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Introduccion

"Produccién grafica analdgica y digital" es el segundo médulo de los ma-
teriales de esta asignatura y su finalidad es analizar y comparar los formatos
graficos analogicos y digitales.

Cada soporte tiene unas caracteristicas diferentes, dependiendo de su difusiéon
y forma de consumo. La creacion grafica variard, pues, segin cudl sea el soporte
en el que se ha de aplicar, y se adaptard a sus necesidades y requisitos. En
este apartado aprenderéis cOmo se produce una misma campafia con distintos
soportes y a sacar al mayor partido de cada uno de ellos.

El estudio y la comparacioén entre la imagen vectorial y el mapa de bits sera
vital para la consecucién de los objetivos del médulo. Aprenderéis a diferenciar
las caracteristicas y los requisitos de los dos tipos de imagenes, asi como las
resoluciones con las cuales se debe trabajar, los formatos de optimizacién y el
software ideal para la produccién.

La ultima parte de este modulo, titulada "Produccion del material grafico",
contiene una explicacion extensa de los diferentes formatos graficos, diferen-
cidndolos por los soportes que los contienen. Esta es una reflexién sobre las
caracteristicas fisicas y, por lo tanto, los requisitos consiguientes de los forma-
tos graficos, que serd de gran ayuda antes de ponerse a disefiar.

En definitiva, en este médulo alcanzaréis todos los conocimientos técnicos
necesarios para trabajar con formatos tradicionales y/o digitales y a producir
graficos mediante éstos.
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Objetivos

Los objetivos principales que se deben alcanzar con el estudio de este médulo
son los siguientes:

1. Comprender las diferencias basicas entre imagen analégica y digital.

2. Identificar los rasgos basicos de las imagenes de mapa de bits.

3. Identificar los rasgos basicos de las imagenes vectoriales.

4. Valorar las diferencias entre los formatos graficos tradicionales y los digi-
tales.

5. Posibilitar la edicién y optimizacién de gréficos en entornos digitales.

6. Conocer las peculiaridades y los requisitos de los diferentes soportes y for-

matos comunicativos.
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1. Imagen digital frente a imagen analdgica

1.1. Introduccion

Trabajar con imégenes digitales supone disponer de una flexibilidad de trabajo
que no permiten las imagenes analdgicas. El trabajo de un disefiador puede
servir como ejemplo. Antes, los disefiadores realizaban las maquetas a mano:
recortaban, maquetaban y manipulaban todo tipo de material de interés. El
problema era cuando se equivocaban, ya que tener que rectificar todo el traba-
jo por un pequerio error implicaba practicamente haber de volver a empezar.

Por este motivo, cuando aparecio el ordenador, el disefiador grafico conven-
cional lo adopt6 rapidamente como herramienta de trabajo. Tener la posibi-
lidad de retocar un documento, seleccionar un color o modificar un tamarfio
tantas veces como fuera necesario y en un espacio de tiempo minimo fue una

gran ventaja para su trabajo.

Pero, junto con el ordenador, aparecieron nuevas necesidades, nuevos produc-
tos para disefiar. Ahora no sélo se trata de la utilidad de los ordenadores en la
tarea diaria del diseflador, sino de la necesidad de disefiar para nuevos sopor-
tes virtuales. La nueva era digital en la que vivimos aporta nuevos utensilios y
maquinas que necesitan interaccionar con el hombre. El espacio de comuni-
cacion se encuentra en reformulacién constante y necesita disefiar entornos
en los cuales el hombre y la médquina puedan intercambiar informacién. Web,
WAP, 3 GR, iTV, etc. requieren un disefio usable y accesible, el nuevo reto del

< C @ uoc.edu/portal/ca/index.htm Qax e * @O
voc VoC Ral vocx T0C Corporate. UOC Alumni  UOC Media News Agenda Contacte av oy
U Universitat Oberta
c de Catalunya

Estudiaala UOC Recerca i innovacié Coneixement obert Metodologia online de Sobre la UOC Campus
qualitat
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v

~ estancs i connectar
persones, experiencies i
habilitats

m m 8 vocedu e i +
°

expe
habilidades

Descubre el manfiesto
voc

il

Actualidad e [5

Cada dia disponemos de mas herramientas
que hacen mas féciles las tareas diarias, pero
que necesitan un disefio sencillo que facilite la
interaccién entre los humanos y las maquinas.
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En este médulo estudiaremos los diferentes tipos de imagenes digitales y tra-
dicionales, los factores que se han de tener en cuenta al elaborarlas y las he-
rramientas que se utilizan para crearlas o manipularlas.

1.2. Imagen digital frente a imagen analégica

;Qué es la imagen digital? ;Y la analégica? ;Qué diferencias hay entre ellas?
Para responder a estas preguntas, daremos primero un vistazo al diccionario.

Analégico -a

adj 1 1 Relativo o perteneciente a la analogia. 2 Fundado en la analogia. 2 INFORM 1
Dicho del modelo donde han sido sustituidas unas propiedades reales por otras propie-
dades equivalentes del modelo. 2 Dicho de los sistemas de transmisiéon o de tratamiento
de la informacién que utilizan modelos analégicos.

Digital

adj ELECTRON/INFORM 1 Relativo o perteneciente a los digitos o a los aparatos que
operan con numeros expresados con digitos. Calculador digital. 2 Dicho de los sistemas de
transmisién o de tratamiento de la informacién en los que las variables son representadas
por caracteres (a menudo digitos o cifras) de un repertorio finito.

Digitalizar v tr ELECTRON/INFORM Codificar en sistema digital una informacién analé-
gica.

Gran diccionari de la llengua catalana (1997). Barcelona: Enciclopedia Catalana.

Asi pues, podemos concluir que cuando hablamos de analégicos o digitales
hablamos de medios de representacién, o a menudo del producto generado
por éstos. La diferencia entre unos y otros se basa en el modo como se registra,
se procesa y se produce la informacién: unos generan por el rastro fisico y los
otros, por una abstraccion matematica codificadaen Oy 1.

Hasta hace medio siglo, nuestra vida se basaba en leyes fisicas mas o menos
plausibles a nuestro entendimiento. Si abriamos un reloj, velamos el mecanis-
mo de rodillos que hacia mover las manillas, y de un solo vistazo podiamos
entender el proceso para hacer avanzar segundo a segundo, minuto a minuto,
hora a hora, el reloj. Con una caja de zapatos, una alfiler y papel sensible,
podiamos construir una cdmara estenopeica y fotografiar una imagen. Enten-

diamos el proceso de la cimara oscura y reproduciamos el fenémeno fisico.

Toda esta realidad era captada por maquinas que registraban o producian for-
matos analégicos (fotografias, discos, etc.) y existia una correspondencia fisi-
ca entre el objeto natural y aquello que se representaba.

Pero la necesidad de procesar mas datos mas rapidamente llevé al ser humano
a necesitar maquinas (ordenadores) y a crear lenguajes para interactuar con
ellas. Los ordenadores necesitan mecanismos complejos para traducir la reali-
dad a un lenguaje que puedan procesar, el cédigo binario basadoen Oy 1.
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Todo aquello que se produzca, se procese o se capte por medio de ordenadores
estard digitalizado, es decir, traducido a digitos (0 y 1).

Una fotogratia analogica sera aquélla producida por el sistema tradicional uti-
lizando peliculas sensibles, Opticas, papeles y liquidos de revelado, etc. Una
fotografia digital se produce por un sistema informatico complejo que traduce
la realidad captada en ficheros de O y 1.

El proceso por el cual una imagen analégica pasa a ser digital se denomina
digitalizacion.

La digitalizacion consiste en la transcripcion de estructuras analogicas a nue-

vas estructuras basadas en 0 y 1 o codigo binario.
1.3. Digitalizacion
Partimos del supuesto de que queremos digitalizar un dibujo sencillo para ma-

nipularlo posteriormente en el ordenador. El esquema del proceso seria el si-
guiente:

Impresora

Imagen digital
[ B DD .||| ]

lmagen analdgica

Escaner

Periférico

de entrada Monitar

Lo primero que debemos hacer es utilizar un periférico que se encargue de la

codificacion a cédigo binario, en este caso el escaner.

El proceso es sencillo: las zonas oscuras las interpreta como O, y las claras,
como 1. Pero para que el ordenador entienda la traduccién hay que disponer
de un intérprete o driver. Este pequeiio programa se encargara de enviar la
informacién que captura el periférico al ordenador, de manera que la pueda

entender y reproducir.

El proceso de reproduccion consistird en representar la informacién que le
envie al intérprete mediante un periférico de salida. En nuestro ejemplo po-
driamos utilizar como periférico de salida tanto el monitor, como la impreso-
ra. En los dos casos, la imagen resultante se debera transformar en analdgica.
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1.3.1. El escaneado

El proceso de obtencion de la imagen con la cual trabajaremos puede variar —
podemos hacer fotografias o bajarlas de Internet—, pero a menudo deberemos
trabajar con imagenes que tengamos en papel o negativo, las cuales habremos
de digitalizar. Para transferir una imagen en papel a un formato digital nece-
sitamos un escaner, ya sea plano o de tambor (s6lo para trabajo profesional
de alta calidad).

El escaneado es un proceso muy sencillo que cualquiera puede hacer desde ca-
sa, pero necesita una pequefia planificaciéon para conseguir un resultado me-
jor. Si antes de escanear una imagen pensamos en su finalidad (impresion,

web, etc.), nos evitaremos muchos problemas.

(Qué tipo de imagen queremos escanear?

El escaner es un periférico que nos puede dar una resolucion de imagen per-
fecta si le indicamos el tipo de imagen que tenemos y qué caracteristicas debe

tener la imagen resultante:

e Linea o pluma: si necesitamos escanear una imagen compuesta de man-
chas blancas y negras absolutas. Este sistema serd ideal para escanear co6-

mics o dibujos hechos sélo con lineas.

e Gama de grises: para escanear imagenes en blanco y negro.

e Transparencia o negativo: para escanear un negativo o transparencia. Muy
recomendable porque podemos escanear a una resolucién mads elevada y
obtener resultados de impresién mejores.

e Color (8 bits): cuando escaneamos iméagenes a color que no necesiten una
fidelidad cromatica extrema. Las iméagenes que utilizamos en una web no
necesitan mas profundidad del color, ya que no puede ser percibida.

e Color (24 bits) o color verdadero: para imagenes que seran imprimidas en
una calidad alta.

