ;Interesante verdad?

Tan delicado es el asunto que algunos lenguajes de programacién han
abolido el signo de igualdad como equivalente del signo de asignacion.

Al escribir correctamente la expresion X=X+1, se escribira X:= X+1. Esta
expresion representa un contador.

! Definicion
Contador: un contador en Informatica se entiende como una expresion del
tipo: C:=C+1

Para que te sea mas facil entender, los contadores son variables que
cuentan el niUmero de eventos ejecutados dentro de un algoritmo. Este au-
menta o disminuye su contenido en un valor constante. El contador inicia
generalmente en 0 o 1. Por ejemplo, en el videojuego Mario Bros se utiliza
un contador para almacenar las vidas, el tiempo o la cantidad de monedas.

Las operaciones basicas que se llevan a cabo con una variable conta-
dor son:

1. Inicializacién: contador = valor inicial. Esta operacién asigna el valor
inicial de la variable contador. Por ejemplo: vidas = 1.

2. Incremento o decremento: para el incremento: contador = contador +
constante, y para el decremento: contador = contador -constante.

Dichas operaciones se realizan cada vez que ocurre el evento que se
desea contar. Usualmente el incremento o decremento corresponde a la
constante, por ejemplo: vidas = vidas + 1. Desde luego, pueden utilizarse
otras constantes, por ejemplo: total = total + 5.
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! Definicion
Acumulador: un acumulador o sumador en Informéatica se entiende como
una expresion del tipo: S:=S+k. Donde k es valor arbitrario.

Los acumuladores incrementan o decrementan su contenido en un va-
lor variable. La acumulacién inicia generalmente en 0 o 1. La operacién
basica que se debe realizar con ellos es:

1. Inicializacién: acumulador = valor inicial. Esta operacion asigna el valor
inicial de la variable acumulador y depende del tipo de operacién que
se realizara, por ejemplo: energia = 100

2. Incremento o decremento. Para el incremento:

acumulador = acumulador + variable,

y para el decremento:
acumulador = acumulador - variable.

Dichas operaciones se realizan cada vez que ocurre el evento que se
desea acumular. Por ejemplo: vitalidad = vitalidad - impacto.

2.2.4 Descripcion de algoritmos

El vocablo algoritmo es de origen arabe y proviene del sobrenom-
bre del matematico Al-Khowarizmi. Muchas personas cuando escuchan la
palabra algoritmo, piensan que es demasiado sofisticada y que esté exclu-
sivamente relacionada con las ciencias. Sin embargo, los algoritmos estan
ampliamente relacionados con nuestra vida cotidiana.

En grados anteriores viste que un algoritmo es una serie de pasos
ordenados que se siguen para resolver un problema. No obstante, es im-
portante que sepas que un algoritmo debe siempre terminar luego de
un numero finito de pasos, pues de lo contrario no se puede garantizar
alcanzar una solucién. Es necesario precisar que aun cuando no es posible
arribar a una solucion, los algoritmos deben tener un paso final o punto
de salida. Por ultimo, cada paso del algoritmo debe ser bien definido, lo
gue significa que debe ser especificado de manera precisa, rigurosa y sin
ambigledades para que se entienda exactamente el significado de estos
y los resultados intermedios queden definidos de manera Unica y solo de-
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pendan de los datos de entrada y de los resultados de los pasos anteriores.
Es decir, que la misma secuencia de pasos con los mismos datos de entrada,
no puede dar lugar a mas de un resultado.

En la vida cotidiana los algoritmos se emplean ampliamente, por ejem-
plo, en las recetas para preparar tu desayuno, en la instalacién de una
aplicacion en tu Smartphone (teléfono inteligente) o en preparar la receta
para hacer un pastel de queso. Como sabes, este pastel tiene diferentes
recetas para prepararse. Por esta razén, una persona que esta tratando
de hacerlo tiene varias maneras que puede utilizar para lograr su objeti-
vo. Los resultados no seran los mismos porque algunas recetas requieren
mayor tiempo de preparacion, tienen ingredientes costosos o dificiles de
conseguir, tienen demasiada azucar, u otras caracteristicas que afectan el
resultado del producto final.

Al igual que en las recetas, un problema en particular puede resolverse
de varias maneras. Por esta razén, hay varios algoritmos que se pueden so-
lucionar con diferentes ventajas y desventajas, algunos tardan mas tiempo
en encontrar una soluciéon u otros consumen mas memoria.

2.2.4.1 Construccion de algoritmos

La construccion de algoritmos se va corresponder con las siguientes ideas:

1. Secuenciacién: es la idea que plantea que las acciones de los algoritmos
se iran realizando de arriba hacia abajo, comenzando por la primera
accién hasta la ultima.

2. Las acciones pueden ser diferentes, pero siempre seran de lectura, pro-
cesamiento y salida de informacién.

3. Es conveniente comenzar un algoritmo con un identificador de lo que
hace, asi como finalizarlo con la palabra fin.

@ Recuerda que...

Los algoritmos pueden ser representados de cuatro maneras diferentes,
mediante:

El lenguaje natural (espafol)

Un diagrama de flujo

Un pseudocodigo

Un lenguaje de programacién o implementaciéon
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Como debes haber recordado los algoritmos se representan de varias for-
mas, pero las descripciones en lenguaje natural pueden ser ambiguas y
extensas, mientras que los diagramas de flujo y el seudocédigo evitan las
ambigUedades del lenguaje natural al ser representaciones mas estructu-
radas de los algoritmos; ademas, son independientes de los lenguajes de
programacion. Por estas razones, se van a analizar los diagramas de flujo
y el seudocédigo.

Expresion de algoritmos mediante diagramas de flujo
y pseudocodigo

Antes de iniciar el analisis y la construccion de algoritmos mediante
diagramas de flujo, es valido sefalar que estos no son solo importantes en
Informatica, sino en todos los procesos que llevan consigo una secuencia
I6gica. Recuerdas cuando estudiaste este tipo de esquema en octavo gra-
do a través de los organizadores graficos, de igual forma el diagrama de
flujo se utiliza para representar esa secuencia ordenada de acciones que
permiten solucionar un problema.

Los diagramas de flujo son la representacién grafica y visual de cada
paso del algoritmo por medio de simbolos sencillos de facil comprensién
que representan el flujo de los datos en la solucion de un problema, y las
operaciones ejecutadas sobre los datos (esquema 2.4).

Inicio

Si No

Esquema 2.4 Fin
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Hay simbolos aceptados como estandar, a partir de las propuestas de
organizaciones como: American National Standards Institute (ANSI) y la
International Organization for Standarization (I1SO) (figura 2.13).

Inicio/ Terminal Proceso Linea de flujo

(Acciones, operaciones)

Decisién Decisién multiple Entrada y salida
| (Leer) (escribir)

Entrada por teclado Imprimir Conectar

Fig. 2.13 Simbolos estandar para los diagramas de flujos.

Ahora se propone analizar estos tres ejemplos clasicos de representa-
cién de un algoritmo utilizando el diagrama de flujo.

Ejemplo 1 o
. . . Inicio
Describir un algoritmo que permita calcular el
espacio recorrido por un cuerpo que se mueve +
con Movimiento Re.ctlllneo FJmforme (MRU? Si Leer Velocidad
se conocen la velocidad, el tiempo transcurrido
en el desplazamiento y la fuerza de rozamiento +
(esquema 2.5). Leer Tiempo
Ejemplo 2 +
Al interactuar con el interruptor de la luz del S=V*T
comedor se constata que la luz no enciende. Ela- +
bore un diagrama de flujo para resolver este T
Escribir S
problema (esquema 2.6). +
Fin

Esquema 2.5
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Inicio

v

Buscar una escalera

J

Subir hasta la altura
del bombillo

Y

No Si
Cambiar el bombillo <«===Bombillo flojo === Apretarlo

- Fin >
Esquema 2.6

Ejemplo 3
Dado un conjunto de 10 nimeros enteros, determinar cuantos son pares
(esquema 2.7).

Inicio

\J

C:=0; P:=0

v

Leer M <

v

C=C+1

Si
C<=10 == Mmod2=0

2 ST

Salida P P: = P+1 —

v

Fin

No

Esquema 2.7
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Posterior a la elaboracion de los tres ejemplos, es interesante realizar

el siguiente analisis:

1.
2.

