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UNA IMAGEN ELECTRONICA

Al contrario que las imadgenes cinematograficas fijadas sobre 1a superficie de
lapelicula y que son visibles al trasluz, laimagen, electronicamente se materializa
en puntos y rayas. Una imagen de video es, por tanto, la representacion grafica
que se genera sobre una pantalla de television cuando una serie de puntos
luminosos la recorre, en forma de barrido entrelazado, siendo perceptible por el
ojo humano, cuando se materializa esta imagen veinticinco veces cada segundo.

Una linea es la trayectoria horizontal que sigue un punto luminoso sobre la
pantalla de un visor, desde la parte superior a la inferior, éstos forman una serie
de lineas continuas que permiten la vision fisica de la imagen. Segin la mayor
o menor cantidad serd la calidad, definicidn y color de las imagenes generadas.
Asi, cuando hablamos de «625» lineas por segundo, queremos decir que sobre la
pantalla de television estdn apareciendo cada segundo 625 lineas.

Las imdgenes compuestas por puntos, a su vez, tienen tres tonos de color:
azul, rojo y verde. Estos, combinados entre si, ofrecen al ojo del espectador todos
los colores reales que existen, aplicados a las imégenes de acuerdo con su
coloracién natural. Los sistemas de reproduccion televisivos son distintos:

Sistema Secam, ideado por los franceses y caracterizado porque los tres
colores primarios son transmitidos alternativamente.

El Sistema NTSC, norteamericano, en el que se transmiten simultdneamente
los tres colores primarios que luego son separados y redistribuidos en el receptor.
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El Sistema PAL, ideado por los alemanes, es un perfeccionamiento, con
variaciones automatizadas, del sistema americano. El sistema PAL es el mas
usado por las televisiones europeas.

Desde sus comienzos y durante mucho tiempo, 1a produccidn televisiva tuvo
que prescindir de la manipulacién posterior de las imdgenes. Las noticias, los
reportajes o los programas de creacidon debian ser emitidos con el mismo
contenido y forma en que habian sido producidos. A principios de la década de
los afos sesenta, con la aparicién del magnetoscopio, fue posible esta manipu-
lacion técnica y artistica de las imdgenes grabadas en video. La postproduccion
se convirtié en una importante arma creativa para todo el que utilizaba el medio
televisivo como medio de comunicacién. Hoy estin muy bien diferenciadas las
dos operaciones, la de produccidn, relacionada con latoma de imdgenes y que son
grabadas directamente en ¢l magnetoscopio; y la postproduccion, que consiste en
la elaboracién final del programa, partiendo de imégenes registradas, pero
sometiéndolas a la manipulacién, cortes y cambios, hasta conseguir el mensaje
definitivo.

Son estas operaciones las que mdis preocupan al periodista televisivo, sobre
todo cuando se realizan fuera de su dmbito de actividad normal, sin su presencia,
la mayoria de las veces, exponiéndose a sufrir manipulaciones que, involun-
tariamente, desvirtiien el contenido real del mensaje. Hay otros problemas de
caracter técnico. Hay dos dificultades principales en la tarea de postproduccion:
los trabajos de montaje de imagenes en video, que necesita sucesivas copias en
el magnetoscopio, y pueden caer en una rapida degradacion de la calidad de la
imagen original.

Y, por otra parte, las posibilidades de manipulacién son numerosas; estos
tratamientos no puede realizarse directamente sobre la sefial que han originado
las imégenes.

Estas dificultades s6lo se pueden superar con las posibilidades que ofrecen
las nuevas técnicas numeéricas, que han demostrado en el manejo de informacio-
nes de extrema complejidad 7?? ninguna degradacion su eficacia.

Actualmente es posible sustituir una senal eléctrica, representada anald-
gicamente, por una serie de medidas cuyos resultados se anotan en forma de
nimeros. Estos cada vez mas utilizados, desde el control y andlisis de la
temperatura meteoroldgica hasta los cambios bursatiles.

Estos mismo principios aplicados a la television, permiten seleccionar
muestra de la sefial de video a intervalos regulares y mediar cada muestra hasta
obtener un valor numérico, en este caso puede ser representada por un punto.
Sicndo una imagen una sucesién de puntos, gracias a la informdtica podemos
convertir cada imagen en un cuadro de puntos, sin ocasionar ninguna degrada-
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cion. Este proceso no se podria conseguir con las técnicas analdgicas clisicas.