1.3.2. ;Cual sera la aplicacion?

Denominamos resolucién al nimero de puntos por pulgada con el que el

escaner traduce la imagen, que dependera del uso que queramos hacer de la

imagen y de su escala.
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A medida real escanearemos las imagenes que se deban publicar en una web a
75 puntos por pulgadas, pero las que se hayan de imprimir las escanearemos
por encima de 300 puntos por pulgada. Para iméagenes que se deban publicar
en alta calidad utilizaremos 600, 1.200, 3.200 puntos por pulgada, y en algunos
casos (vallas, etc.), por encima de esta calidad.

Aunque es aconsejable escanear a mas resolucién de la que después necesita-
remos, se deberd ajustar antes de imprimir la imagen para mantener las pro-
porciones del original.

Si una imagen escaneada a 1.200 puntos por pulgadas la imprimimos a 300
puntos por pulgada, la imagen resultante sera cuatro veces mayor que la ori-
ginal. Como la impresora s6lo encajara 300 puntos por pulgada, necesitara
mas espacio —4 pulgadas— para mostrar aquello que en la imagen original s6lo
ocupaba una pulgada.

Por lo tanto, antes de escanear hay que saber a qué resolucién imprimiremos.

(Qué tamano?

Si necesitamos que la imagen sea mayor que la original, deberemos escanearla
a mas resolucién. Pero si, en cambio, debe ser més pequefia, podemos esca-

nearla a menos resolucion.

Se trata de una simple proporcién aritmética.

1.3.3. El efecto muaré

El efecto muaré es el que se produce al escanear una imagen ya imprimida.
Cuando se escanea una imagen, el escaner transfiere la imagen real en una
cuadricula de puntos o trama que simula la imagen real. Al escanear una ima-
gen imprimida, que ya estd compuesta por una trama, las tramas no coinciden
(Ia que hay en la impresién y la que el escaner crea en su reproducciéon). En
esta superposicién de tramas hay puntos que pisan a otros y simulan lineas

sobre la imagen; este efecto es lo que denominamos muaré.
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Para evitar el efecto muaré, podemos activar una opcién que se llama desen-
tramar. Si indicamos la calidad de la impresion, el escaner puede prever esta

superposicion y evitar o minimizar el efecto muaré.

1.3.4. Reconocimiento optico de caracteres (ROC)

El hecho de que todas las familias tipograficas compartan una estructura co-
mun ha permitido crear sistemas informaticos que a partir de la imagen de
un texto son capaces de reconocer cada uno de sus caracteres como tal y con-
vertirlo en texto editable. Son los programas denominados de reconocimiento
dptico de caracteres o ROC (en inglés, optical character recognition, OCR), que
permiten convertir un texto en papel escaneado en texto apto para cualquier

programa de tratamiento de textos.

Los primeros programas ROC eran muy basicos y se crearon alfabetos expresa-
mente para ellos que eliminaban cualquier ambigiiedad entre una letra y otra.
Actualmente pueden reconocer un texto de cualquier tipografia, mientras que
la imagen original no esta estropeada. Por ejemplo, una n mal imprimida de
modo que la segunda asta se pierda se podria reconocer como una r.

1.4. Resolucion de pantalla

La resolucion de pantalla determina la calidad de las imagenes que se repre-

sentan en el monitor.
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Se mide en pixeles por pulgada (pixels per inch), y en un monitor la calidad
méxima que podemos obtener es de 72 pixeles por pulgada, es decir, una
pulgada puede representar un maximo de 72 pixeles. Si queremos representar
una imagen que tiene una resolucién de 144 pixeles por pulgada, en el moni-
tor se vera el doble del tamario real, porque seran necesarias dos pulgadas para
representar 144 pixeles. Por ello, los graficos que saldran por el monitor no
deben tener nunca una resolucion superior a 72 pixeles por pulgada. Nor-
malmente se trabaja con resoluciones superiores para conseguir mayor calidad
de imagen, pero como en el caso del monitor la calidad maxima es de 72 pixe-
les por pulgada, es absurdo trabajar con una imagen de mayor resolucion, por-

que la calidad sera la misma pero requerira mas volumen de almacenamiento.

Otro factor que hemos de tener en cuenta cuando disefiamos o trabajamos con
una imagen que se va a visualizar en un monitor es la medida. Las pantallas
de 14 pulgadas dejaron sitio a los monitores de 15, éstos a los de 17, y ahora
incluso hay un namero importante de internautas que trabajan con 19 y 21
pulgadas (aunque éstos son para usos profesionales concretos). El hecho de
que el ordenador forme parte intrinseca de nuestra vida y de que cada vez mas
lo incorporemos a nuestro ocio (videojuegos y peliculas) crea una necesidad

de ver la imagen mas grande y con mayor calidad.

Al aumentar el tamafio del monitor también aumenta el drea que se puede
observar y, por lo tanto, aumenta nuestro lienzo de creacion. Nuestros disefios
deberdn ser creados teniendo en cuenta que pueden ser observados en escalas
diferentes. Algunos internautas veran el disefio entero, mientras que otros s6lo

veran una porcién en su pantalla.

Los formatos de la interfaz gréafica clasicos (los utilizados hasta ahora) son 640
x 480, 800 x 600, 1.024 x 768, 1.280 x 1240, etc., ya que derivan de la propor-
cion 3 x 4 del monitor de television.

En la actualidad, encontramos en el mercado otro tipo de pantalla que simula
la de cine y que tiene una proporcion de casi 1 x 2: se denomina pantalla
panoramica o widescreen. El alargamiento de la pantalla supone un alarga-
miento de la resolucion de la interfaz grafica también: 1.024 x 640, 1.152 x
720, etc.
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Como vemos en el ejemplo anterior, un contenido estitico, que no varia sea
cual sea el monitor con el que se visiona, quedara desproporcionado en ciertas

condiciones, mientras que en otras no mostrara parte del contenido.
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3 Caixa Cotolunya - Irci - Micsosot Intemet E xplores

Liniatotal

Realizar un disefio escalable nos ayudard a conseguir que el contenido siem-
pre encaje en la pantalla, sea cual sea su resolucion. Pero a veces creara otros
problemas como dificultar la lectura al crearse columnas demasiado anchas
de texto.
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2. Los mapas de bits

2.1. El mapa de bits o bitmap

Una imagen de mapa de bits estd condicionada a una reticula de puntos sobre
la cual se disponen una serie de bits de informacién que representan pixeles.
Esta informacién determina el color y la posicién de cada pixel, y el conjunto
de todos forman las iméagenes del mapa de bits.

En esta imagen se ve la informacién guardada en bits.

La calidad del color de una imagen de mapa de bits la determina la cantidad
de informacion utilizada para representar cada pixel. Asi, una imagen que dis-
ponga de mas bits tendra mas posibilidades cromaticas pero ocupara mas me-
moria del ordenador. De este modo, podemos determinar esta escala:

Profundidad de color

21 = 2 tonos 1 bit Imagenes en blanco y negro.

28 = 256 tonos 8 bits Se pueden crear imagenes con una es-
cala tonal de calidad.

224 =16.777.216 tonos | 24 bits o color verdade- | Se dispone de 8 bits por canal de luz
ro primario (rojo, verde y azul). El resul-
tado es una gama cromatica ilimitada
para el ojo humano. Las iméagenes de
calidad deben tener, como minimo,
esta cantidad de tonos.
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Profundidad de color

232 =4.294.967.296 to- |32 bits o color verdade- | Se diferencia del anterior porque dis-
nos ro pone de un canal de 8 bits para fun-
ciones gréficas avanzadas, como serian
las manipulaciones especiales o el pro-
cesamiento de imagenes en cuatricro-
mia.

2.2. Resolucion de imagen

La resolucién de una imagen es el nimero de pixeles por unidad de super-

ficie.

La resolucién se expresa en puntos por pulgada (dotes per inch) o pixeles por
pulgada. Cuando decimos que una imagen tiene 300 pixeles por pulgada,

indicamos que por cada pulgada hay 300 x 300 pixeles, es decir, 90.000 pixeles.

La calidad de una imagen digital estd directamente relacionada con la reso-
lucién, porque cuantos mas pixeles tenga por pulgada, mas calidad tendra,
pero también requerird mas espacio de almacenamiento (el fichero serd mas
pesado), dado que presentard una informacioén de mas bits.

Denominados informalmente peso de la imagen al volumen del fichero que
la contiene: cuanto mas volumen, mds peso. Un fichero que contiene una
imagen de s6lo 15 kb es un fichero mucho maés ligero que otro que tiene una
imagen de 2 Mb.

Un fichero que contenga megas o gigas de informacion siempre se considerara
pesado, ya que tardara més en procesos de grabacion, copia, duplicado, etc. Es
importante que trabajemos en la resoluciéon adecuada para evitar trabajar con

archivos pesados y utilizar espacio de almacenamiento innecesario.

Mas cantidad de pixeles por pulgada = més calidad = méas volumen = mas peso
de fichero.

En el &mbito de la produccion, se deben trabajar estas resoluciones:

Resolucion Producto Periférico de salida
(pixeles por
pulgada)
72 Paginas web, CD/DVD Monitor
200 Publicacién impresa de calidad minima | Impresora convencional
600 Publicacién impresa de calidad 6ptima | Imprenta
1.200-2.400 Filmacién de fotolitos Offset, serigrafia
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2.3. El software

Actualmente existe una gran cantidad de programas para tratar y crear mapas
de bits. Destacan los programas de retoque de imagenes siguientes:

e Photoshop
e Corel Painter
e PaintShopPro

Cabe sefialar que no son adecuados para crear dibujos o imagenes nuevas, sino

que basicamente son programas para manipular fotografias.

Existen otros programas que combinan el trabajo de mapa de bits con vectores
y, por lo tanto, ofrecen mas posibilidades creativas. Son algunos ejemplos de
esto:

e Fireworks
¢ GIMP (Linux, gratuito)


http://www.adobe.es/products/photoshop/main.html
http://www.painterartist.com/us/
http://www.paintshoppro.com
http://www.macromedia.com/software/fireworks/
http://www.gimp.org
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3. Las imagenes vectoriales

3.1. Imagen vectorial

Una imagen vectorial se compone de objetos graficos independientes, crea-
dos a partir de operaciones matematicas que efectaa el ordenador.