Los tres diagramas de flujo poseen inicio y fin.
En el ejemplo 1 las acciones ocurriran invariablemente siempre de la
misma manera, o sea, en la misma secuencia.

. En los ejemplos 2 y 3 esta presente la figura que representa la existencia

de condicionales, o sea, las acciones no siempre ocurriran en la misma
secuencia. Los datos una vez correran por la rama de los Si y otras veces
podrian correr por la rama de los No.

. Para lograr un resultado en los ejemplos 1y 2, las acciones ocurrirdn

una sola vez.

. Para lograr un resultado en el ejemplo 3, las acciones ocurriran repeti-

damente (en particular 10 veces).

Los ejemplos realizados son representantes genuinos de una de las

mas importantes ideas de las ciencias de la computacién. Por ello al resol-
ver un problema con un sistema informatico el flujo de los datos tendra
caracteristicas secuenciales (algoritmo secuencial), caracteristicas de flujo
condicionado (algoritmos alternativos) o caracteristicas repetitivas (al-
goritmos ciclicos o iterativos). Se propone a continuacién el estudio del
teorema fundamental de la programacién estructurada.

ATeorema

Teorema fundamental de la programacion estructurada: establece que
toda funcién computable puede ser implementada en un lenguaje de pro-
gramacion que combine solo tres estructuras légicas o de control de flujo.
Esas tres formas son:

B Secuencial: ejecucién de una instruccién tras otra.

B Alternativa: ejecucion de una de dos instrucciones (o conjuntos), segun el
valor de una variable booleana.

B Ciclica: ejecucion de una instruccién (o conjunto) mientras una variable
booleana sea ‘verdadera’. Esta estructura l6gica también se conoce como
ciclo o bucle.

Expresion de algoritmos mediante pseudocédigo

Los lenguajes naturales como el espafiol o el inglés son extremada-

mente ricos a tal extremo que gracias a estas caracteristicas, tanto la prosa
como el verso devienen del talento de oradores y escritores, cada uno
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empleando recursos linglisticos como resultados de su imaginacién, crea-
tividad y talento, y en esto influye indiscutiblemente la versatilidad y el
caracter polisemantico de los lenguajes naturales. Al leer una obra literaria,
por ejemplo, imaginamos lo escrito por el autor, pero desde una posiciéon
personalizada, o sea, acorde con nuestras caracteristicas individuales que
evidentemente dependeran de multiples factores (cultura, idiosincrasia,
contexto, etc.). Por lo antes dicho, la descripcién de un algoritmo me-
diante el lenguaje natural puede verse afectado por los elementos antes
mencionados que le transfieren a los algoritmos ciertos elementos de am-
bigUedad. Para evitar este problema se ha creado el pseudocddigo.

! Definicion
Pseudocédigo: es la formalizacidon o eleccion de un subconjunto de pa-

labras del lenguaje natural mezclado con algunos simbolos para expresar
algoritmos.

El pseudocédigo no llega a ser un lenguaje de programacién y por
tanto, no es entendible por sistemas informaticos, pero contiene muchas
caracteristicas comunes a todos los lenguajes de programacion, de ahi su
valor didactico y su importancia para aprender a programar computadoras.

Ahora corresponde el analisis de los tres ejemplos clasicos de represen-
tacion de un algoritmo, utilizando el pseudocédigo.

Ejemplo 1

Describir un algoritmo que permita calcular el espacio recorrido por un
cuerpo que se mueve con MRU si se conocen la velocidad y el tiempo trans-
currido en el desplazamiento.

B Definicion
Estructuras de control secuencial: son aquellas en que las acciones se

suceden una detras de la otra, sin que ninguna condicién altere el sentido
de ejecucion de las acciones.

Se pone de manifiesto en el ejemplo nimero 1.
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Inicio
Leer V
Leert
S:=V*t
Escribir S
Fin

Ejemplo 2

Al interactuar con el interruptor de la luz del comedor se constata que
la luz no enciende. Elabore un algoritmo en pseudocédigo para resolver
este problema.

! Definicion
Estructuras de control alternativa: son aquellas en que las acciones se suce-
den una vez, pero en dependencia del cumplimiento o no de ciertas condiciones.

Se pone de manifiesto en el ejemplo numero 2.

Inicio
Buscar escalera
Subir hasta la altura del bombillo
Si (Bombillo flojo) entonces
Apretarlo
sino
Cambiarlo
Fin si
Fin

Ejemplo 3

Dado un conjunto de 10 numeros enteros, determinar cuantos son pares.
! Definicion
Estructuras de control ciclica: se conocen también como iterativas. Son

aquellas estructuras en que las acciones se repiten mas de una vez, un nu-
mero determinado de veces o hasta tanto se cumpla una condicién.

Se pone de manifiesto en el ejemplo numero 3.

166



CAPITULO 2

Inicio
C:=0
P:=0
Mientras C < 10
Leer un numero M

C=C+1
Si (M mod 2) = 0 entonces
P=P+1
Fin si

Fin Mientras
Escribe “Cantidad de numeros pares:” Unir P
Fin

X Algo de historia

Al-Juarismi: fue un matematico, astronomo y gedgrafo persa musulman,
que vivié aproximadamente entre los afios 780 y 850, al que se le atribuye
el origen de las palabras “algebra” y “algoritmo”. Es considerado como el
padre del algebra y como el introductor de nuestro sistema de numeraciéon
denominado arabigo.

2.2.5 Elementos de programacion

¢Haz programado alguna vez?, la pregunta te podré parecer un tanto
extrafia, sin embargo, es importante que sepas que si, que tu programasy
de manera permanente. Imaginate situaciones como estas:
® Ejemplo 1: todos los dias de la semana, en las mafianas, excepto sabados
y domingos, sueles hacer lo siguiente: “Me levanto, me cepillo los dien-
tes, desayuno y me voy para la escuela”.
® Ejemplo 2: te levantas un domingo con la idea de ir a la playa y piensas:
“si me asomo a la ventana y estd lloviendo, entonces me quedo en casa
a estudiar, sino, tomaré el autobus y me encontraré con mis amigos para
irnos a la playa”.

Como ves, situaciones como las aqui enunciadas podrias enumerar

cientos, dia tras dia, pues estos ejemplos estdn muy cercanos a lo que se
denomina algoritmo y los algoritmos constituyen el concepto basico de
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la programacion de los sistemas informaticos. En la vida cotidiana, se em-

plean para resolver problemas. Algunos ejemplos pueden ser:

a. Las indicaciones que aparecen en manuales de aparatos o dispositivos,
las que usamos generalmente al comprarlos.

b. Algunos ejemplos en Matematica son: el algoritmo de multiplicacién,
para calcular el producto; el algoritmo de la division para calcular el
cociente de dos numeros; el algoritmo de Euclides para obtener el
maximo comun divisor de dos enteros positivos; el método de Gauss
para resolver un sistema lineal de ecuaciones o el procedimiento que se
emplea para saber si un nimero es primo.

c. Balanceo de una férmula quimica.

d.El cdlculo de la trayectoria de un proyectii con movimiento
uniformemente variado.

e. La determinacién de la acentuacion grafica de palabras agudas, llanas
y esdrujulas.

f. La identificacion del periodo histérico a que pertenece un hecho a partir
de la fecha en que ocurre.

2.2.5.1 Lenguajes de programacion

En séptimo grado, al estudiar el concepto de software entendimos que
los software se dividen en tres categorias:

a. Software basico (sistema operativo, manipuladores, BIOS, etcétera).

b. Sistemas de aplicaciones (procesadores de texto, graficadores, hojas de
calculo, sistemas de gestién de bases de datos, videojuegos, software
educativo...).

c. Lenguajes de programacion.

En séptimo y octavo grado se estudiaron los software del tipo a y b, co-
rresponde entonces estudiar los software de tipo ¢, o sea, los lenguajes de
programacion, que son las formas en que se escriben los lenguajes informaticos.

! Definicion
Programa informatico: es un algoritmo que se escribe de manera tal que

resulte comprensible para un sistema informatico (una computadora, un
teléfono inteligente, una tableta, etcétera).
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Tipos de lenguajes de programacion
Los programas se escriben en lo que se denomina cédigo fuente, que
son las instrucciones que el programador indica que deben ser ejecutadas

a fin de realizar las acciones para las que el programa ha sido disefiado.