Cuando se comenzd a experimentar con el almacenamiento de imagenes, las
memorias se limitaban a restituir los puntos de la imagen, de acuerdo con datos
numéricos, en el mismo orden en que habian sido registrados, perosin manipulacion
ni tratamiento anadido. El dnico problema que resolvian era el de sincronizar
cualquier fuente de imagen con cualquiera de los sistemas existentes.

Con este sistema, llamado de «barridos simultineos» se consigue evitar
rupturas de la sedal, lo cual motiva la pérdida o degeneracion de las imagenes.

Una efectiva aplicacion se consiguié en 1977, en la Vuelta Ciclista a Francia,
se usaron por primera vez unas memorias con capacidad para una imagen entera.
A partir de entonces se llevaron a cabo efectos especiales numerosos que hoy
utilizan los realizadores televisivos.

La caracteristica especial de los codificadores numéricos es la posibilidad de
acceder libremente a todos los puntos de una imagen determinada. Existe,
concretamente, la posibilidad de disponer de cualquier imagen o parte de ella, en
cualquier momento, dado que desde el momento que una imagen entra €n una
memoria se conviette en un cuadro de muestras que permiten su manipulacion,
Cuando se trata de efectos especiales o manipulaciones determinadas de la
imagen, el principio sigue siendo el mismo: calcular y preparar un nuevo cuadro
de muestras partiendo de los datos antiguos almacenados en la memoria. Una de
las mis sencillas es la de cambiar la posicidn de la imagen modiftcando el formato
de la misma, con lo que se consigue el llamado efecto «zoom electrénico». A
partir de entonces, sélo se trata de disponer de métodos de cdlculo més complejos
para llegar a generar, a partir de las imigenes de la memoria, una amplia gama
de efectos y trucajes diversos, cada vez mas empleados en las cabeceras genéricas
de los programas, noticieros, musicales, etc., en los que muchas veces las
imagenes originales no son suficientes, y asi enriquecen su contenido informativo.

Un ejemplo bésico y muy usado es el que consiste en cambiar el formato de
laimagen, es el citado zoom electronico. Su proceso es el siguiente: en el sistema,
la imagen estd disponible en la memoria en todo momento, a la cual acude el
drgano de calculo para recoger las muestras que le son precisas del momento
escogido, cuando se genera ¢l efecto de zoom, llama a las nuevas muestras a una
red que contiene la forma original. Si sc e da una disposicidn mas compleja, se
obtendrin diferentes distorsiones geométricas, etcétera.

En la postproduccion del video, junto a los trucajes especiales, se puede
disponer de una amplia gama de efectos.

Uno muy usado en los programas informativos es el enmarcamiento de las
imégenes, para destacar determinados momentos grificos, y cuya realizacion es
posible por la memoria de imagenes.
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Todas las cadenas de produccion y postproduccién pueden acopiar a sus
equipamientos analdgicos las diferentes posibilidades de mesas de mezclas que
actualmente existen en el mercado. Estos equipos numéricos funcionan en la
realidad como auténticas cajas negras, en las que la entrada y la salida de las
imdgenes se realizan de forma analdgica, y sélo en su interior, donde no tiene
acceso nadie, la informacién se convierte en numérica. Entre las habituales
posibilidades de degradacidn de las imdgenes, como puede ser una codificacién
del color mal adaptado, o la multiplicacion de pasos por el magnetoscopio, debe
anadirse el peligro de las conversaciones miltiples analégico-numeéricas y vi-
ceversa, que si bien es menos degradante de la imagen, también ha de evitarse.
La solucion perfecta seria conseguir que todos los elementos del proceso
dispusieran de un sistema numérico integrado; de hecho existen hoy dia algunos,
pero el magnetoscopio numérico todavia no es una realidad.

Uno de los campos mas interesantes, gracias al ordenador, es la creacion y
animacion de imédgenes con ayuda de un ordenador. Sus aplicaciones a todos los
niveles han demostrado ampliamente las posibilidades hasta ahora reconocidas
al llamado «cine de animacién», aportando una serie de posibilidades a la
comunicacion grifica,

Desde los primeros ensayos, la television comprendio la importancia de estas
técnicas dependientes del ordenador, utilizandolas principalmente enlarealizacion
de genéricos, cabeceras de programas, comerciales publicitarios, aunque cada
vez en mayor escala demuestran su presencia en programas de informacién
general, noticiarios periodisticos y temas de creacion.