Los objetos que componen una imagen vectorial son lineas curvas o rectas,
definidas por vectores, y cada uno de estos vectores se compone de un punto
inicial y un punto final, que también se denominan puntos de control. Cada
uno de estos puntos actiia como tangente, de manera que definen la curva-
tura de la recta. Los objetos que componen una imagen vectorial también se

denominan objetos de Bézier.
3.2. Objetos de Bézier

Los objetos de Bézier son segmentos de linea conectados por nodos que pue-
den ser rectos o curvados, factor determinado por los programas de control,
los cuales parten de los nodos, son dos y se utilizan para indicar el grado de

curvatura y la direccién de un segmento.

Norma
Linea 1/3 Un programa de control no debe medir mas de 1/3 del segmento que re-
presenta.
Linea huella Se deben utilizar el minimo de nodos posible. Asi, en un arco no se debe-

rian utilizar mas de dos nodos.

Linea tangente |El programa de control ha de ser tangente al segmento, pero nunca cruzar-
lo.
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Vector. Podemos afiadir tantos nodos como queramos en un objeto, pero hay tres normas bésicas que conviene respetar para
conseguir un objeto de calidad.

3.3. La resolucion en las imagenes vectoriales

Los objetos que componen una imagen vectorial presentan sus propias carac-
teristicas. Asi, podemos tener objetos con colores, medidas y formas determi-
nadas, y variando una de estas caracteristicas modificaremos el objeto, lo que
significa que al aumentar una imagen no distribuimos una serie de pixeles ni
incrementamos el nimero por superficie, sino que sélo variamos la férmula
matematica que calcula el objeto. Podemos hacer la ampliacién que quera-
mos y la calidad no se verd afectada, siempre serd maxima. El peso del archivo
tampoco variara mucho.

Partiendo de esta premisa, llegamos a la conclusion de que el objeto vectorial
no depende de la resolucién y, como consecuencia, tiene una capacidad de
almacenamiento muy inferior a la que podria tener una imagen de mapa de
bits.

3.4. Estructura de los objetos vectoriales

Las caracteristicas principales que componen un objeto vectorial son las si-
guientes:

Color interior: determina el relleno del objeto.' Puede ir desde un color
plano hasta una textura determinada, pasando por un degradado.

¢ Filete: representa la linea externa del contorno del objeto. Se puede variar
el color, el tipo (lineas discontinuas, puntos, etc.) y el grosor.

Mpara que se pueda llenar un ob-
jeto, debe estar cerrado.
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e Posicion: determina la situacion del objeto en el documento de trabajo.
Los objetos vectoriales se distribuyen en un sistema de coordenadas de dos
dimensiones (x, y), y eso equivale a un plano.

e Volumen: determina qué area ocupa el objeto en el documento de trabajo.

Filete Helleno

Medida: Ancho = 50; Alto =50
Faosician: =130 ¥ =0

Objeto vectorial.

3.5. Composicion de las imagenes vectoriales

Las imagenes vectoriales se componen de diferentes objetos independientes,
hecho que permite manipularlos por separado. Sin embargo, para comprender
como se distribuyen estos objetos en el plano nos hemos de referir obligato-

riamente a las capas.
El sistema de capas ha sido adaptado por los programas de mapa de bits.

Si hubiéramos de explicar la funcién de las capas en una imagen digital, lo ha-
riamos comparandolas con hojas de papel cebolla. Cada capa corresponderia
a una hoja, y en cada una habria representado un objeto. Si superponemos
cada una de las capas obtendremos una sola composiciéon formada por varios
objetos. Es decir, una imagen vectorial se compone de diferentes objetos
independientes, que pueden ser geométricos o textos. El resultado es una
imagen de lineas claras y definidas.
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Composicién de las imagenes vectoriales.

3.6. Utilidad de las imagenes vectoriales

Cuando se trabaja con iméagenes vectoriales es porque se quiere realizar un tipo
de imagen que se pueda modificar o retocar facilmente, y porque interesa el
hecho de que tiene un volumen de almacenamiento reducido. La flexibili-
dad de trabajo que permiten deriva de la independencia de sus objetos y de la
posibilidad de poder reproducirlas en cualquier tamafo sin perder calidad.

Se utilizan para trabajos que hay que imprimir con una calidad profesional, es
decir, por imprenta. Este tipo de trabajos pueden ser publicaciones de revistas,
logotipos, tripticos, etc., y casi siempre en el ambito profesional del disefio
grafico.

Pero donde los vectores han encontrado su maxima expresion es en la creaciéon
multimedia, especialmente en la Red. Su plasticidad, su interaccién con la
programacion y el peso reducido de los archivos convierten este formato en

el ideal para crear y transmitir creatividades por la Red.

3.7. El software

Entre la gran cantidad de programas informaticos, hay un grupo que se cono-
ce con el nombre de programas vectoriales. Estos programas estan pensados
para trabajar con composiciones vectoriales, principalmente por el gran nu-
mero de herramientas que nos presentan con esta finalidad.
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4. Los formatos de ficheros graficos

4.1. Introduccion

Trabajar con diferentes formatos graficos nos permite determinar la calidad
final de la imagen digital con la que trabajamos. Segan el formato que elija-
mos, la imagen tendra mas o menos colores, resolucion y cantidad de bits o

peso.

Los formatos graficos, igual que las imagenes digitales, se diferencian en dos
grandes familias: los formatos graficos de mapa de bits y los formatos gra-
ficos vectoriales. Pero entre éstos también podemos diferenciar los formatos
de trabajo, aquellos que guardan las caracteristicas principales del fichero, de
los de compresidn, que ofrecen una version acabada y aligerada.

4.2. Formatos graficos de mapa de bits

Dentro de la gran cantidad de formatos de mapa de bits que existen, nos vemos

obligados a destacar los siguientes: TIFF, BMP, PSD, PICT, JPEG?, GIF® y PNG.

@YPEG
JPEG es el acrénimo de joint photographic experts group.

Se considera el mejor formato de compresion para las imagenes fotograficas porque su
algoritmo de compresién hace que no funcione bien con imagenes con arte de linea o
pequenas.

Basicamente, este algoritmo guarda la imagen separando la informacién de brillo de los
matices de color y elimina las diferencias de color sutiles que no podemos apreciar. Por
ello es un formato de compresién que genera un proceso de pérdidas, porque aunque
queramos comprimir muy poco, siempre se pierde informacién.

Podemos controlar el nivel de compresion, y cuanto mas elevada sea la compresion,
menos calidad tendré la imagen y de menos volumen sera el archivo.

Dispone de la posibilidad de carga progresiva, y su funcién es similar al entrelazado
de los GIF porque permitira que una imagen se vea cada vez mejor gracias a las pasadas
sucesivas que realiza; primero aparecerd una versiéon de muy poca calidad, que ird mejo-
rando en barridos sucesivos.

®GIF

GIF es el acronimo de graphics interchange format (formato de intercambio de graficos). La
férmula de compresion es secreta y pertenece a Unisys.

Se suele utilizar para imagenes de hasta 8 bits (256 colores), y utiliza un algoritmo de
compresién denominado LZW. La caracteristica principal de este logaritmo es que no
pierde informacion, es decir, que una vez descomprimida la imagen, mantiene la misma
informacién que cuando se comprimio.

El algoritmo hace un proceso de reconocimiento de secuencias consecutivas de color,
recorre los pixeles uno a uno. Si hay mas de un pixel consecutivo del mismo color, alma-
cenara los datos de este pixel y la cantidad de éstos que hay en la secuencia.


http://www.unisys.com/index.htm
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BA, A Comprimida

AA A A LA A B BB S5in comprimir

GIF.

Al descomprimir, se limitara la secuencia comprimida y la ejecutard; asi no se pierde
informacion.

Hay una variedad de GIF, el GIF89a, que tiene la peculiaridad que permite designar un
color de la paleta como color transparente. Es ideal para cuando queramos tener una
imagen que se adapte perfectamente a un fondo ajeno y asi se evita el molesto borde
de color diferente.

Otra variedad de GIF es el GIF animado. Se compone de una secuencia de diferentes
fotogramas en formato GIF, sucesiéon que hard que veamos una secuencia animada. Para
llevar a cabo esta clase de GIF se suele recurrir a programas creados con esta finalidad, o a
otros que ya incorporan un modulo de animacién de GIF, como por ejemplo Macromedia
Fireworks.

Los GIF (excepto la variedad animada) tienen la posibilidad de almacenar los fotogramas
como entrelazados. Esta opcién es ttil para la web, porque permite que una imagen se
vaya viendo a medida que se baja y asi nos podemos hacer una idea de la imagen que
aparecera.
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Formatos de graficos de mapa de bits

TIFF

BMP

PSD

PICT

JPEG

GIF

PNG

Los formatos JPEG y GIF son formatos de compresion y se utilizan més en In-
ternet porque pueden almacenar una imagen comprimida, lo que reduce con-

sideradamente el peso del archivo. En cambio, el TIFF es de los més utilizados

tagged image file format
Fue creado por la compaiiia Aldus pero actualmente pertenecea Adobe.

Es un formato de compresion por areas, sin pérdida de calidad, que permite archivar las
imagenes con el maximo de calidad, ademas de especificar parametros propios de la impre-
sora. Es uno de los formatos que ocupan mas, pero también el mejor para imprimir,

Extension: *.tif

Windows bitmap format
Farmato creador por Microsoft,

Permite tanta calidad como las imagenes TIF, pero se diferencia de éstas porque no aporta
informacion para la impresion, y esto conlleva que ocupen menos espacio de almacena-
miento. Se utiliza para las imagenes que se imprimen con calidad normal, o para las image-
nes de calidad que deben aparecer en pantalla.

Extension: *bmp

Adobe Photoshop

Farmato propio del Photashop. La principal caracteristica es que almacena las imagenes
con las capas correspondientes, y esto nos permite abrifas y volver a editar cada capa. Se
suele usar para archivar las maquetas de produccién que hayamos hecho.

Extension: *.psd

Macintosh picture

Formate grafico de compresion, sin pérdida de calidad, caracteristico de los MAC (aungque
se puede usar en otras plataformas), que tiene |as mismas caracteristicas que el BMP.