Sin embargo, este c6digo no lo puede comprender directamente el or-

denador y debe ser traducido al Unico lenguaje que el ordenador puede

interpretar: el lenguaje maquina o cédigo binario. Para realizar esta trans-
formacion de cédigo se utilizan unos traductores llamados compiladores

e intérpretes, que convierten las instrucciones dadas por el programador

en instrucciones comprensibles por un ordenador, es decir en el llamado

cédigo objeto, que es el archivo traducido a lenguaje maquina. Los tipos
de lenguajes de programacion son los siguientes:

® Lenguaje de maquina o lenguaje binario: es el lenguaje de programa-

cion que comprende de manera directa los sistemas informaticos. Esta
compuesto por un alfabeto de dos simbolos: 0 y 1 (ceros y unos), for-
mando cadenas binarias que conforman las instrucciones que la CPU
(Unidad Central de Procesamiento) realiza.
Como es de suponer, resulta extremadamente dificil programar en
este lenguaje propio solo de maquinas, como su nombre indica; por
tal motivo han surgido otros lenguajes mas faciles de comprender
para el hombre.

B Lenguajes de bajo nivel o Lenguaje ensamblador: fue el primer
intento de facilitar la escritura de programas acercandola un poco a
la manera de escribir las instrucciones con abreviaturas del lenguaje
natural, como son ADD, MOV, XCHG, LD, etc. Algo significativo del
lenguaje ensamblador es que es particular para cada microproce-
sador, o sea, es dependiente del dispositivo con que se trabaje. De
cualquier manera, lo que se escribe en ensamblador debera ser tra-
ducido al lenguaje de maquina.

B Lenguajes de alto nivel: son los mas parecidos al lenguaje natural,
en especial al idioma inglés, y son independientes del dispositivo,
O sea, sirven para programar cualquier sistema informatico solo en
dependencia del sistema operativo con que se trabaje. Algunos son
multiplataforma, es decir, funcionan con cualquier sistema operativo.
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-@- saber mas

Desde el punto de vista histérico los lenguajes de programacién se pueden

dividir en:

B Lenguajes de 1.2 generacion (1GL): (antes de 1950)
Se corresponden con los ya mencionados lenguajes de
maquina.

H Lenguajes de 2.2 generacion (2GL): (1950-1955) Intro-
ducen los lenguajes ensambladores.

B Lenguajes de 3.2 generacion (3GL): (1956-1965) Poco a
poco los intérpretes admitieron palabras mas comple-
jas y comenzaron a parecerse a los lenguajes naturales R
como el inglés, espafiol, etc. En los afios 70 se crean Ml_—l
PASCAL, ADA y PROLOG. Mencién especial debe atri-
buirse al lenguaje C, desarrollado por Dennis Ritchie,
creador también del sistema operativo UNIX, que dio
origen a LINUX y Android.

B Lenguajes de 4.2 generacion (4GL): (a partir de 1980)

Se vinculan con la llamada programacion orientada a

objeto (POO). Se alcanza cada vez mas la cercania con

el lenguaje natural y se crean entornos de desarrollo llamados IDE con
interfaces gréficas de usuario (GUI). Representantes de esta generacion
son: Java, C++, Delphi, Perl, PHP, Phyton, Visual Basic, Smalltalk,
Ruby, Eiffel, Visual FoxPro, etcétera.

En esta categoria aparece una familia de Lenguajes denominada
HyperTalk, disefadas en el mundo de las Macintosh y que son impre-
sionantemente cercanas al lenguaje natural, al limite de poseer una
gramatica similar a los lenguajes naturales con fenémenos de sinonimia,
pronombres personales, preposiciones, etc. Ejemplos de esta familia son
OpenScript, Transcript, Livecode Scripting, entre otros.

B Lenguajes de 5.2 generacidn: son lenguajes especializados en técnicas
de inteligencia artificial.

Como se ha explicado, en realidad el Unico lenguaje que verdaderamente
comprenden los sistemas informaticos es el lenguaje binario, o sea, ese
que solamente esta formado por 0y 1, por lo tanto, en cualquiera de los
casos se culmina realizando una traduccién hacia Oy 1 (ceros y unos).
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Tipos de lenguajes segun la forma de traduccion
que emplean

Como ya se ha dicho, el Unico lenguaje que comprenden los sistemas infor-
maticos de manera directa es el lamado lenguaje de maquina. Esto significa
gue cualquier otra variante tiene que ser traducida a este lenguaje; pues bien,
en dependencia de la manera en que se realiza la traduccién, los lenguajes
pueden ser interpretados (intérpretes) o compilados (compiladores).

! Definicion
Intérpretes: los lenguajes intérpretes realizan la traduccion de manera si-

multanea, o sea, linea a linea del documento que constituye el programa.
Traducen una linea e inmediatamente la ejecutan.

La principal ventaja de estos lenguajes radica en la facilidad en que se de-
tecta un error de escritura o error sintéctico, ya que la linea que contiene un
error, al intentar ejecutarse, pone de manifiesto el error inmediatamente y
de esta forma se facilita la localizacién del error.

! Definicion
Compiladores: por el contrario de los lenguajes intérpretes, los compilado-
res traducen todas las lineas del programa antes de ejecutar ninguna de sus

lineas, produciendo un documento que se denomina cédigo objeto, que
es el que queda listo para ser ejecutado por la maquina.

La ejecucion de un programa compilado resulta siempre ser mas rapido que
desde un programa interpretado; sin embargo, la depuracion o localizacion
de errores sintacticos en la programacion resulta ser mas compleja.

Como has podido comprobar, la programacion ha evolucionado y se ha
adaptado al avance de los ordenadores y sistemas. Con el tiempo se han
establecido diferentes criterios y técnicas de programacion, no excluyentes
entre si, por ejemplo:
® Programacion modular: consta de varias secciones o médulos que inte-
ractian a través de llamadas a procedimientos. EIl médulo principal,
encargado de llamar al resto de los médulos, integra el programa en
su totalidad.

® Programacion estructurada: estd compuesta por un conjunto de téc-
nicas evolucionadas que aumentan la productividad del programa. Se
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basa en un proceso lineal y sencillo que se apoya en estructuras secuen-
ciales, selectivas y repetitivas.

B Programacion orientada a objetos: usa objetos y sus interacciones para
disefar aplicaciones. Los objetos son entidades que poseen una serie de
propiedades destinadas a que los programas sean mas faciles de escribir,
mantener y reutilizar.

X Algo de historia

ADA: es un lenguaje de programacion orientado a objetos, disefiado
bajo encargo del Departamento de Defensa de los Estados Unidos. El nom-
bre se eligi6 en conmemoracién de lady Ada Augusta Byron (1815-1852),
condesa de Lovelace, hija del poeta Lord George Byron, a quien se conside-
ra la primera programadora de la historia por su colaboracién y relacién con
Charles Babbage, creador de la maquina analitica.

Comprueba lo aprendido
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¢ Qué se entiende por programa informatico?

¢ Qué lugar ocupa el concepto de lenguaje de programacion en el
concepto de software?

¢ Qué tipos de lenguajes de programacion se discuten en este libro?

i Cudl es el Unico lenguaje que comprende un sistema informatico
de manera directa?

¢Como se clasifican los lenguajes de programacion segun la forma
en que producen su traduccién al lenguaje de maquina?

iPor qué se crearon los lenguajes de alto nivel?

Investiga datos biograficos sobre la primera mujer programadora
de la historia.

De qué lugar es el matematico al que se le atribuye el concepto de
algoritmo. ;Coémo se conoce este pais hoy en dia?
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Elabora una linea de tiempo que recoja la evolucion histérica de los
lenguajes de programacion.

10. ;Qué se entiende por algoritmo?

11.

Identifica procedimientos relacionados con la vida cotidiana o proce-
dentes de otras asignaturas que puedan ser considerados algoritmos.

12, Escribe con tus palabras algoritmos para:

a) Cruzar una avenida.

b) Saber si un nimero dado es par.