En el cine comercial, la primera realizacion en imégenes sint€ticas ha sido
aplicada a la produccidn del largometraje «Tron», de Walt Disney Productions.
Lo que durante algin tiempo fue el umbral de una nueva dimensién en el terreno
de las imigenes videograficas, ya ha sido traspasado. La mais estrecha colabo-
racion entre informatica y las tecnologias electrénicas que manipulan las
imagenes, es una realidad irreversible.

LA SINTETIZACION DE LA IMAGEN

Sintetizar una imagen es el proceso de crear imagenes artificiaimente
originales.

Sélo pueden reconstruirse imagenes por medio de las técnicas de sintesis con
las operaciones mas complejas. Por ejemplo, los tratamientos de imagen relacto-
nados con la extraccion de contornos y el reconocimiento y manipulacion de
formas, que conducen a una descripcién de la imagen muy lejos de su forma
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original. Son tres las partes fundamentales comprendidas en los sistemas de
sintesis de imagen: el dispositivo de entrada de los datos que permitiran la
imagen; la unidad informética para el tratamiento de estos datos; la superficie
para la visualizacién de los resultados.

Las mesas de visualizacién, que cuentan con los circuitos integrados capaces
de realizar a gran velocidad célculos y operaciones logicas antes de la aparicion
de las imagenes, disponen de una cierta inteligencia.

Loque da independencia a las unidades informaticas, permitiendoun dialogo
con el usuario, asi como la realizacion de los complejos cilculos de Ja sintesis.
En algunos casos muy concretos, la unidad informitica programable estd
separada del sistema, y su denominacion es la de «procesador grafico», en lugar
de la habitual de «ordenador».

Como dispositivos de visualizacion consideramos especialmente interesantes
y esenciales los diversos tipos de tubos de rayos catddicos, y que se trata,
simpiemente, de [a utilizacién de ia pantalla de un televisor.

Existen otros tipos de visualizacidn, como las pantallas de plasma, que
suponen una moderna alternativa de 1os tubos de rayos catddicos, o los dispo-
sitivos que proporcionan una copia permanente de la imagen, llamadas también
«plotters», asi como las cldsicas impresoras graficas.

La capacidad y el coste de un sistema de sintesis de imagen y, por tanto, su
complejidad varian enormemente.

LOS GRAFISMOS ABSTRACTOS

Entre los sintetizadores de grafismos utilizados actualmente, el sistema mas
sencillo es el del sintetizador de grafismos abstractos. Estos aparatos permiten
actuar determinados pardmetros eléctricos condicionando la imagen creada
sobre una pantalla de television en color. El procedimiento consiste en la
modulacion, por ejemplo, de tres haces electrénicos que respectivamente se
encargan de regular la luminosidad de los tres colores: verde, azul y rojo, que se
combinan en cada punto de la pantalla. Esta operacion esta sincronizada con el
barrido de la pantalla de forma que el espectador tenga la ilusion de ver una
imagen persistente, de acuerdo con las 25 imagenes de 625 lineas habituales en
Europa.

Estamodulacién de laimagen, se lleva a cabo por medio de unos generadores
que pueden producir sefiales de diversas formas. Es entonces cuando haciendo
varias frecuencias, las fases y los niveles de estas sefialas, se consigue crear
imagenes de una gran variedad, con gran riqueza de formas vy colores consiguicn-
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do, en algunos casos con la ayuda de los medios més perfeccionados, la
creatividad original del llamado video-arte, cuyas numerosas realizaciones
producidas, superan a la imaginacién.

Estossintetizadores tienen unas posibilidades reales que rozan lo maravilloso,
por ejemplo, permiten actuar en tiempo real, con mandos manuales, en un
verdadero juego instrumental. Pero aparte de las variaciones alrededor de las
formas geométricas simples o de una abstraccidn total el contenido de las
imagenes es dificilmente controlable, y muy dificil, casi imposible, conseguir
una repeticién de movimientos y efectos a voluntad.

Estos aparatos sintetizadores pueden ser analégicos o numéricos. En el
primero de los casos, s6lo los circuitos electrénicos clasicos son utilizados en su
fabricacion, por lo que no merecen ser Hamados sistemas informaticos clasicos.