Extension: *pic

Joint photographic experts group

Formato de compresion por sintesis. Se usa para las imagenes de web gue contengan
muchas tonalidades, como fotografia o degradados. Se debe tener en cuenta que cada vez
que se graba una imagen en jpg pierde calidad.

Extension: *jpg

graphics interchange format

Formato de compresion con paleta propia. Se utiliza para las imagenes de modo de color
indexado siempre que no contengan muchas tonalidades de color.

Extension: *.gif

portable network graphics

Formato grafico web similar al GIF, pero con la ventaja de tener un canal Alfa, que le permi-
tiria tener zonas con un nivel de transparencia determinado. Es el formato que utiliza Macro-
media Fireworks, y permite archivar los canales para hacerles modificaciones posteriores.,

Extension: *.png

para imprimir por su alta calidad.

4.3. Formatos graficos vectoriales

Igual que los formatos de mapa de bits, entre los vectoriales podemos encon-
trar una infinidad de tipos, pero destacaremos los siguientes: WMF, EMEF, EPS,

PDF y SVG.

Formatos de graficos vectoriales

WMEF

Windows metafile

Extension: *.wmf

Es uno de los formatos vectoriales que se adaptan mejor a los diferentes programas del mercado. Por este
motivo, es uno de los més utilizados a la hora de importar/exportar entre diferentes programas vectoriales.
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Formatos de graficos vectoriales

EMF enhanced Windows metafile

Es la version mejorada del WMF. El formato original WMF es simple y no puede reproducir completamente
imagenes creadas por programas de gréficos sofisticados. El formato EMF mejora la estructura y resuelve la
mayoria de deficiencias del formato WMF.

Extensién: *.emf

EPS encapsuleted PostScript

Formato creado por Adobe Systems Inc. Se crea utilizando el sistema PostScript, que se basa en una des-
cripcién de las paginas que se tienen que imprimir, que pueden contener texto y graficos. Posteriormente,
el intérprete de la impresora convierte estas instrucciones en una imagen de bits. Una de las caracteristicas
més destacables del sistema es que se fundamenta en una descripciéon de objetos gréficos basados en vec-
tores que se localizan en un plano bidimensional. Este sistema permite que se pueda reproducir a la maxi-
ma resolucién disponible en el dispositivo.

El PostScript es el sistema estdndar de la tipografia profesional.

También es un formato muy utilizado para exportar imdgenes de mapa de bits junto con un trazado. La
utilidad préctica de esto es poder disponer de una imagen de mapa de bits con fondo transparente, de for-
ma que se respeta la silueta de la figura.

Extensién: *.eps

PDF portable document file

Formato creado por Adobe Systems Inc.

Se caracteriza por la capacidad de compresién y compatibilidad entre diferentes plataformas (MAC/PC).

Sus grandes ventajas son las siguientes:

e Permite que la maquetacién se mantenga exacta entre diferentes plataformas.

e Se pueden crear marcas de agua, es decir, permitir que el documento tenga copyright.

e Se pueden crear documentos con hipervinculos, que permiten enlazar diferentes partes del documento
con una simple accién del ratén. Por esta caracteristica es el estandar de los libros electrénicos.

Hay que diferenciar entre el lector Adobe, Acrobat Reader, que permite leer estos documentos pero no edi-
tarlos. Para editarlos hace falta el software Adobe Exchange, que permite crear hipervinculos. Mientras que
el Acrobat Reader se distribuye gratuitamente, el editor es de pago.

Actualmente se utiliza para elaborar ayudas de programas manuales, descarga de grandes documentos de

la web, etc. En general, es un formato muy adecuado para publicaciones o documentos que se tienen que

imprimir.

Extensién: *.pdf

SVG scalable vector graphics

Es un lenguaje que permite incluir gréficos vectoriales en paginas XML, cosa que le posibilitara la represen-
tacién por la mayoria de navegadores sin necesidad de médulos adicionales.

Creado por las empresas mas importantes del sector, entre las cuales Macromedia y Adobe, su principal ca-
racteristica es la utilizaciéon de imagenes vectoriales y textos diversos en las paginas web, manteniendo las
caracteristicas originales. El formato SVG permite trabajar con texto, pero, a la hora de exportarlo a la web,
lo transforma en mapa de bits.

El SVG permite hacer bldsquedas e indexacién de textos, hecho que abre una gran puerta a la creacién de
sitios web para el comercio electrénico.

Es el formato vectorial estandar para la web.

Extensién: *.svg
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5. Produccion de material grafico

5.1. Material grafico impreso

5.1.1. Editorial

Denominaremos material editorial al que presenta un gran volumen de infor-
macion escrita o visual dispuesta en varias paginas. Su contenido puede ser
publicitario, divulgativo o ladico, pero siempre es de gran valor para el lector
que ha seleccionado la publicacion.

El formato y tamafio de esta pieza, junto con la calidad del papel elegido, otor-
garé valores de calidad y estilo a la pieza que pueden influenciar la apreciacién

del contenido.

Ejemplo

Por ejemplo, un libro de fotogratia serd valorado mejor por el lector cuanto mejor sea su
disefio y la calidad del papel.

Libro

El libro es elegido por el contenido y no por la apariencia, aunque ésta puede
ayudar a presentar el tema del que trata al posible comprador en la libreria.
El disefio debera ser simple y discreto, para no interferir en el valor literario o
artistico. Distinguiremos dos partes diferenciadas: el interior y la cubierta.

El interior es donde se presenta la informacion que es importante para el lec- Ved también

tor y donde deberemos tener cuidado de disponer el texto y las imagenes de

L . " . . Podéis ver la anchura de la co-
la manera mas "legible" posible. Habra que tener en cuenta la anchura de la lumna, el cuerpo de la tipo-
grafia, la interlinea, etc. en el
apartado "Imagen y tipografia"
del médulo "Composicién y
expresion gréfica" de este ma-
terial didactico.

columna, el cuerpo de la tipografia, la interlinea, etc.
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Diferentes maneras de presentar el interior.

La cubierta es la parte mas gréfica del libro y la que debe presentar un gran
atractivo para distinguir un libro de entre los otros en una estanteria. Los ele-
mentos representativos (fotografia o ilustracién) que se utilizan han de mos-
trar el espiritu del contenido, deben decir de qué trata nuestro libro, y se ha-
bran de seleccionar teniendo en cuenta cudl es el perfil del lector y qué men-
saje le llegard mads directamente.
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Cubiertas de libros diferentes.

El formato (o forma) y el tamario seran también determinantes para la adqui-
sicién del libro. Formatos grandes, cuadrados, o con formas extrafias, ayuda-
ran a distinguir nuestro libro en la estanteria de la tienda, pero dificultardn su
manejabilidad. Libros con contenido muy visual, como los libros de disefio,
fotografia o arte, y libros con contenido especial intentaran distinguirse por el
aspecto. A menudo, tienen un precio elevado y son elegidos para regalar; es,
entonces, cuando el aspecto otorga valores de objeto estético al contenido.

Libros con medidas y formas diferentes.

Revista

La revista es elegida por el comprador entre una oferta amplia en un kiosco.
Es necesario, por tanto, que, ademas de contenidos interesantes, sea atractiva,
especialmente la cubierta. En la parte interna de la revista, en las hojas inte-
riores, se combina contenido interesante (motivo por el cual se elige la revista)
con una imagen muy atractiva. Es necesario que el disefio de esta parte interna
esté en consonancia con el tema de la revista, y a menudo se crean juegos vi-
suales entre forma (apariencia) y contenido (el articulo) para distraer al lector.
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Cubiertas de revistas diferentes.

El tipo de papel y acabado de la revista serdn determinantes para situar la
revista en una franja concreta del mercado.

Catalogo

Creados para mostrar productos, son los representantes y vendedores de la
marca. La fotografia adquiere una importancia especial al tener que mostrar
el producto detalladamente, asi como también las descripciones técnicas y el
detalle de los elementos.

L

L
|—
n
=
2

Catalogos.

La calidad del papel y el acabado de estos catalogos dependeran del tipo de
productos que incluyan. En moda, el catdlogo tendera a ser como una revista
de moda de alta calidad, mientras que en un catalogo de productos de bricolaje
la descripcion técnica sera decisiva.

5.1.2. Exterior
La comunicacion exterior nos permite llegar a un gran ntamero de personas,

dado que el mensaje se expone durante un largo periodo de tiempo y lo ve la
gente que pasa por los alrededores a cualquier hora. Las grandes marcas suelen
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incluir este formato en sus camparfias por la notoriedad que proporciona y por
las posibilidades de segmentacién geografica, por ejemplo, en los alrededores
de cines, o escuelas, en la entrada de un estadio de fatbol, en la playa, etc.

En la comunicacion exterior la imagen desemperia un papel determinante, ya
que con ésta conseguiremos llamar la atencion del peatén.

Cartel

El cartel probablemente es uno de los formatos publicitarios y de comunica-
ci6én mas antiguos. Algunos de los artistas mas reconocidos (Toulouse-Lautrec,
Renau, Casas, etc.) se han dedicado a €l y a menudo lo han elevado a la cate-
goria de pieza artistica.

Es utilizado tanto en publicidad como en comunicacién interna en una em-
presa, en mensajes de busca, etc. La industria discogréfica lo utiliza mucho en
la promocién de conciertos dadas las posibilidades artisticas que ofrece, que

son de gran atractivo para sus consumidores.

van Gogh bie Jall Koons
27.2.-22.8.2008

A UBS

VORVERKALF BEI

+ B

N BEYELER

e S s e

Carteles en la calle.

El cartel es utilizado, generalmente, para promocionar acontecimientos (fies-
tas, conciertos, conferencias, etc.). El objetivo sera dirigir trafico (consumido-
res) y, por lo tanto, la informacion relativa al acontecimiento sera crucial: des-
tacan por encima del resto la informacion sobre los lugares, participantes, etc.

Valla
La valla es posiblemente el formato mayor y el que es observado desde mas

distancia. Lo mas importante serd la imagen, que debe captar nuestra atencion,
y también el eslogan o mensaje. Este no podra ser muy largo, ya que debe ser
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leido rdpidamente y nadie se detiene para acabar de leerlo. Deberemos obviar
toda la informacion que no sea indispensable, dado que el mensaje ha de ser
inminentemente visual, debe ser captado enseguida.