¢) Freir un huevo.

d) Ir de la casa a la escuela.

e) Pasar una aplicacion de un teléfono a otro utilizando Zapya.

13 Identifica y comenta cuatro formas de expresar algoritmos.

14. Por qué el lenguaje natural no es un recurso idéneo para expresar

algoritmos.

15. Realiza un cuadro comparativo de las técnicas de representacion de

algoritmos donde abordes las ventajas y desventajas de cada una.

2.3 La programacion orientada a objetos y dirigida
por eventos

Como ya sabes, existen basicamente cuatro maneras de expresar algo-

ritmos, mediante:

el lenguaje natural,

el de diagramas de flujo,

el de pseudocodigo,

un lenguaje de programacién.

En esta unidad aprenderds a implementar algoritmos, es decir, a des-

cribirlos mediante un lenguaje de programacién. Hay cientos de lenguajes
de programacién y en principios la eleccion de uno en particular obedece
a multiples criterios, desde los que se ponen de moda hasta los que resul-
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tan demasiado dificiles de aprender por poseer una sintaxis relativamente
abstracta y criptica. Lo que si es cierto es que todos los seres humanos esta-
mos capacitados para leery escribir en una lengua natural, por tal motivo,
en la medida que el lenguaje de programacién este cercano a un lenguaje
natural, nos debera resultar mas asequible.

Los lenguajes orientados a objetos son la evolucién légica de la pro-
gramacién estructurada. La programacion orientada a objetos (POO
u OOP, segun sus siglas en inglés) se basa en dividir los programas en
pequefas unidades légicas de cédigo. A estas pequeiias unidades l6gicas
de cédigo se las llama objetos. Los objetos son unidades independientes
que se comunican entre ellos mediante mensajes, los cuales poseen una
serie de caracteristicas especiales y pueden ser reutilizados.

Los objetos

La POO intenta describir de forma abstracta la forma de pensar de los
seres humanos. Pensar en términos de objetos, es muy parecido a cémo lo
hariamos en la vida real; por ejemplo, se diria que un auto es un objeto
que tiene una serie de caracteristicas (como podrian ser la marca, el mo-
deloy el color) y una serie de funcionalidades asociadas (como ponerse en
marcha o frenar). En el esquema de la POO, el coche seria el objeto; las
propiedades o atributos serian las caracteristicas (color, modelo, etc.); y los
métodos serian las funcionalidades asociadas (ponerse en marcha, frenar,
etc.). Un objeto de software mantiene sus caracteristicas en una o mas va-
riables e implementa su comportamiento con métodos. Un método es una
funcién o subrutina (pequefio programa) asociada a un objeto.

Las clases

En el mundo real, normalmente se tienen muchos objetos del mismo
tipo; por ejemplo, hay muchas marcas de autos. Si se habla en términos de la
POO, se puede decir que nuestro objeto auto es una instancia de una clase
conocida como automovil. Todos los autos tienen unas caracteristicas (mar-
ca, modelo, color, motor, ventanas, ruedas, etc.) y unos comportamientos
(ponerse en marcha, frenar, acelerar, parar, ir marcha atrés, etc.). Cuando
los fabricantes de automoviles fabrican coches, aprovechan el hecho de
que todos los autos deben compartir sus caracteristicas comunes y elabo-
ran modelos o plantillas que luego aplican a todos los autos de ese mismo
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modelo. Esos modelos o plantillas son lo que se conocen como clases, y a
cada auto que se fabrica utilizando esos modelos se les denomina objeto.

La herencia

Imagina ahora que el fabricante de automoviles, partiendo del mode-
lo original, realiza dos modelos de auto distintos y a cada uno de ellos le
otorga una caracteristica diferente, realizando un modelo para autos con
cambio manual y otro para autos con cambio de marchas automaticas.
Cada modelo de automoévil hereda de su predecesor todos los atributos
gue este tenia (marca, modelo, color...) y sus propiedades (ponerse en
marcha, frenar, acelerar...), y ademds cada uno incorpora un nuevo atri-
buto (cambio). El primer modelo (clase automovil) se convertird en una
superclase, ya que de ella se han derivado otras, y las clases generadas
recibiran el nombre de subclases.

Envio de mensajes

Los objetos por si mismos no tienen mucha utilidad; por ejemplo, un
auto, sin una persona que lo conduzca, pierde gran parte de su signifi-
cado. Para relacionar distintos objetos se emplean los mensajes, de esta
manera, una persona consigue que un coche gire a la derecha moviendo
el volante hacia ese lado y también se utilizan métodos, con los cuales se
pueden incluir ciertos parametros o variables; por ejemplo, al objeto auto
se le podria enviar un mensaje con el método girar, indicAndole como
parametro la direccion (derecha o izquierda). También se puede invocar a
los métodos sin necesidad de pasar ninglin pardmetro, como se haria en
el caso de los métodos frenar y acelerar. En términos generales, se podria
decir que los mensajes son la forma de realizar acciones sobre los objetos.

Después de este acercamiento necesario a algunos conceptos impor-
tantes de la programacién orientada a objetos y acordes con los principios
curriculares del perfeccionamiento, cada centro podra elegir las herra-
mientas informaticas con que trabajar, siempre y cuando cumpla con los
objetivos plasmados en el programa y eso significa que el profesor podra
emplear el lenguaje de programacién que mas le agrade; no obstante,
existen razones que nos instan a proponer una herramienta muy moder-
na, poderosa y profesional que servirad de base a ulteriores desempefos en
esta disciplina, sobre todo si se tiene en cuenta el estado del arte actual de
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la Informatica vinculada con la irrupcion de los dispositivos moviles. Esta
herramienta de programacién se denomina LiveCode.

2.3.1 Breve resena histodrica de LiveCode, algunas
de sus caracteristicas

LiveCode se inspira en un lenguaje de programacion mu-

cho mas antiguo denominado HyperTalk. Este lenguaje fue

“‘ creado en 1987 por un programador estadounidense Ilama-

do DanWinkler. Por lo visto, Apple se interesé mucho en este

lenguaje y lo compré para incorporarlo en un producto suyo denominado
HyperCard.

HyperTalk era un lenguaje de programacién extraordinariamente
sencillo (practicamente era como hablar en inglés). Steve Wozniak (el co-
fundador) de Apple llegé a decir que HyperCard era el mejor software
jamas escrito. A finales de los afios 80 existian cientos de empresas tra-
bajando en el ecosistema de HyperCard, incluso la todopoderosa Oracle
ofrecia un software basado en HyperCard para conectarse a bases de datos
de Oracle: Oracle Media Objects (la cual, luego derivé en Oracle Forms).

Hubo fabricantes que crearon un montén de “plugins” para Hyper-
Card, primitivos sistemas de acceso a Internet, controladores de los puertos
hardware del Macintosh para manipular dispositivos electrénicos, sistemas
de animacién y multimedia, etc. Actualmente, lenguajes de programacion
como Apple Script estan basados en HyperCard.

LiveCode estd inspirado completamente en el lenguaje HyperTalk (ver-
sion MetaCard) y la primera version del lenguaje surgié en el afio 2001. En
aquella época se llamé Revolution, nombre que fue cambiado a LiveCode
en el aino 2010. Fue disefado para aprovechar repositorios que le permi-
tieran a la gente aprender a programar mas rapido; es decir, la sintaxis y
el vocabulario utilizado en LiveCode es similar a un lenguaje natural. La
empresa que cred y desarrolla actualmente este lenguaje es Runtime Re-
volution Ltd, empresa escocesa con sede en Edimburgo.

LiveCode gané el premio de la revista Macworld (Macworld Annual
Editor’s Choice Award) por "mejor desarrollo de software del afio 2004"
y a partir del aiio 2013 existen dos versiones de este lenguaje: una version
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propietaria y una completamente libre, la cual es gratis pero pone como

condicién que si se comercializa un programa de esta versién, es obligato-

rio publicar el cédigo de forma publica (Licencia GPL).

Algunas caracteristicas de LiveCode son las siguientes:

® Es software libre.

® Utiliza una metafora muy intuitiva.

® Ha desarrollado multiplataformas (Windows, Linux, MacOSX, Android,
I0s, UNIXy HTML 5). Su consigna es “Write once, run any where"” (Escribe
una vez, ejecutalo donde quieras...).