El segundo de los casos, los equipos incluyen circuitos muy complejos que
realizan funciones logicas y permiten el cilculo de secuencias de nimeros
aleatorios.

LAS MEMORIAS MUERTAS

Ademis de los sintetizadores de imagenes simples, hay otros méds avanzados
que son verdaderamente micro-ordenadoeres coordinados, la programacion de los
cuales, por sucomplejidad, no estodavia de utilizacion publica, y estas complejas
programaciones obtenidas con ellos se fijan en las llamadas «memorias muer-
tas».

Desde la utilizacion continuada de la informatica para el tratamiento de la
informacién y de su memorizacion, estos nuevos sistemas ofrecen miltiples
posibilidades, por ejemplo: si se les provee de un teclado similar al de una
maquina de escribir, permiten generar textos de alia calidad gréfica sobre una
pantalla.

Actualmente, su uso €s muy corriente en television para componer el
subtitulo o los titulos genéricos, lo mismo que se emplea en la redaccion de un
periddico, lo que permite dar una visién mas comprensible y documentada de la
noticia que se transmite. Asimismo, hay sistemas que permiten la creacion de
siglas o caracteres especiales, que ofrecen la posibilidad de eleccién entre
distintos tipos y tamaios.

También es posible controlar el color, el perfil de las letras y su presentacion.
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EL SISTEMA «VIDEO-TEX»

Se llama sistema video-tex a un procedimiento de difusion de textos y
graficos simples destinados areceptores de television provistos de un decodificador
especial, y que utiliza unos aparatos similares a los anteriormente citados.

Inicialmente se generan las paginas de texto o de grafismo que constituiran
la revista que va a difundirse, y todo ese material se memoriza en un soporte
magnético, después los diversos contenidos se reagrupan en la memoria de un
equipo encargado de su emision, ya sea mezclado permanentemente con las
imagenes de una cadena de television, como a peticién del corresponsal que se
sirva de una linea telefénica debidamente conectada. Y por iltimo, se realiza el
proceso de visualizacion, una vez recibida toda la informacién.

Gracias a este proceso, la informacién que hasta entonces se habia transmitido
de forma codificada, es memorizada y a continuacién, decodificada, con lo cual
permite reconstruir sus imagenes en la pantalla de un receptor de television.

La mayoria de los juegos de video, ahora tan de moda, forman parte de esta
clase de sistemas, que utilizan microprogramadores preprogramados.

LA IMAGEN «PUNTO POR PUNTO»

Los sistemas vistos hasta ahora no constituyen plenamente y en propiedad
una memorizacion de la imagen.

Esta imagen ha quedado descrita como una serie de caracteres codificados
que describen una cifra o letra en caracteres alfanuméricos, o bien simplemente
un simbolo grafico abstracto en los llamados caracteres semigraficos.

Estos diferentes signos son sintetizados a continuacion de forma automética
por un circuito generador de caracteres, que regularé en la pantalla la aparicion
de su reproduccidn gréfica, y el dibujo de ellos se convertird en un conjunto de
puntos luminosos que inscriben en una matriz de 5 x 7 6 7 x 9 puntos.

Para un televisor clasico, la definicién de la pantalla es de 512 pixels por cada
una de las 512 lineas ttiles, es decir, un total de 262.144 pixels. Si cada uno esta
codificado por tres octetos que describen su luminosidad sobre los colores rojo,
verde y azul, se llega a un total de octetos que representa el equivalente a 400
paginas de texto aproximadamente.

Los sistemas de memoria son muy utilizados actualmente, gracias a ello se
ha conseguido un dominio total de la imagen, ya que la luminosidad y el color de
cada uno de sus puntos son controlables plenamente. No obstante, es necesario
el uso de sisternas informaticos que dispongan de gran cantidad de memoria y de
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tratamiento, con el consiguiente coste econdmico. Uno de los dispositivos mds
cldsicos que permiten sintetizar y memorizar una imagen punto por punto, son
las paletas electrénicas. Con este aparato se pueden crear imigenes sobre una
pantalla, de forma muy parecida a un pintor con su acuarela. En este caso, el
artista gréfico dispone un tablero, que es una especie de superficie plana sensible,
sobre la cual se desplaza un 14piz electrénico que toma distintas posiciones, de
acuerdo con el grafismo que quiera conseguirse, y cuyas posiciones son detec-
tadas inmediatamente por el ordenador.