Valla.

Banderola

Formato a medio camino entre la valla y el cartel, la banderola presenta una
gama muy variada de tamafos y formas (rectangular, cuadrado, etc.). La ubi-
cacion condicionara la exposicion del mensaje (y, en consecuencia, el tiempo
para ser visionado): en el caso de recubrir parte de una fachada, sera visto a
larga distancia; en cambio, si se sittan banderolas en las farolas de una aveni-
da, el impacto visual creado es muy grande por la repeticion del mensaje (a
menudo se juega con este efecto exponiendo al peatén a un juego visual de

diferentes colores e imagenes).

Como estan colocadas a gran altura para ser vistas durante unos cuantos se-
gundos, no pueden contener muchos datos ni texto muy largo.
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Zapaters

Merecemai

una Espana

Banderola.

Oppis cabina

Los oppis cabina son similares a los carteles, pero pueden contener mucha mas
informacion (datos, fechas, etc.). Visualmente deben ser impactantes, ya que
compiten con el resto de estimulos que hay a pie de calle. El peatén pasa un
poco de tiempo a su lado, en paradas de autobis y cabinas (de 2 a 10 minutos),
y se encuentra receptivo a los mensajes y a la interaccién.
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Oppi.

A pesar de ser una pieza impresa, dltimamente se estd experimentando con
la posibilidad de aportar creatividad e interaccién buscando més notoriedad
e impacto.

5.1.3. Marketing directo (MD)

El marketing directo (MD) comprende actividades de publicidad y promocién
denominadas below the line que se caracterizan por intentar comunicar con el
publico objetivo o target directamente. Esta publicidad se envia a casa o a la

oficina en sobres personalizados que incluyen informacién del producto.

Los publienvios o mailings suelen incluir los elementos siguientes:

e Sobre

¢ Folleto
e Carta

e Gadgets

Todas estas piezas formaran parte de una misma campaiia y, por lo tanto, todas
ellas presentardn iméagenes, colores y composiciones similares.
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En su disefio deberemos tener en cuenta que el destinatario, o target, recibe
esta publicidad en forma de informacion en casa. Es necesario que sea bastante
atractiva para captar la atencion y conseguir que se abra y se lea. Puede incluir
informacién bastante detallada sobre el producto y la promocion, y a veces
debera incluir el folleto y un sobre para la respuesta. La calidad del papel se-
ra uno de los aspectos técnicos que habrd que tener en cuenta a la hora de

disefnarlo.

5.1.4. Material corporativo

El material corporativo es el que representa a una empresa fuera de su ubica-
cion fisica. Su objetivo es precisamente éste, representar a la empresa y trans-
mitir sus valores. A menudo, son un punto de informacién para un contacto
futuro: por ejemplo, en los sobres y las cartas encontramos la direccion y el
teléfono de la empresa, en un vehiculo podemos encontrar la web, etc.

Obijetos susceptibles de representar una empresa:

e Papeleria (sobres, papeles y tarjetas personales)
e Vehiculos
¢ Uniformes

¢ Gadgets y otros
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Dado que son los embajadores de los valores de la marca, hay que prestar
atencion tanto en el diseflo como en la calidad (papel, boligrafo, etc.), ya que
el producto transfiere los valores de su actuaciéon (funcionamiento, calidad,

etc.) a la marca.

5.1.5. Otros (cartas de restaurantes, flyers, postales, etc.)

Existen muchos otros formatos de comunicacién impresa a nuestro alrededor;
de hecho, puede haber tantos como necesidades de comunicacion. La descrip-
cién anterior es genérica y global, y cualquier otra pieza podria estar incluida
en uno u otro grupo, tomando sus caracteristicas y peculiaridades. En cual-
quier caso, lo que hemos tener en cuenta es lo siguiente:

e La exposicion: como serd visto por nuestro publico objetivo —exposi-
cién rapida (unos cuantos segundos), exposicién continuada (durante mas
tiempo, lo que da lugar a una cierta reflexion).

e La visibilidad: en qué circunstancias se producira la comunicacién —en la

calle (cambios climaticos), desde el sofa de casa, etc.

e El conjunto: lo que rodeara a nuestro mensaje —si estara solo (un folleto
enviado a casa) o competird con otros productos (revista en el kiosco).

e La predisposicion del piblico objetivo: se valorara si el individuo se en-
cuentra ante el mensaje por eleccion propia (elige comprar o solicitar una

informacién), o si esta atencién se ha "robado".
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5.2. Material grafico virtual

Desde la aparicién de Internet y posteriormente, el entorno de la comunica-
cion y la publicidad ha evolucionado muy rapidamente. Se han creado nuevos
formatos, servicios y negocios capaces de ofrecer lo que en la comunicacién
tradicional no se podia ni sofiar. El crecimiento continta y el desarrollo de
nuevas herramientas, formatos y posibilidades de comunicacién parece ilimi-
tado. Internet ha representado una revolucién en la comunicacién mayor de

la que significé en su momento el invento de la imprenta de Gutenberg.

Como en el apartado anterior, se hace dificil crear una categorizacion de for-
matos que agrupe todos los que se pueden encontrar en la actualidad en la Red
y en el mercado. Esta es una clasificacion que intenta recoger los principales
formatos graficos digitales.

5.2.1. Formatos digitales de publicacion

La virtualidad que aportan los medios digitales proporciona la posibilidad de
mover gran volumen de informacién y hacerlo de una manera bien diferente
de la que utilizdbamos hasta la apariciéon de la informatica. El desarrollo del
hipertexto y los enlaces permitieron romper la secuencia lineal de la informa-
cién y dieron al usuario la posibilidad de decidir en cada momento dénde ir,

qué ver y qué hacer.

Lo que denominamos formatos digitales no son formatos como tales, ya que no
existen, sino que son interfaces, enlaces de comunicacién entre una informa-
cion digitalizada (0 y 1) y el usuario. Podriamos decir que es s6lo un traductor
que permite la interaccién entre estos dos mundos, el real y el virtual. Las si-
guientes son las interfaces que utilizamos mds a menudo.

Sitio web o website

El sitio web es la interfaz que permite comunicar a una empresa o entidad con
un grupo de usuarios (su pablico objetivo). Esta interfaz puede tener diferentes
apariencias pero dependera en gran manera del objetivo de comunicacién que
tenga designado: explicar sobre la empresa, vender productos, crear comuni-

cacién en una comunidad, etc.

La imagen (o look and feel) y su organizacién de los contenidos (estructura)
estaran en consonancia con el objetivo de la web. La informacion debera ser
presentada limpia y claramente siguiendo las pautas de usabilidad y accesibi-
lidad marcadas.

Podemos clasificar las webs en los tipos siguientes segin el objetivo de comu-

nicacion:

e Web corporativa
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e Web divulgativa

e Web ladica

e Web comercial (e-commerce), B2C, B2B, etc.
e Web portal

¢  Web comunidad

e Web publicitaria

En la web publicitaria las estructuras de navegaciéon y contenido son mas fle-
xibles, ya que el objetivo que se busca es méas impactar que comunicar. Buscan
transmitir valores emotivos de la marca y que el usuario se identifique con

ella. Son webs perfectas para experimentar con la creatividad y la tecnologia.

Web publicitari.

Aunque la tecnologia avanza y nos ofrece cada vez mas posibilidades, el sitio
web continta teniendo un gran handicap: el volumen de la informacién con
el cual se puede trabajar.

La informacion que vemos en un sitio web ha sido transmitida por la Red antes
de aparecer en nuestra pantalla. Los archivos deben ser ligeros para que la
comunicacién se produzca sin interrupciones, lo cual supone una limitacién
del uso de videos, imagenes de gran calidad, etc.

La gran ventaja que ofrecen los sitios web es que los cambios y las actualiza-
ciones son visibles inmediatamente después de ser publicados.

CD-ROM

El CD-ROM, como el sitio web, puede tener objetivos de comunicacion muy
variados y, por lo tanto, apariencias muy distintas. La gran diferencia que pre-
senta con el sitio web es que el CD-ROM contiene toda la informacién en el
disco y no se necesita bajarla. Eso significa que podremos disponer de archivos
mas pesados, animaciones en video, etc. y, por lo tanto, crear imagenes muy

atractivas. El inconveniente es que no pueden ser actualizados.

Segun el contenido y el objetivo de comunicacién, podemos clasificar los CD-

ROM en los tipos siguientes:

e CD-ROM promocional
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e CD-ROM catalogo
e CD-ROM de utilidades

s

CD-ROM promocional.

DVD

Los DVD se diferencian tecnolégicamente de los CD-ROM sélo en la capacidad
de almacenamiento. Por lo tanto, tendran el mismo proceso de creacién y

produccion que éstos.

En el mercado encontramos un gran volumen de DVD de peliculas que tienen
una parte introductoria interactiva. El disefio de ésta serd como la de cualquier
otro producto interactivo, pero sin restricciones de pesos y formatos.

5.2.2. Formatos digitales publicitarios

Banners

El banner (cibertira) es el recurso mas utilizado por el anunciante para colocar
su publicidad en Internet. El banner estandar tiene una medida de 468 x 60
pixeles, aunque en la actualidad tenemos un abanico muy amplio de tamafios.
Antes el banner era una animacion GIF, pero hoy dia, gracias a la evolucion de
la técnica, podemos dotarlos de movimientos mas sofisticados, incluir sonido
e interaccioén, lo que los convierte en un verdadero dialogo con el usuario. El
objetivo siempre sera el mismo, conseguir que el usuario haga clic en €l para
transportarlo a una pagina concreta.

e  Banner GIF
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El banner GIF se considera bésico, ya que en todas las camparias se deben desa-
rrollar banners de este tipo, aunque se creen otros mas sofisticados. E1 GIF tiene
la ventaja de que se puede ver en todas las versiones de navegadores y sistemas
operativos y, por ello, es basico.

Los portales en los que se incluye mucha publicidad suelen limitar el peso
de éstos entre 12 y 15 kb, motivo por el cual no podremos incluir muchas
fotografias y efectos.

Banner de Servicaixa.

e  Banner Flash

El Flash proporciona grandes posibilidades a los banners, ya que puede incluir
interaccién (sélo si el cursor se encuentra dentro del area establecida), sonido
y video, y dado que trabaja con gréficos vectoriales, se pueden conseguir ani-

maciones muy interesantes con un peso reducido (o razonable).