® Su lenguaje de programaciéon es impresionantemente parecido al len-
guaje natural (inglés).

® Esvisual, basado en objetos y dirigido por eventos.

® Es muy versatil ya que es de propdsito general, o sea, se pueden desa-
rrollar disimiles aplicaciones para diferentes campos, incluyendo
aplicaciones para moéviles.

B Sobre él existe una amplia experiencia pedagégica.

¢Como es el lenguaje? LiveCode es un ambiente de programacién ba-
sado en objetos y dirigido por eventos, con un lenguaje de programaciéon
muy sencillo, es casi como hablar en inglés; por ejemplo: Lo siguiente es
una instruccion en LiveCode:

Put José into field Nombre of card Datos of stack Base

La traduccién al espafiol seria: Pon “José” dentro del campo Nombre
de la Tarjeta Datos que pertenece al médulo o pila Base.

LiveCode tiene aproximadamente 2600 (un poco mas) sentencias de
programacion y estas se pueden extender mediante “plugins” o progra-
mandolas directamente en lenguaje “C”.

La filosofia o metafora de la herramienta de desarrollo se basa en una
“pila de tarjetas” o una “baraja de cartas”, cada una de las cuales consti-
tuye una ventana de la aplicaciéon. Existe una pila principal denominada
“Main Stack” que contiene Cards o “tarjetas” (figura 2.14).
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Fig. 2.14 Pila principal o Main Stack.

La pila principal puede a su vez estar acompainada por otras pilas, cada
una con su sistema de tarjetas (figura 2.15).

Fig. 2.15

El desarrollo de una aplicacion puede concebir la navegacién entre tar-
jetas de diferentes pilas.

¢Como se desarrolla una aplicacion “LiveCode”?

Para la ejecucién de esta aplicacion se siguen los pasos siguientes:

1. Cuando se inicia la herramienta de desarrollo, ya sea a partir del icono

de acceso directo o por su inicio en el menu de los programas, se tiene
gue crear un nuevo proyecto.
El nuevo proyecto se puede crear dando clic en la opcién New (Nuevo)
del Start Center (Centro de Inicio) (figura 2.16) o seleccionando en el
menu File (Archivo) la opcion New Stack (Nueva pila), a continuacién se
opta por la variante Default Size (Tamano implicito) y luego se adapta
esta a nuestras necesidades (figura 2.17).
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Start Center B

&

Welcome to LiveCode 9.6

O O O
Seleccionar la opcion New

revmagnifylivecode

C/Users/ Work/AppDatafRoaming/RunRev/C .

= Open Bisting Project Show at Startup ]

<®>Observacion

Fijate que LiveCode propone diferentes tamafos para la pagina o ventana
principal, teniendo en cuenta los diferentes tipos de dispositivos méviles
(teléfonos y tabletas).

[ LiveCode 9.6.2

File Edit Tools Object Text Development View Window Help

New Stack > Default Size
New Substack
ks iPhone 4 (320x480)
| | Open Stack... Ctrl+0

iPhone 5 (320x568)

iPhone 6 (375x667)

iPhone 6 Plus (414x736)

iPad/Tablet Portrait (768x1024)
Import As Control > iPad/Tablet Landscape (1024x768)

Open Recent File
Close Ctrd+W

Close and Remove From Memory

Mew Referenced Control R
Seript only Stack

Save Ctrl+5
Save As...

Fig. 2.17
El nuevo proyecto contendra un “Main Stack” que sera algo asi como
la “pagina” principal.
Automaticamente se crea una pila con una Unica tarjeta con el tamafio
definido.
2. Se disefan objetos como botones de diversos tipos, campos, figuras
geomeétricas; se importan recursos multimedia como sonidos, video, en
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diferentes tarjetas, con ayuda de la Tools Pallete (paleta de herramien-
tas) (figura 2.18).

[ JEe

File Edit Tools Object Text Development View Window Help

B = = oA & @ i O

Inspector  Code  Message Box Select Grouped | Messages  Errors | SampleStacks Lessons Resources Dictionary

Py B ® vrivear- - o x
+ @

X
I

= Bfe
tile BREEeR -
[ Gu-EfH

- ai]
[S] 0
oooO

a0z

PR RS
e

4sse0

Fig. 2.18

3. Se programa la interactividad con los objetos necesarios.
4. Se define la navegacién entre las tarjetas.

5. Se determina para que sistema operativo se trabaja.

6. Se compila y se obtiene el ejecutable de la aplicacion.

Interfaz de LiveCode

Como ya se ha dicho, LiveCode es una herramienta de programacién
visual, eso quiere decir que la interfaz de desarrollo, también denomina-
da IDE (Interface Development Environment) esta conformada por una
ventana principal y un sistema de paletas con botones reactivos y otros
objetos que serviran para diseflar nuestra aplicacién. Aunque el IDE o
interfaz de desarrollo de LiveCode resulta relativamente sofisticado, en
esta unidad nos referiremos a los aspectos minimos que nos permitan im-
plementar los algoritmos correspondientes a este nivel, reservando otros
elementos para estudios futuros.

Tools Palette (Paleta de herramientas)

LiveCode posee una paleta de herramientas con la cual podras disefar
una amplia variedad de objetos reactivos o interactivos. En este momento
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se centrarad especial atencion en dos de estos objetos: el objeto button
(boton) y el objeto field (campo) (figura 2.19).

Teols n
+ &

Modo de corrida k ke Modo de corrida
o ejecucion o ejecucion

T+ ]+
D @

Boton (Button)

Campo (Field) Sesbein T

Fig. 2.19
En la figura 2.19 hay dos saetas en la paleta que permiten conmutar los
modos de trabajo de LiveCode: modo de disefio o programacién y el modo
de corrida o ejecucién.
Implicitamente LiveCode se presenta en modo de diseiio o programa-
cion, lo cual le permite disefar objetos y programarlos. Una vez realizado
lo anterior se pasara a probar lo hecho para ver como funciona, entonces
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se va a seleccionar la saeta de la izquierda (Modo de corrida o ejecucion)
y LiveCode pasara al modo usuario, lo cual permitird comprobar lo hecho.

Esta concepcion permite ir probando el desarrollo de la aplicacién en
cada momento que se estime conveniente.

2.3.2 Los eventos, los objetos y sus propiedades en LiveCode

Como se ha dicho con anterioridad, LiveCode es un lenguaje basado
en objetos y dirigido por eventos, esto quiere decir que entre otras mu-
chas cosas el flujo del programa va a estar determinado por un sistema de
accion y reaccion, o sea, que para que se ejecute un programa en LiveCo-
de, tiene que ocurrir algo que desencadene las acciones del programa en
calidad de respuesta. Eso que ocurre y desencadena acciones del programa
se denomina evento.

Eventos tipicos de los lenguajes visuales son, entre otros, los siguientes:
B Hacer clicizquierdo con el raton sobre un botén u otro objeto (MouseUp).
B Oprimir teclas (keyDown).

B Entrada del cursor del ratén sobre un objeto (MouseEnter).

Al producirse un evento por parte del usuario o por parte del propio
sistema, se genera un mensaje que es interpretado por LiveCode y que en
virtud del programa escrito, en el manipulador del evento se produciran
las correspondientes acciones.

Es importante decir que los objetos son materializaciones o instancias
de naturaleza abstracta llamadas clases, que no serdn abordadas en este
curso. Sin embargo, hay algo de los objetos que si se va a estudiar porque
seran de gran utilidad, y son sus propiedades.

Las propiedades de los objetos

Las propiedades de los objetos son datos que conviven con los objetos
y forman parte de estos. En la vida practica esto también ocurre, por ejem-
plo, si tienes un objeto mesa, este va a tener un conjunto de propiedades
inherentes a él, es decir, podra ser cuadrada o redonda; podréa tener 4 o 3
patas, sera azul o blanca; en fin habra todo un sinnimero de propiedades
con sus respectivos valores que pueden caracterizar ese objeto. Por ello se
podra decir que la mesa es redonda, pero esa propiedad esta caracterizada
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por un valor numérico que puede ser un diametro de 60 cm, o cuando se
habla de sus patas también podriamos caracterizar la propiedad longitud
de la pata de la mesa con un valor. En resumen, se podra decir que las pro-
piedades de los objetos determinan en ellos dos cosas:

a. Su apariencia

b. Su comportamiento

Por ejemplo, en la figura 2.20 se tiene un botén y claramente se lee en
su leyenda o titulo la palabra Solucion, por otro lado, estan las etiquetas
Punto 1y Punto 2, dos objetos que muestran esos carteles, donde final-
mente hay dos campos que poseen los valores 5,4y 3,2.