Estos tableros permiten dibujar los contornos de las figuras, v en el caso
particular de las paletas electronicas, también pintar, después de haber seleccionado
un pincel de tamano y materia variable y una paleta de colores. El resultado de
este trabajo aparece en la pantalla de un televisor de color situado frente al
operador, de manera que €ste, pincelada a pincelada, puede ir dando forma a su
trabajo, retocando o modificando a su gusto.

Una de las funciones autométicas le permiten, como complemento, llenar
superficies, pintar escaleras de color, gamas variables, solicitar grafismos o
caracteres memorizados con anterioridad, y cuanto su creatividad le exija.

El resultado final del trabajo se conserva en la memoria de imagen del
sistema, a través del cual se puede ademas dar nueva vida a laimagen sintetizada,
aplicindole variaciones a voluntad.

LOS BARRIDOS RAPIDOS

En los sistemnas de sintetizacion de imagen comentados hasta ahora, los
equipos de visualizacion son receptores clasicos de television, constituidos por
tubos catddicos en los cuales, como es logico, los haces electronicos barren una
trama de 625 lineas. Para las aplicaciones mas complejas de la sintetizacion de
imigenes es interesante recurrir a los tubos de rayos catddicos y con sistema de
barrido llamado el barrido rapido o agil. En estos tubos los haces electrdnicos
pueden dirigirse a voluntad hacia cualquier punta de la pantalla en lugar de barrer
siempre la misma trama, igualmente ¢l punto electrénico pueden dibujar sim-
plemente cualquier tipo de imagen o figura.

Las ventajas de los equipos de barrido ripido tiengn ventajas sobre los
clasicos: en este tltimo, una imagen se presenta de forma continuada sobre la
pantalla, es decir, que cada punto queda completamente definido, pero si se
quiere representar de forma simplificada un grafico, escena u objeto, a forma de
trazo, la simplificacidn sélo se podra hacer en forma de barrido rapido.

El dibujo a linea o a trazo, de un objeto, no acostumbra a ser tan agradable
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a la vista como una imagen realista y en volumen del mismo objeto. Esta técnica
essuficiente para la realizacion de imagenes de aplicacidn industrial en las cuales
la posibilidad de generar dibujos y modificarlos, es mas importante que el
resultado estético.

Los equipos para barrido rapido pueden ser de dos clases. Una de ellas esta
constituida por una pantalla clisica sobre la cual es preciso generar laimagen; en
este caso ¢l ordenador ha de conservar en la memoria todas las informaciones
necesarias para efectuar un refrescado continuo de la pantalla. Algunos de los
equipos ofrecen una amplia gama de colores. Estos dispositivos tan complemen-
tarios son necesarios cuando se pretenden mover las imagenes en tiempo real.

Otro de los sistemas utiliza sistemnas en los que la misma pantalla es capaz de
memorizar el dibujo generado por el barrido ripido del punto electrénico, y
reciben el nombre de pantallas de memoria.

Como contrapartida de esta simplificacion del procedimiento, estos equipos
disponen de pantallas mondcromas y no ofrecen la utilizacidn de medias tintas
ni gamas de color. Gracias a la utilizacién de tubos catdédicos especiales de alta
definicién. De esta forma, los puntos que reciben los trazos llegan a poder
conseguir cuadros de 1.024 x 1.024 puntos, con tubos de alta resolucidn, hasta
llegar a 4.096 x 4.096 puntos con tubos de muy alta resolucion.

Los equipos de muy alta resolucion son los més apropiados para laresolucién
gréfica de planos industriales. Este sistema estd cada vez mas relacionado con los
sistemnas de visualizacion de video clasico, basado en el barrido por lineas, sobre
todo en €l campe del desarrollo andiovisual.

El problema esta en la memoria y en el tratamiento de una gran cantidad de
informacién que cada vez crece con mas densidad, ya que una imagen en alta
resolucién existe cuatro veces mas octetos que una imagen de video clasico.

LOS SISTEMAS DE ENTRADAS GRAFICAS

Hasta ahora hemos hablado de dos sistemas que permiten la introduccién de
datos en un ordenador: son ¢l teclado generador de textos y el tablero grafico de
las paletas de video.