La mejor companfia para el futuro es la tuya
endesa

Pulsa aqui para mas informacion Eu endesa

Banner de Endesa.

*  Banner richmedia

En la actualidad los portales y las agencias que gestionan la publicidad dispo-
nen de herramientas que facilitan la creacién de banners mucho mas plasticos
y que dotan el mensaje de mas impacto. Sonido, video y morphins (transfor-

maciones) son algunos de los recursos utilizados para captar nuestra atencion.
Botones
Los botones son banners mas pequeiios y generalmente de formato mas cua-

drado, que tienen las mismas caracteristicas que éstos y consiguen resultados

similares.
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S1odo el corazon
en e}?ende el futuro.

Pulsa aqui
para mas informacion

Botén de Endesa.

Skyscraper

Los skyscrapers, creados para aprovechar el margen izquierdo que quedaba de-
sierto al navegar a una resolucion superior a la prevista (800 x 600), son ca-
da vez mas comunes a causa del crecimiento continuo de monitores y, conse-
cuentemente, de las resoluciones de visionado.

Tienen caracteristicas similares a los banners, con la diferencia de que este for-
mato es vertical y mayor.
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Skycraper de Eurobet.
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E™

E™

endesa endesa

Pulsa aqui Pulsa aqui
para mas para mas
informacion informacion

Skyscraper de Endesa.

Tanto los banners, como los botones y los skyscrapers pueden tener dimensio-
nes muy variadas, pero a menudo son de tamafio muy pequefio o requieren
proporciones (extremadamente verticales/horizontales) que dificultan el dise-

fo.

5.2.3. Formatos digitales de distribucion electréonica

La popularizacion del correo electrénico ha permitido que la comunicacién
entre usuarios y empresas se agilice y, en algunos casos, incluso se consolide.

Newsletters
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El newsletter o boletin de informacion es una especie de diario electrénico que
permite al usuario mantenerse al dia sobre nuevos productos o servicios. Esta
hoja de informacién electrénica se envia periddicamente a todos los usuarios
inscritos y su objetivo es informar de las ultimas noticias y/o servicios y/o
productos aparecidos.

Su estructura debe ser clara, organizada y lo suficientemente atractiva para
inducir al usuario a hacer clic en él o solicitar més informacién.

www.mirosl.com

novedades

italfin!! Parecia que no iban 3 llzgar. Parzcia que el invierno
jamds acabaria, Pareciz tan lgjana v, 2n cambio, ya std aqui:
Semana santa y ilas vacaciones!

“fizjar, descansar, pasear, desconectar,., aprovecha estos dias
parz hacerlo que te spetezca, Te lo has ganado,

¥ para que tedo salga perfecto, sin problemas, ni complicacionas
haz un repaso de lo que necesitas y pasa por nuestra tienda

on line donde encontraras tedo le que te hace falta:

el mévil, la depiladora, la camara de video... ne te olvides nada.

de tus vacaciones

escaparate

En nuestro escaparate ahora tenemos todo esto para ti.

PACK MOVISTAR

S e RO ACTIVA PHILIPS VOGUE

PORTATIL TOSHIBA

Pack
Movistar
con
i Aegals
E § 15.000 Pis
| cen llamadas
199,900 PTS 16.900 PTS
1.201 EUR 102 EUR

+ ofertas

S5ET DE BELLEZA VERANO

R ﬂq . Wisapure para limpieza diaria, auton. 1.20h. 10,000 PTS
~i 28 || Depiladera 2 velocidades, sist. arranque Pincette,

| Selarium 4 limparas, descon, automatica, indicador SR
de sesion.
PACK MOVISTAR ACTIVA PANASONIC GD 52
99gr. de pesa, 150h. de espera, 180min. de 19.000 PTS
conversacien, DualBand, animaciones, graba sanidos, 130 EUR
118x40x21mm, SMS, varios colores, 4.000 Ptas.

en llamadas,

GRABADORA PHILIPS 8x4x32
il OFERTf\ VALIDA SOLO POR INTERNET 21.900 PTS
" Conexién interna IDE, S8x4x32,

132 EUR

Tu direccién electrénica estd incluida en nuestra lista de corres, Si no deseas pertenscer 3 estd ni recibir infermacidn
promocional sabre Mird, 2nwianes un manszje con |z palabra borrar 2n 2l 2sunto y tu baja serd tramitada,

info@mirosl.com

Newsletter de Miré.

Correo electronico promocional (permition marketing)



© FUOC  PID_00272748 45

Produccién grafica analégica y digital

El correo electrénico de promocion tiene como objetivo comunicar sobre no-
vedades u ofertas. Generalmente se centra en un unico producto o servicio,
no en toda una gama, como el boletin de informacién. Creativamente, busca
ser muy atractivo para llevar al usuario hacia la oferta del producto.

@88) www.capraboacasa.com

VUELTA AL COLE 7-0-2~]

Apreciado Pepe,
Cansigue esta divertida agenda realizando una compra minima
de 1000 ptas.* en la seccidn Yuelta al Cole dg
www.caprabeacasa.com {

Te rega:'amos
unNG aﬂenda

Si al realizar tu compra nos quieres hacer cualquier consulta,
puedes llamar al Teléfono de Atencian al Cliente en Internet 902 33 60 60
de lunes a sdbado de 9:00h, & 22:00h,

o enviarnos un e-mail a www.capraboacasa.com
* promocidn vilida hasta el 16 de zeptiembre

€- caprabo
La compra facul

Correo electrénico de promocién de Caprabo.

Otros (marketing viral o viral marketing)

En ocasiones, como variante del anterior, se envian correos electrénicos que
contienen juegos, animaciones o videos con el objetivo de causar mas impacto

y que forman parte de camparfias de marketing viral.
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Cyberpostal o e-card de Serviticket.

El permition marketing se basa en actividades de publicidad y promoci6én para
las cuales la marca ha obtenido el permiso del receptor, quien, de manera im-
plicita, ha solicitado obtener mas informacién o recibir correos electrénicos

promocionales.

El concepto principal del marketing viral es el de extender, contaminar rapi-
damente. El objetivo es que quien recibe un mensaje lo transmita a un grupo
de contactos, y éstos a la vez lo reenvien a mas gente, con lo que se multiplica
el efecto.

5.3. Otro material grafico

Anuestro alrededor encontramos mucho mas material grafico del que se mues-
tra en esta clasificacién: encontramos anuncios en autobuses y taxis, escapa-
rates, stands en ferias, aviones con pancartas, etc. Por ello seria casi imposible
nombrarlos todos; hay tantas representaciones gréaficas y publicitarias como
nuestra mente pueda imaginarse. Su creacién y produccién serd, en definiti-
va, como la descrita para el resto de formatos, s6lo habra que ajustarse a sus
peculiaridades, donde sera visto, el entorno, el tiempo que el ptablico objetivo
estard expuesto a ¢€l, la ubicacion, etc.
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Anuncios en el metro de Londres.

Senalética

En las calles y espacios publicos necesitamos indicaciones que nos prevengan
de un peligro o nos muestren el camino. El conjunto de carteles y sefiales que
encontramos en escuelas, universidades, aeropuertos, etc. es lo que conocemos
como sefialética. La funcionalidad es vital en estos elementos, ya que en su
representacion se encontrard la funcién.

Ejemplo

Un cartel creado para indicar el emplazamiento de los lavabos, si indica otra direccién,
no es atil y no tiene ningan sentido.

Gréaficamente se caracterizan por mostrar imégenes muy simples y esquema-
ticas, iconos. No aparece texto, excepto cuando es un nombre propio, y se

muestra de una manera bien visible y contrastada.

Barbican
Centre

The Barbican
Gate 9

e

i
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Fire-hose
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Sefiales.

5.4. Produccion de material grafico para imprimirlo

En la creacién de material grafico para imprimirlo se utilizan dos tipos de soft-
ware: el software de disefio y creacidn y el software de autoedicién o DTP
(desktop publishing).

Segin cudl sea el producto que hemos de crear utilizaremos uno u otro, o
combinaremos los dos.

5.4.1. Software para la creacion y el disefio

El software que existe para la creacién y el disefio permite dibujar y crear ilus-
traciones que después seran insertadas en los documentos creados con progra-
mas de autoedicién para imprimirlos, aunque también nos permitirdn crear

un disefio acabado.

Los principales programas que se utilizan para crear y disefiar el material gra-

fico son los siguientes:

e Adobe Illustrator
e Corel Draw
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5.4.2. Software de autoedicion o DTP

Estos programas permiten crear los layouts o diagramaciones, y diseflar el ma-
terial a partir de estas estructuras. Son programas utilizados principalmente
para productos editoriales (revistas, libros, etc.) y estan creados para manipu-
lar grandes ficheros de texto y un elevado ntimero de imagenes.

Los programas principales que se utilizan para editar este tipo de materiales

son los siguientes:

e Quark Xpress
e Indesign
e Pagemaker

5.4.3. Trabajando con ficheros para imprimirlos

Cuando hayamos de trabajar con ficheros para imprimirlos, sera necesario que
tengamos en cuenta algunos de los requisitos técnicos.

Cuando disefiemos nuestro proyecto, serd necesario que creemos una estruc-
tura o layout en la cual incluiremos todos los elementos. Las imagenes, dado
que seran muy pesadas, las incluiremos en baja resolucién para hacer el do-
cumento de trabajo mas ligero y manejable. Estas imagenes, sin embargo, se
adjuntaran al documento para que sean escaneadas (si no las tenemos esca-
neadas ya) a la resoluciéon adecuada.

La impresion editorial trabaja con lo que se denomina cuatricromia, que se basa
en la suma sustractiva del color: es el procedimiento que reproduce el color
real con la impresion de cuatro tintas (magenta, amarillo, cian y negro).

Una vez acabado el disefio, deberemos crear los originales o documentos pre-
parados para ser enviados a la imprenta, donde produciran los fotolitos (nega-
tivo de la imagen que se debe imprimir) correspondientes a cada color, y con
estas "peliculas" se impresionaran las placas de impresién. Cuando empiece la
impresion, el papel pasara por cada una de estas cuatro placas, sumando los
colores y consiguiendo una imagen final a todo color.