[ untitled 2* - O X

Punto 1

Punto 2

3.2

Distancia

Fig. 2.20
Toda esta informacion se muestra en virtud de propiedades que po-
seen estos objetos.

¢Como acceder o modificar las propiedades de un objeto?
A las propiedades de un objeto se puede acceder de dos maneras:

® Mediante el inspector de propiedades.

® Mediante el lenguaje de programacién.

El inspector de propiedades es un mecanismo del IDE o Interfaz de

desarrollo que permite editar directamente las propiedades de un objeto.
Para acceder basta con seleccionar el objeto, hacer clic derecho sobre ély
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seleccionar la opcién administrador de propiedades (Property Inspector),
como se muestra en la figura 2.21.

[ untitled 2*

5 Button :

Edit Script
Edit Behavior Script
Property Inspector

Cut
Copy

Send Message

Show In Project Browser

Show Documentation
Clear
Card

Stack

Fig. 2.21

Al acceder a la opcidon Property Inspector, aparecera el siguiente cua-
dro de dialogo (figura 2.22).

button "Button” (id 1011)

] E ¢

Name
Lakel
Tooltip

Style

Border width
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Button
Button .
standard ~
[ Visible
Opaque

Show name

Auto hilite

Shared hilite

Focus with keyboard
Focus border
Default button

[ Disabled

3D

Show border

2 =

Fig. 2.22

Este cuadro de didlogo posee
nueve secciones (figura 2.23) que
invariantemente permiten acce-
der a diferentes propiedades de
un objeto clasificadas por grupo,
por ejemplo, el primer grupo son
las propiedades mas generales
como el identificador del objeto,
su etiqueta (texto que se muestra),
visibilidad, opacidad, estilo de bor-
de, etc.; el sequndo grupo se refiere
a lo que se denomina Propiedades
definidas por el usuario, aspecto
que sera tratado mas adelante; el
tercer grupo esta dedicado a los co-
lores de texto, de fondo, texturas;
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el cuarto trabaja los iconos que pueden acompafar a un botén; el quinto
grupo se refiere al tamafio y la posicion del objeto, el sexto al tipo de letra
y tamafo, asi como la alineacién del texto. Los grupos restantes no seran
estudiados en este grado.

A S @D WE @ B
Fig. 2.23

Es importante saber que para cambiar el contenido de las etiquetas
con el rétulo Punto 1y Punto 2, tienes que seleccionar un objeto de tipo
Label (etiqueta) y cambiar la propiedad Contents (2do. grupo de propie-
dades), como se muestra en la figura 2.24.

M Untitled 2+ - u] 'Y [ untitled 2= - u] X
g .- . L oo .
- S e S Sunte ]
field "Label Field" (id 1012) n field "Label Field” (id 1012) -
AESEBSY> oS SOB AESZBLSY LS IOB
Name | Label Field ~ Contents ==
Tooltip B Ainto:
[ Disabled
[ visible
Share text
Don't wrap
Lock text
[ opaque v
Fig. 2.24

La otra manera de modificar las propiedades de un objeto es mediante
el uso del lenguaje de programacion, para lo cual se usa la siguiente sintaxis:

Asignacion de propiedades usando el lenguaje
Set the properties of Object to Valor
(Asignale a la propiedad del Objeto el valor)

Para referirnos a un objeto en LiveCode se usa la sintaxis: Tipo + Nom-
bre o Tipo + idNumber.

Se puede suponer que hemos denominado Solucién al botén al que
nos referiamos en el ejemplo mostrado en la imagen 2.20 y quisiéramos
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que este tuviera color azul, entonces a nivel del lenguaje de programacion
diriamos:

Set the background Color of button "Solucién” to blue

2.3.3 Propiedades personalizadas o propiedades definidas
por el usuario

El empleo de propiedades es una de las caracteristicas de la programa-
ciéon orientada o basada en objetos, ya que una propiedad puede definir
tanto la apariencia del objeto como su funcionalidad. LiveCode posee cientos
de propiedades en sus objetos capaces de resolver disimiles problemas, pero
ipodemos nosotros definirle a los objetos de LiveCode nuevas propiedades?
Satisfactoriamente la respuesta es positiva y el tema no resulta complejo.

Ya habiamos visto que la sintaxis para definir una propiedad es:

Set the properties of Object to Valor
(asignar la propiedad del objeto con el valor...)

Pues bien, LiveCode ha sido construido con la suficiente inteligencia
para interpretar sentencias de este tipo: si en el lugar de la sintaxis, en-
cuentra una propiedad que existe, le asigna el valor especificado; pero si no
encuentra esta propiedad, “deduce” que la estamos creando y jautomati-
camente la crea y le asigna el valor especificado! Entonces se podria crear
la propiedad “MilLargo” y asignarle el valor 255 de la siguiente manera:

Set MilLargo to field “Contenido” to 255

En tanto que la propiedad “Milargo” no existe y la sintaxis aplicada
es correcta, LiveCode automaticamente crea la propiedad “MilLargo” y le
asigna el valor 255. A partir de este momento el valor 255 forma parte del
campo Contenido y este valor persistira, o sea, perdurara mientras no sea
eliminado, no es volatil como las variables, que una vez que apagues el
sistema informatico su valor desaparece.

Las propiedades de usuario son muy importantes porque:
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® Permiten asociar datos a objetos con los que se relacionan (encapsu-
lamiento).

B Brindan un nivel de acceso a los datos mas rdpido que con las variables.

® Protegen la informacién controlando la forma en que se lee o se escribe.

Para crear Propiedades de usua- o mon o
rio desde la interfaz de LiveCode, #/2|¢ # @ + A ® @ o a0 8
puedes proceder de la siguiente =~ “*TTT
. Set: |customKeys st .._I.ﬁ.'i‘
forma (figura 2.25): e

1. Seleccionar el objeto al cual se
desea crearle la propiedad.

2. Dar clic derecho y acceder al Ins-
pector de propiedades. e

3. Seleccionar el panel Custom Pro- ™ °
perties (segundo icono).

4. Entrar un nombre para la nueva
propiedad de usuario (Key).

5. Entrar un valor (Value).

Fig. 2.25

Una vez asignada la propiedad de usuario a un objeto es posible recu-
perarla mediante la sentencia:

Put the Propiedad of Obj into Var

Si deseas saber qué propiedades de usuario posee un objeto, puedes
seleccionar el objeto y usar la sentencia:

get customkeys of the selectedobject
putIT

2.3.4 Entrada y salida
A pesar de que LiveCode maneja mas de 2 600 sentencias, bastaran dos

de ellas (Ask y Answer), tres estructuras de control de flujo y los operado-
res estudiados, para implementar los algoritmos estudiados en este curso.
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Instruccion Ask

Al emplear una sentencia Ask se mostrara una caja de texto (figura
2.26) que permitira la entrada por escritura de cualquier tipo de dato (nu-
mérico o alfanumérico). Esta instruccién serd nuestro equivalente a Leer
en pseudocéddigo.

Entra un dato:

[ 0K ] l Cancel

Fig. 2.26

Instruccion Answer

Al emplear una sentencia Answer se mostrard una caja de texto que
permitira la salida de cualquier tipo de dato (numérico o alfanumérico).
Esta instruccion serd nuestro equivalente a Escribir en pseudocédigo (fi-
gura 2.27).

La edad promedio es: 17.8

Fig. 2.27

Ejemplo 1

Describir un algoritmo que permita calcular el espacio recorrido por un
cuerpo que se mueve con MRU (Movimiento Rectilineo Uniforme) si se
conocen la velocidad y el tiempo transcurrido en el desplazamiento. Al
analizar este ejercicio te dards cuenta que el algoritmo de solucién es de
secuencia lineal.
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@ Recuerda que...