Estos dispositivos y los soportes 16gicos asociados a ellos ticnen una gran
importancia, porque son los que determinan la facilidad de uso del sistema dentro
de las mas modernas disciplinas, en la relacion entre la maquina y el hombre que
va a utilizarla. Su misi6n ¢s ofrecer a los usuarios los instrumentos mds simples,
més sencillos y lo mas cémodos posible, para describir completamente el
contenido de la imagen a sintetizar. S6lo e¢s necesario tener en cuenta la
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complejidad que representa marcar sucesivamente en un tecladolas caracteristicas
de 105262.144 pixels para poder sintetizar una imagen de video, para comprender
la importancia de uno u ofro sistema,

Es imprescindible la utilizacién de métodos simplificadores, que pueden
clasificarse en dos categorias.

Laprimera de ellas parte de 1a utilizacion de elementos geométricos sencillos
basados en programas compuestas por rectas, circulos, curvas, etc., o bien a base
de escenas y objetos graficamente completos, donde la imagen numérica de los
mismos se almacena en la memoria del ordenador, mediante un teclado, los
objetos y las escenas son generados hasta conseguir la imagen final deseada.

Los sistemas de 1a segunda categoria se basan en utilizar, no unteclado, el uso
del cual algunas veces resulta complicado, sino un procedimiento de entradas
gréficas, parecido al tablero descrito en el caso de 1a paleta de video. Los sistemas
de entradas de la segunda categoria se basan en utilizar entradas de uso directo
y simple.

Algunos de ellos permiten crear imagenes a base del uso de un mando de facil
manipulacidn, que realiza dibujos directamente sobre la pantalla por ¢l simple
desplazamiento sobre ¢lla de un lapiz especial.

Por otro lado, no solo permite dibujar directamente sobre la pantalla, sino
también seftalar en determinadas zonas de la misma, objetos, lineas del meni que
instantidneamente se visualizan.

Una entrada gréfica, llamada «ratén» ofrece grandes posibilidades. Es de
pequeno tamaio, conectado al ordenador por un hilo. Cuando el raton se hace
rodar sobre una superficie, lo mismo se repite en la pantalla, reproduciendo la
imagen o el grafismo por el raton. El aparato lleva unos botones que permiten
controlar el desplazamiento de un objeto escogide, por ejemplo,

Por otro Jado, no hay exclysién alguna entre los dos tipos de sistemas de
sintetizacion de imagenes.

LA MANIPULACION DE LLAS IMAGENES

Los diferentes sistemas de sintesis de imagen tratan de lograr y facilitar la
expresion de las necesidades del usuario, de forma que éste pueda dedicarse
riapidamente a su trabajo, sin necesidad de una prolongada formacion en cuanto
al funcionamiento del sistema. Solo se consigue este objetivo, de formacion
minima y efectiva, cuando se ponen en practica unos métodos simplificados de
entrada de datos. Mds importante es el poder desarrollar unos programas a base
de unos soportes 16gicos que ofrezcan procedimientos sencillos desde el punto
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de vista del usuario, ya sea para dialogar con el sistema o para manipular la
imagen.

Las funciones principales, en cuanto a la manipulacion y tratamiento de
imagenes son:

— el cambio de escala: 1a imagen puede ser ampliada o reducida de tamafo;

— los traslados: la imagen entera o parte de la misma puede ser situada en
cualquier parte de la pantalla, desplazandola a voluntad;

— las rotaciones y los desglosamientos: la imagen o parte de ella puede
ponerse en movimiento de acuerdo con programas previstos previa-
mente.

Todas estas funciones permiten una combinacién entre ellas, consiguiendo
asi una serie de variantes de utilizacién muy amplia. Pero existen también otros
muchos sistemas para manipular las imagenes, la torsion, etc.

IMAGENES EN DOS DIMENSIONES

El caso més sencillo es el de los objetos bidimensionales, ya que se trata de
representar imigenes planas o proyecciones de objetos de tres dimensiones.

Asi se consigue una relacion de identidad entre el nimero de dimensiones de
los objetos y el de sus imagenes.

Los sistemas de visualizacion actuales se caracterizan por generar represen-
taciones planas, aunque en algunos casos es posible imaginar la existencia de
visualizaciones tridimensionales, hologrificas, por ejemplo. Asi se puede con-
seguir efectuar directamente las operaciones de manipulado en el plano mismo
de visualizacion. Ademas, las entradas graficas vistas hasta ahora se adaptan bien
a la descripcién de los objetos reducidos a dos dimensiones.