Con la cuatricromia se puede conseguir imprimir cualquier color del espectro
de luz; aun asi, puede variar, ya que es dificil conseguir un color muy concreto.
Si necesitamos utilizar un color exacto y que permanezca inmutable, podria-
mos elegirlo con una carta de color (por ejemplo, un Pantone) e imprimir una
tinta extra. En este caso, el papel experimentaria cinco impresiones: magenta,

cian, amarillo, negro y el color Pantone.
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Pero no siempre serd necesario que imprimamos con cuatricromia, lo podemos
hacer con una sola tinta, o dos o tres. Dependera del disefio y del presupuesto,
ya que cada impresion representa un coste: cuantas menos tintas utilicemos,
serd mas barato.

Una vez tengamos nuestro disefio en la imprenta, deberemos controlar que
los colores sean los que esperabamos y por ello siempre pediremos pruebas de
impresion antes de hacer una tirada amplia de nuestro material. Cabe tener
en cuenta que la calidad del papel afectara a la impresion y el efecto de los
colores variard segin cada papel.

También es importante ver como sera el acabado definitivo, el troquel, el ple-
gado, etc. con el fin de prevenir problemas posteriores.

5.5. Produccion de material grafico digital y/o interactivo

Para crear un sistema multimedia, existen dos tipos de software que nos pue-

den ayudar, el software de autor y los editores de paginas web.

Segun cudl sea la finalidad del producto, en el mercado existen distintos pro-

gramas que facilitan la tarea de produccion.
5.5.1. Editores de paginas web

Los editores de paginas web tienen la funcion de facilitar la creacién sin cono-
cer el lenguaje HTML (lenguaje de etiquetado de hipertexto o hypertext markup
language).

Antes, para crear paginas web se necesitaba un editor de texto cualquiera (No-
tepad) y se debia conocer el lenguaje HTML. Por ejemplo, si se queria introdu-
cir un hipervinculo, se habia de introducir lo siguiente:

<A href="pagina.htm">HIPERVINCULO</a>

Logicamente, a la gente de perfil menos técnico le resultaba mucho mas dificil
crear paginas web.

Con la aparicién de los editores de paginas web WYSIWYG (what you see is
what you get), el problema fue desapareciendo a medida que se creaban nuevas
versiones, porque de simples generadores de HTML han evolucionado hasta
conseguir trabajar con capas o incorporar dinamismo. Con un simple clic en el

botén adecuado, el programa se encargaba de crear la programacion requerida.

De los anteriores, hay dos que son los mis comunes: Dreamweaver y Front-

page.
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Si Frontpage fue uno de los primeros en aparecer, Dreamweaver conquist6 par-
te del mercado gracias a los médulos de programacién que llevaba incorpora-
dos. Programar funciones complejas de Javascript, como un botén iluminado
al pasar por encima, requeria un simple clic sobre la imagen y otro sobre la
accion que se queria llevar a cabo.

Actualmente, Dreamweaver continta siendo el programa mas utilizado por
los profesionales en la maquetacién de paginas web. Incluso, en casos mas
complejos en los cuales hay integraciéon de PHP o ASP, etc., el maquetador o
developer crea un HTML madre al que después aplica el c6digo que enlaza con
una base datos o desencadena otros procesos.

5.5.2. Creacion e integracion de graficos para una web

Cuando el objetivo es crear una aplicacion que se ha de ver en una web, el
factor que prevalece en la produccion es el volumen o peso de los archivos
porque las velocidades de transferencia de este medio todavia son demasia-
do bajas. Por ello es tan importante comprimir las imagenes al maximo para

transmitir el minimo peso posible.
Resoluciéon

La resolucion con la que se debe trabajar un medio web no debe superar los
72 pixeles por pulgada, ya que por encima de esta cifra no es perceptible.

Optimizacion

La optimizacién es la etapa en la cual cualquier proceso o elemento es explo-
tado al maximo utilizando los recursos minimos. Es decir, es el proceso por el

cual con un esfuerzo minimo conseguimos el maximo resultado.

En la creacién de productos multimedia la optimizacién es clave. Necesitamos
que las imagenes y animaciones se produzcan y se transmitan rapidamente
(cuanto maés, mejor) y con una buena calidad.

Las imagenes y los videos de nuestros productos (webs, CD, etc.) deben ser
atractivos con una cierta definicion en la calidad, pero al mismo tiempo deben
ser ligeros para ser transmitidos con rapidez. Es decir, por una parte deseamos
el maximo de calidad de imagen (gran definicidn) y, por la otra, el peso mini-

mo (velocidad de transmision).

El peso y la calidad de la imagen son directamente proporcionales: cuanta mas
resolucion, mas peso; cuanta peor calidad de imagen, menos pesa el archivo.
Asi pues, deberemos encontrar el equilibrio entre estos dos factores, el cual
dependera de la finalidad de la imagen. Por ejemplo, en una web todos los
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elementos deberan ser extremadamente ligeros y por ello un banner debe pesar
entre 12 y 14 kb, mientras que en un CD-ROM podemos utilizar videos que
pesen incluso megabytes.

La optimizacién es el proceso por el cual ajustamos la calidad de una imagen
hasta llegar a un peso de archivo razonable que mantenga una calidad acep-
table. En este proceso, una imagen que se encuentre en mapa de bits la opti-
mizaremos en un fichero de compresién GIF o JPG.

En video también sera importante optimizar las imagenes y en los casos ade-

cuados utilizar compresion streaming.
Compresion

La compresion es inevitable cuando el producto se visualiza en una web. Se
deben comprimir las imagenes para conseguir un buen rendimiento interacti-
vo: se han de visualizar lo bastante rapidamente como para poder interactuar,
pero manteniendo una cierta calidad. Existen muchos logaritmos de compre-
sién y cada formato tiene el suyo. En el caso de la web, el formato GIF y JPEG
son los estdndares.

Existen dos tipos de compresidn: con pérdida y sin ella. Los sistemas de com-
presion analizan los datos redundantes o repetidos y los sustituyen con carac-
teres de muestra o representativos, lo que reduce el volumen del archivo. Esta
operacion matematica la lleva a cabo un algoritmo de compresién o cédec
(compresor/descompresor), que se encarga de comprimir y expandir el archi-

vo. Cada medio tiene sus formatos de compresion.

La compresion con pérdida es un sistema en el que se sacrifican pequerias
cantidades de informacion para conseguir que el archivo tenga menos volu-
men o peso. Los sistemas de compresiéon con pérdida se utilizan en muchos de
los formatos de video y de imagen, como el JPEG. Normalmente estos sistemas

permiten elegir el nivel de compresion.

La compresion sin pérdida se puede utilizar para archivos de imagen que ten-
gan como destino la impresion o cualquier otra situacion en la que la pérdida
de datos no seria asumible. Como no hay pérdida de datos, los algoritmos de
compresion reducen significativamente la medida del archivo. Es el caso de
formatos como el TIFF o el BMP, y también el GIE.
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GIF.

Cabe sefialar que los ficheros TIFF o BMP se suelen utilizar sin compresion, ya que se
eligen para mantener la maxima calidad de la imagen. En cambio, cuando se elige alma-
cenar un archivo en formato GIF es porque se quiere comprimir al maximo manteniendo
una cierta calidad. Por ello el GIF se utiliza en la transmisiéon por Internet y el TIFF en
la impresion en papel.
En la Web hay un triunvirato de formatos graficos que son los que soportan
todos los navegadores o browsers —-GIF, JPEG y PNG-, aunque este altimo no

es tan universal como los dos primeros.

El GIF pesa poco porque para su presentacion sélo dispone de una paleta ma-
xima de 256 colores.

{Cuando se debe utilizar GIF o JPEG?

Uso de GIF o JPEG

e FEl formato de archivo para las fotografias o los graficos degradados es el
JPEG. Este formato dispone de una profundidad de color de 24 bits, es de-
cir, millones de colores. Por ello es capaz de representar matices. El codec
que utiliza este formato permite comprimir al maximo imagenes con mi-

llones de colores.

e Lasilustraciones y los graficos que utilizan colores planos y no tienen de-
gradados funcionan mejor con el formato GIF (8 bits de profundidad de
color = 256 colores). La paleta Adaptative es la mas adecuada para este
formato cuando su destino es la web.

Esta es la regla general, pero tanto el nivel de compresién idéneo en el formato
JPEG como la cantidad de colores adecuada para un archivo GIF dependen de
cada imagen, de modo que siempre se deben probar varias posibilidades para
elegir finalmente la opcién en la que la pérdida de calidad sea asumible ante
un peso minimo del archivo. Intentaremos reducir al maximo el namero de
colores en la paleta en el caso de los ficheros GIF, o intentaremos trabajar con
menos calidad de compresion con los JPEG. (Recordemos que una pagina web
no deberia pesar mas de 30 kb en total, es decir, incluyendo todas las imagenes,
textos y animaciones).
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Ademas de renunciar a cualidades altas en los distintos medios que se visuali-
zaran mediante un navegador, también hay que hacerse la idea de que los vo-
limenes de las imagenes y los videos no pueden ser grandes porque tendrian
un peso excesivo. Es mas conveniente utilizar voliimenes pequefios en los que

la calidad no se vea muy comprometida, que hacerlo a la inversa.

Caracteristicas de los formatos GIF y JPEG

¢ FEl entrelazado (GIF) o progresivo (JPEG). Esta caracteristica permite em-
pezar a visualizar en el navegador algunas lineas de la imagen. La imagen
se va definiendo poco a poco y el usuario puede empezar a intuir la imagen
desde el comienzo. El entrelazado afiade memoria y se aconseja hacer uso

de él cuando las dimensiones de la imagen superen los 130 x 130 pixeles.

e Latransparencia. Solo el GIF permite elegir un color de la paleta de colores
y hacerlo transparente. Asi, mediante esta transparencia, se ve el color del
fondo de la pagina web. Se suele utilizar para los fondos de las imagenes.

e Laanimacion. El formato GIF permite guardar varias imagenes GIF en un
solo archivo. Cada una se almacena en un marco o frame diferente, que
después el navegador del usuario ejecutara en orden secuencial. La veloci-
dad de ejecucion de la animacion se puede controlar, y este formato guar-
da la primera imagen y las variaciones que hay entre el resto de imagenes.