En los algoritmos de secuencia lineal, o sea, en la ejecucion de la secuen-
cia, los pasos se aplican uno tras otro, en el orden en que aparecen en el
algoritmo. Ese orden no se puede cambiar durante la ejecucién, aun cuando
sepamos que no se altera el resultado final al intercambiar dos de los pasos
entre si. En todo caso, lo que se sabra es que puede haber otra variante para
el mismo algoritmo donde aparezcan esos pasos intercambiados, sin que se

altere el resultado.

Aqui corresponderia escribir el pseudocédigo, que en este caso seria:

Algoritmo: calcular distancia
Inicio

Leer V

Leert

S:= V*t

Escribir S
Fin

Ahora para poder implementar este algoritmo se seguirdn los pasos
siguientes:

Solucion

1

. Se abre LiveCode y desde la Paleta

de herramientas (Tools Palette), se
pone el Modo de edicion.

. Se disefia un botén (para crear el

botén debes seleccionarlo en la
Paleta de herramientas y arras-
trarlo hasta el lugar donde lo
deseas ubicar).

.Se hace clic derecho sobre el

botén para pasar a programarlo
y a continuacién se selecciona la
opcion Edit Script (figura 2.28).

[ untitled 1~

.
®  Buttor,
v

Edit Script
Edit Behavior Script
Property Inspector

Cut
Copy

Send Message

Show In Project Browser

Show Documentation
Clear
Card >

Stack >

Fig. 2.28
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4. Aparece el Editor de coédigo con el Manipulador de eventos (Handler
list), el Area para escribir el cédigo y la descripcién de errores, entre
otras opciones, como se muestra en la figura 2.29. Aqui seleccionaras el
evento MouseUp (hacer clic con el botén izquierdo del ratén) y apare-
cera en el Area de cédigo el evento, y el cursor estara entre el inicio y el
fin del evento para que puedas escribir el programa, como se muestra
en la figura 2.30.

G button “Button” of card id 1002 of stack “Untitled 1" - Code Editor (editing) = o X
File Edit Debug Handler Window Help P
s EX| e -1 Manipulador de
© deletes A| (@ button “Button” eventos 01
© dragbro 71.‘_ =
© dragend 3
© dragent 3
© draglea i
© draghov -
© dragsta s
© focusIn -
© focusou 8
© menupic £
© mousedo 10
© nousedo | | 0 . o
S musenoflf I Area para escribir el programa
© mousetn 2
© mouseLe 1
O nousetio | | 12
© mousere 16
© nousest =
© mouseup 18
© mousewi i0
© namecha =
© newsutt 2
© resizec =
© selecte 2
© socketC v 2 "
Fiter... ~ =
Errors | Variables Documentation Breakpoints. Search Results
Search variables... [ Show Globals [] Show Environment Vars
Area donde aparece la descripcién de los errores

Fig. 2.29
B button "Button” of card id 1002 of stack "Untitled 1" - Code Editor (editing) — m} K
File Edit Debug Handler Window Help
[ ety |9 & P mouseUp v
w" |O button “Button™ ® @
1 on mouselp -
2
2! d Uy
© deleteB 4 end mousetp
draghro 5
[+] dragkEnd 6
[+] dragént 7
[+] draglLea 8
[+] dragMov 9
[+] dragSta
10
© focusIn 1
© focusou
B L
13 %
< >
Errors | Variables | Documentation | Breskpoints | SearchResults |
Search variables... ||:| Show Globals [] Show Environment Vars

Fig. 2.30
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5. Se escribe el programa:

Se recordard primero el pseudocddigo:
Inicio

Leer V

Leert

S:= V*t

Escribir S
Fin

Este seria el programa en LiveCode (figura 2.31).

m button "Button” of card id 1002 of stack "Untitled 1" - Code Editor (editing) - m] X

File Edit Debug Handler Window Help

Apply ‘) ¢ ) mouselp v
IR~ O button "Button” 0@
1 /«MRU Desplazamiento #/
2 on mouseUp pButtonNumber
O deletes 3 Ask "Entre la velocidad.”
o dragbro 4 Put IT into V
g drag-:nd 5 Ask "Entre el tiempo."
dragknt 6 Put IT into T
O dragLea H 7 Put V4T dinto S
O draghov 8 Answer “"La distancia recorrida es:" &S|
e dragsta 9 end mouseUp
© focusin 10
© focusou 11
© menupic 12
Y neiiconn

13

o
5

Errors Variables Documentation Breakpoints Search Results

0 No errors occurred

Fig. 2.31
Analicemos ahora el cédigo:

1. Doble guion (--) significa el comentario para poner el titulo del pro-
grama o comentar lo que hacen las instrucciones del c6digo. También se
puede escribir /* y cerrar con */ para comentarios de varias lineas:

B Ask:sentencia para la lectura de datos. La sentencia Ask deposita el dato
automaticamente en una variable del sistema denominada IT. Como el
préximo Ask (del tiempo), sobrescribira el dato de la Velocidad, se hace
necesario asignar el valor de IT a una variable independiente V. Put IT
into V. De igual manera se procedera con el tiempo PUT IT into T.
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B Luegose asigna el producto de V*T a la variable Sy finalmente se escribe
el resultado con ayuda de la sentencia Answer:
Answer “La distancia recorrida es:"&& S

El & es el simbolo de concatenaciéon que se expresa en pseudocodigo
como UnE, cuya funcién es unir o concatenar el mensaje “La distancia...”
con el valor S.

Ejemplo 2

Al interactuar con el interruptor de la luz del comedor, se constata que
la luz no enciende. Implemente un programa que simule esta situacién.
Al analizar este ejemplo te daras cuenta que en la solucién emplearas un
algoritmo con alternativa simple y una estructura de control.

@ Recuerda que...

Existen dos tipos de alternativas: las simples y las multiples. Las alternativas
simples comprueban el valor veritativo de solo una condicion. Las maltiples,
por su parte, verifican el valor veritativo de varias condiciones.

Solucioén (figura 2.32):

/* Bombillo */
On MouseUp
answer “Se busca una escalera”
answer "Se sube hasta la altura del bombillo”
answer " ;Bombillo flojo?” with Si or No
if IT is Si then
answer "Apretar bombillo”
else
answer “Cambiar bombillo”
end if
end MouseUp
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E button "Button” of card id 1002 of stack "Untitled 1" - Code Editor (editing) — m] x
File Edit Debug Handler Window Help

Apply ‘, e ’ MouseUp ~
IEZTEETE ~ | O button "Button” @
1 /= Bombille =/ ~
On MouseUp pButtonNumber
answer "Se busca una escalera"
answer "Se sube hasta la altura del bombillo"

N 2
deleteB 3
4
L answer ";El bombillo esta flojo?" with "Si" or "No"
6
7
8

dragDro
dragEnd
dragEnt
dragLea
dragMov ||

if IT ds Si then

answer "Apretar bombillo"
else

answer "Cambiar bombillo"
10 lend if
11 end MouseUp

dragSta 9
focusIn
focusOu
menuPic

DOOOOOOO000

meiiean o

m

ilter...

Errors Variables Documentation Breakpoints Search Results

Q No errors occurred

Fig. 2.32
Ahora analicemos el cédigo:

. La situacién planteada en el ejemplo 2 no posee un modelo matematico
explicito (no hay férmulas ni ecuaciones).

. Como te habras fijado, la primera parte del cdédigo es igual al ejemplo
anterior, ya que se utiliza el mismo evento (mouseUp).

. La tercera linea de c6digo emplea una variante especial de la sentencia
Answer mediante la palabra reservada with. Esto significa que al mos-
trar el mensaje se propondra una interrogante en forma de Si o No, lo
cual bifurcaré el flujo del programa en dos direcciones, una vez para Si
y otra vez para No.

. Siendo estrictos, las cadenas Si'y No deberian escribirse entre comillas
“Si" y “No", pero el caracter débilmente tipado del lenguaje tolera la
no contemplacion estricta de esta regla en tanto estas expresiones no
coincidan con variables cuyas denominaciones sean por coincidencia Siy
No. No obstante una buena practica es poner las cadenas entre comillas.

. Como ya se explicé tanto Ask como Answer asignan el dato introducido
en la variable del sistema denominada IT.