La velocidad de reproduccién es controlable.

El formato PNG combina algunas de las mejores caracteristicas del GIF y del
JPEG: soporta millones de colores, comprime mejor las imdgenes fotograficas
que el GIF, acepta varios niveles de transparencia y el entrelazado. El incon-
veniente de este formato es que aparecié6 mucho mas tarde que los anteriores
y los navegadores antiguos no lo aceptaban. En la actualidad, continta en
desuso aunque se ha superado este problema.

Todos estos formatos son mapas de bits y, por lo tanto, no necesitan ningtn
plug-in para su visualizacion, al contrario que los formatos vectoriales, como
el Flash, que si que lo necesitan. Esto puede ser un problema, ya que si pro-
ducimos una animacién con la Gltima versién del programa serd totalmente
invisible para todos aquellos usuarios que no "estén al dia", es decir, que no
tengan actualizado el ordenador. Pero la gran ventaja que nos aportan los for-
matos vectoriales es que son archivos muy ligeros, que incorporan animacion

e incluso interaccién.

Las animaciones se optimizan con la utilizacién de los formatos mas adecua-
dos para el soporte final: comprimen mejor el archivo, reducen al maximo los

colores utilizados durante la animacién y el volumen o peso es bajo.
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5.5.3. Creacion e integracion de graficos en un CD

No cabe duda de que no es lo mismo crear una aplicacién para un CD/DVD
que hacerlo para Internet, porque la diferencia principal es la velocidad de
transferencia.

Las cuotas de transferencia de un CD/DVD o un disco duro son mucho maés
elevadas que las que ofrecen las conexiones actuales de Internet, por lo cual
el tiempo de carga de la aplicacion es inferior.

Mas velocidad de transferencia = Menos tiempo de carga

Cuando se debe crear una aplicacion para una plataforma que permita velo-
cidades de transferencia altas, los archivos que intervienen pueden ser de vo-
lamenes o pesos elevados, porque esta plataforma dispone de la velocidad
adecuada para presentar la informacién en un tiempo minimo, ademas de

una capacidad de almacenamiento amplia con esta finalidad.

Tipos de archivos que se pueden utilizar

Hay distintos tipos de archivos, y de cada uno, varios formatos (segun el soft-

ware que se utiliza), de manera que la lista podria ser extensa.

La lista siguiente destaca los més conocidos o utilizados en el mundo multi-
media:

e Animacién y multimedia: GIF animados, presentaciones PowerPoint y
animaciones Flash.

e Imagen: BMP, GIE JPEG, LRG, PSD (Photoshop), MacPaint, PNG, PICT,
PhotoCD, PostScript.

e Sonido: AIFF, WAV, MPEG3, MP3, System 7 (MAC).

¢ Video: Quicktime (Windows y MAC) y AVI (Windows).

e Texto: RTE, HTML y ASCII.

e Paletas: PAL, Photoshop, CLUT.

Elegir un formato u otro depende, sobre todo, de la plataforma en la que se
debe reproducir la aplicacion. Por ejemplo, si se trata de un video y el formato
que se elige es el AVI, esta aplicacion solo se podra reproducir en un PC, porque
los MAC no aceptan este formato. Si se quiere adaptar a los dos formatos habria
que trabajar con QuickTime.

5.5.4. Optimizar la aplicacion
A menudo se comete el error de pensar que al disponer de mucho espacio de

almacenamiento, en un CD/DVD o en el disco duro, no es necesario preocu-

parse de la velocidad de reproduccién, conclusion del todo errénea.
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Como se ha comentado antes, la velocidad de transferencia es lo mas impor-
tante, y por mds espacio del que dispongamos, no se asegurard nunca una re-
producciéon 6ptima si no se ha depurado el volumen de la aplicaciéon, mejor
dicho, se ha optimizado al maximo.

Para optimizar la aplicacion se deberan tener en cuenta diversos factores:

¢ Resolucion de los graficos: como las aplicaciones interactivas se muestran
en el monitor, que tiene una resolucién maxima de 72 puntos por pulgada,
los graficos no deben ser mayores, porque se verian exactamente igual que
uno de 72 puntos por pulgada, pero tendrian un volumen superior.

e Paleta de colores: cuando se abusa de imagenes con millones de colores,
la consecuencia es una reduccion de reproduccién, porque la cantidad de
datos que se deben reproducir es superior. En estos casos, 1o mas logico es
optimizar las paletas, mejor dicho, indexarlas.

Una préctica muy habitual a la hora de utilizar el nimero minimo de paletas
posible es utilizar la misma para varias imagenes. Asi, si se trabaja con ima-
genes en color sepia, se creard una paleta en la que aparezcan las diferentes

tonalidades en sepia y se aplicaré a todas las imagenes de este tipo.

e Animaciones: segin el nimero de fotogramas por segundo, las animacio-
nes pueden ocupar mas o menos espacio y, por lo tanto, requerir mas o
menos recursos del ordenador.

Velocidad fps (fotogramas por segundo) Medio de reproduccion
15 Internet
25 Medio televisivo

e Video: el video es el medio que puede ocasionar mds problemas de repro-
duccioén, principalmente por el volumen.

A pesar de disponer de diferentes compresores de video, conseguir el volumen
ideal depende de la experiencia y de la calidad que se quiera conseguir.

Trabajar con video

Este medio requiere una gran cantidad de memoria para el almacenamiento,
el tratamiento y la reproduccion. Se trata del problema principal que hay que
abordar durante el tratamiento de la informacién audiovisual, y la solucién

pasa por la compresion.
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La rapidez de carga y respuesta de una aplicacién interactiva es esencial: el
video es el medio que consume mas memoria, de modo que se debe utilizar
con mesura. Si el soporte final es un CD, se pueden incluir bastantes secuencias
de video, pero si el destino final del producto es la Red, el margen es escaso.

La tecnologia streaming es la que posibilita que el video esté cada vez mas
presente en la Red. Esta tecnologia permite la distribucién por Internet de
audio y video en tiempo real. Los archivos no se deben bajar completamente
en el ordenador para poder ejecutarlos después, sino que el usuario puede
empezar a visualizar y escuchar el archivo al mismo tiempo que lo baja, con
lo cual se evita un tiempo de espera descorazonador.

A pesar de que los navegadores disponen de plug-ins y controles ActiveX ca-
paces de reproducir los formatos més populares (AVI, MPEG, QuickTime), los
formatos streaming como RealVideo y las altimas versiones de QuickTime y
NetShow se estan imponiendo en Internet por las ventajas que ofrece esta

nueva tecnologia.
Indexacion de paletas

Las paletas indexadas son las que presentan un nuamero definido de colores:
no pueden superar los 256 colores.

A diferencia de las imagenes de millones de colores, las de 256 ocupan menos
espacio de almacenamiento, pero la fidelidad de los colores es inferior.
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Paleta de una imagen indexada.

Como se puede ver en los ejemplos anteriores, la diferencia entre las dos ima-
genes radica, fundamentalmente, en la transicién entre tonalidades. En la ima-
gen de 256 colores (indexada), la transicion es mas evidente, porque se dispo-
ne de menos gamas intermedias.
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La paleta de una imagen indexada es totalmente configurable. Asi, si se qui-
siera tener una paleta de menos de 256 colores, sélo convendria seleccionar el
color en cuestion y suprimirlo. Al hacerlo, el color desapareceria de la imagen.

La reduccion de colores de una paleta es una practica habitual a la hora de
optimizar una imagen. La finalidad es conseguir utilizar el nimero de colores
absolutamente necesarios y suprimir las gamas intermedias.
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6. Mapas conceptuales

Objeto real

Digitalizacidn

Digitalizacion

Imagen analogica Imagen digital
(relacian con la realidad) (ninguna relacidn con la realidad)
El abjeta produce la imagen El abjeta no produce la imagen {0,1)
*\entajas: * VYentajas:
Gran calidad Independencia del
Fidelidad soporte (facil transporte)
(srandes posibilidades
* Desventajas: de manipulacidn

Dificil manipulacian
sumisidn al soporte
(dificil de cambiar)

* Desventajas:
Calidad pobre (relacian
inversa entre calidad y pesa)

Imagen digital frente a imagen analdgica.

Imagen

Digitalizacidn

/

Mapa de bits Vectores
* Ventajas: * VYentajas:
5ran calidad Ligereza
Fidelidad 5ran escalabilidad (aumenta

el peso al aumentar la medida)

* Desventajas: * Desventajas:
Ficheros pesados Calidad pobre
Escalahilidad compleja para imagenes
(aumento de peso y pérdida Mo permite el detalle
de calidad)
l[deal para graficas Ideal para graficos

Mapa de bits frente a vectores.

En produccion de material grafico hay que tener presente:

e Soporte
e Transmision o publicacién

e Condiciones de exposicion - visibilidad
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e Momento de exposicion - visibilidad
Estos factores determinaran:

e Formato

e Estructura

e Mensaje (mas o menos complejo)

Los formatos digitales estan determinados por el peso, mientras que la publi-
cidad exterior lo esta por el contexto y por los factores ambientales.
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Actividades

Actividad 1

Intentad escanear una misma imagen con las caracteristicas siguientes:

e Escala de negro

e Linea

e Color (distintas resoluciones)

Comprobad como varia el peso del fichero.

Actividad 2

Escanead la misma foto con resolucién 75 puntos por pulgada y 1.500 puntos por pulgada
y haced una prueba de impresiéon. ;Cambia el formato? ;Podéis calcular cudnto tenéis que
reducir la resolucién para obtener la imagen en una medida de 10 x 10 x 8 cm?

Actividad 3

1. Cread una imagen simple, que por ejemplo conste de un tridngulo y dos circulos, guardadla
como BMP, ampliadla (cambiad el tamafio) un 1.000% y volved a guardarla. ;En cuanto ha
incrementado el tamafio del fichero?

2. Cread la misma imagen en vectorial (por ejemplo, Flash) y guardadla. Volved a abrirla,
ampliadla un 1.000% y guardadla. ;En cudnto ha aumentado el tamarfio del fichero? ;Qué
calidad visual mantiene?

Actividad 4

Guardad una misma imagen en formatos GIF y JPG y volved a abrir los ficheros. ;Cudl tiene
mas calidad? ;Cudl pesa méas? Haced pruebas en diferentes resoluciones.
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