. La sentencia if — then - else — end if permite implementar los algoritmos
de tipo alternativos.
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@ Recuerda que...

La sintaxis de la sentencia if — then - else - end if es:
If condicion then

Acciones

else

Acciones
End if

Ejemplo 3
Dado un conjunto de 10 nimeros enteros, determinar cuantos nimeros
son pares. Al analizar este ejemplo te daras cuenta que en la solucion

emplearas un algoritmo con un ciclo, por lo que sera necesario utilizar una
estructura de control.

@ Recuerda que...

Los algoritmos con ciclos son aquellos donde aparecen con frecuencia
situaciones en las que se necesita que un conjunto de instrucciones se eje-
cute repetidamente. En este caso, se debe contar con estructuras de control
que permitan la iteracion o repeticién y la verificacién de condiciones que
determinan si el conjunto de instrucciones debe seguir siendo repetido o si
debe detenerse.

Solucién (figura 2.33):

/* Cantidad de enteros */

On MouseUp

put 0 into C ---- Inicializacién del contador
Repeat 10 times -- Estructura ciclica

ask “Entre un nimero:"--- Entrada del dato

if IT mod 2 = 0 then --- Alternative de numero par
add 1 to C -- Increment de contador

end if

end repeat --- Fin de la estructura ciclica

Answer "La cantidad de nimeros enteros es “& C -- Respuesta
end MouseUp
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E button "Button” of card id 1002 of stack "Untitled 1" - Code Editor (editing) — (] x
File Edit Debug Handler Window Help
Apply ‘, [l 2 MouselUp ~
w" ) button "Button” O@
1 /+ Cantidod de enteros =/ ~
2 On Mouselp
+ +
© deletes 3 put @ into C ---- Inicializacién del contador
1+ dragDro 4 e s o
drasEnd Repeat 10 times =-- Estructura ciclica
o4 ';: ~ 5 ask "Entre un nimero:"--- Entrada del dato
ragent 6 +§f IT rnod 2 ® then --- Alternative de nimero par
draglLea 7 +
add 1 to C -- Increment de contador
1+ dr agMov -
h & end if
dragSta g - P
© focusin end repeat --- Fin de la estructura ciclica
- 10 Answer "La cantidad de nimeros enteros es "& C -- Respuesta
focusOu
5 11 end MouseUp
© menupic
o 12
moiieaha = v
Filter...
Errors | Variables Documentation Breakpoints Search Results
o No errors occurred
Fig. 2.33

Ahora analicemos el cédigo:

. El inicio del cédigo sigue siendo el mismo pues estamos utilizando el
mismo evento (MouseUp).

. put 0 into C, esta sentencia inicializa el contador C que se empleara para
contar los nUmeros que sean pares. Recuerda que tanto los contadores
como los acumuladores deberan ser inicializados antes de ser usados.

. Repeat 10 times / end repeat (esta sentencia permite realizar un ciclo, o

sea, una iteracién o repeticion de acciones, tantas veces como se especi-

fique, en este caso 10 veces.

Nota: Repeat — End repeat- exige que se conozca a priori la cantidad de

veces que se producira el ciclo de acciones.

.ITmod 2 = 0 (IT es la variable del sistema en que la sentencia Ask depo-

sitd el dato entrado, IT mod 2 = 0 comprueba si la divisiéon del numero

que se encuentra en la variable IT entre 2 da como residuo 0, lo cual
significa que el numero que se encuentra en la variable IT es par.

.add 1 to C, es una manera abreviada de implementar un contador, un

sindbnimo de esta expresién contadora podria ser Put C + 1 into C.

. El operador & como ya se ha visto antes, es el operador de concatena-

cion de cadena de caracteres para producir un mensaje combinando

texto y resultado.
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Comprueba lo aprendido

-

10.
11.

12.

13.

14.

15.

196

¢{En qué elementos radica la dificultad de resolver problemas?
¢ Qué tres momentos son invariantes en la soluciéon de problemas?

iQué plantea el teorema fundamental de la programacion
estructurada?

A qué se llama propiedades de objetos?

¢De cuantas maneras se pueden modificar las propiedades de un
objeto usando LiveCode?

Menciona algunas secciones del cuadro de didlogo de propiedades
de objetos en LiveCode.

¢ Cual es la sintaxis general para asignar un valor a una propiedad?
¢Qué es una propiedad de usuario y cdmo se define?

¢Cual es la importancia de las propiedades de usuario?

¢ Qué es una lista en LiveCode?

¢Como se logra obtener un elemento de una lista en LiveCode?

¢{A qué se llama evento y qué diferencia o similitud tiene este
concepto con el de mensaje?

Menciona cinco eventos y sus respectivos mensajes manejables por
LiveCode.

Explica con tus palabras la jerarquia de mensajes de LiveCode.

¢En qué nivel de jerarquia se debe colocar un manipulador de mensajes?



16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

CAPITULO 2
¢ Cual es la sintaxis para definir un mensaje personalizado o definido
por el programador?

Qué relacion guardan los conceptos de funcién en Matematica y en
Informatica.

Menciona tres funciones build-in de LiveCode.

¢ Cual es la sintaxis para definir una funcion creada por el programador?
A qué se llama variable global y cémo se define.

¢Como se pueden almacenar varios datos en una misma variable?
¢Por qué se dice que LiveCode es un Lenguaje dirigido por eventos?

Estudia los diferentes eventos del mouse, manejables por LiveCode,
y caracteriza a cuatro de ellos.

Elabora un cuadro resumen sobre los diferentes controles (objetos
de control) que se pueden utilizar en LiveCode que tenga la estruc-
tura que se muestra en el ejemplo siguiente:

Control Funcion

Botén Realiza una accidn o serie de acciones especificas.

Analiza los siguientes algoritmos y ponle un nombre adecuado:

a) /**/

On MouseUp

answer “Me aproximo al borde de la acera.”
answer “Miro a la izquierda.”

answer “Miro a la derecha.”

answer “;Viene carro?” with Si or No
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if IT is Si then

answer “Me detengo.”
else

answer “Cruzo.”

end if

end MouseUp

b) /**/

On MouseUp

Ask “Entre el valor de la velocidad inicia
Put IT into Vinic

Ask “Entre el valor del tiempo transcurrido.”

Put IT into VTiempo

Ask “Entre el valor de la aceleracién.”

Put IT into VAcel

put Vinic*Vtiempo+(VAcel*Vtiempo”2)/2 into EspacioRecorrido
Answer EspacioRecorrido

end MouseUp

III

c) /**/

On MouseUp

Ask “Entre un numero”
Put IT into N

if N>0 then

answer N

else

answer -1*N

end if

end MouseUp

En el siguiente programa existen cinco errores. Encuéntralos.

On MouseUp

Put field Coeficientes into Lista
Put item 1 of Lista into a

Put item 2 of Lista into b



27.

CAPITULO 2

Put item 3 of Lista into ¢

Put bA2 - 4*a+c into Delta
Switch

Case Delta >0

Answer “Dos raices reales”

Put -b + sqrt(Delta)/ 2*a into X1
Putb + sqrt(Delta)/ 2*a into X2
Answer “Raiz = "&X1 &&"Raiz =" & X2
break

Caso Delta=0

Answer “Una raiz doble”

put - b/2*ainto X1

Answer “Raiz =" &X1

default

Answer “No hay raices reales”
End switch

End

Resuelva los siguientes problemas codificandolos en LiveCode:

a) Escriba un programa que convierta de centimetros a pulgadas.
Una pulgada es igual a 2,54 cm.

b) Escriba un programa que determine si el nUmero entero ingre-
sado por el usuario es par o no.

¢) Escriba un programa que pida dos niumeros enteros y que calcule
la division, indicando si la division es exacta o no.

d) Escriba un programa que pida al usuario dos palabras, y que indi-
que cual de ellas es la mas larga y por cuantas letras lo es.

e) Escriba un programa que reciba como entrada dos nimeros, y los
muestre ordenados de menor a mayor.

f) Escriba un programa que simule una calculadora basica, este
puede realizar operacidon de suma, resta, multiplicaciéon y division.
Debe recibir como entrada dos nUmeros reales y un operador, que
puede ser +, -, * o /. La salida del programa debe ser el resultado de
la operacion.
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