Debemos observar también que la representacion de objetos reducidos a dos
dimensiones no excluye el conseguir por parte del espectador la ilusion grafica
en tres dimensiones. Por eso se dispone de soportes ldgicos que pueden trabajar
simultineamente en diversos planos, disponiendo de profundidad los unos
respecto a los otros, de manera que se consigue producir un efecto de perspectiva
segun el tamaiio relativo de los objetos en los diferentes planos. También ha de
tenerse en cuenta, que €stos objetos no serdn mas gruesos que el objeto simulado
en el dibujo original y serd imposible observarlos desde algan otro dngulo que no
seael previsto desde suconcepcidn grafica. En algunas ocasiones y determinados
creativos, a estos soportes graficos los consideran comossi tuvieran dos dimensiones
y media.
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Dado su menor complejidad, los programas que tratan representaciones en
dos dimensiones, que son en la actualidad los de uso mas facil y también los que
ofrecen mas posibilidades en lo referente a lamanipulacién de las formas graficas
que representan.

Un ejemplo ¢s la operacién por la cual el ordenador, después que se le ha
introducido el dibujo con la fase de final de la misma, crea una interpolacion de
imagenes intermedias llenando el espacio de accién entre los dibujos citados.

Aungue parezca una funcion sencilla, no lo es. Antes de realizarla punto por
punto la interpolacién de imigenes intermedias llenando un espacio plantea
numerosos problemas, entre ellos la solucion de continuidad entre dos figuras
que no tienen el mismo nimero de grafismos. En las representaciones
bidimensionales estos problemas ya han sido resueltos y pueden emplear
correctamente unos soportes légicos de interpolacion que permiten realizar
dibujos animados.

Conseguir que un ordenador tenga en cuenta ¢l cardcter tridimensional de los
objetos cuyas imagenes pretendemos sintetizar, constituye un problema de dificil
solucidn, tanto en lo que se refiere a la entrada de datos como a la propia
manipulacion de los mismos.

En este caso ya no existe una coincidencia entre la imagen numérica que
memoriza y manipula el ordenador y la imagen que aparece en la superficie de
visnalizacion. La primera dispone de tres dimensiones y para poder manipular
convenientemente es preciso crear en la memoria del ordenador un espacio
tridimensional virtual en el cual los objetos pueden describirse en toda su
extension.

Laimagen asi visnalizada sera una proyeccién de la imagen numérica en tres
dimensiones sobre el plano de visualizacion. Este sistema de proceder ofrece
posibilidades mayores, puede hacer girar un objeto en ¢l espacio, permitiéndonos
ver desfilar todas sus facetas. Se convierte asi la pantalia como una gran ventana
electrénica y mavil a través de la cual es espectador curiosea en el interior de la
memoria del ordenador,

Los soportes 16gicos que trabajan en representaciones de tres dimensiones se
ven obligados a resolver cuestiones esenciales:

— Los instrumentos de didlogo deben ofrecer al usuario unos procedimien-
tos sencillos para conseguir una agil descripcion de los objetos.

~— Los instrumentos de manipulacién han de calcular con fiabilidad y
detalle la manera como los objetos aparecerdn en la pantalla y eventual-
mente reCcONStIur su perspectiva.

Actualmente, los instrumentos de didlogo tridimensional estan muy desarro-
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llados para determinadas aplicaciones, permitiendo dos grandes categorias de
descripcidn de los objetos:

~— por combinacién de volimenes simples,
— por aproximacion a sus contornos, a base de formas planas o con facetas
poligonales.

Estos procedimientos conducen a la consecucién de representaciones grafi-
cas a base de lineas.

Estos sistemas son muy apropiados para usos técnicos, pero 10 son tan atiles
para aplicaciones artisticas.

Los instrumentos destinados a la manipulacién de las imagenes tridi-
mensionales estin destinados para permitir la consecucion sobre la superfi-
cie plana de la pantalla, de la sensacion de que un objeto evoluciona en el espacio,
sin limitacion de movimientos ni perspectivas. Por tanto, es necesario eliminar
la parte de la imagen numérica situada fuera del campo de vision que representa
la pantalla y determinar cudles son las lineas o las superficies de los objetos que
aparecen ocultos desde el punto de vista del observador.

EL TIEMPO EN LA MANIPULACION DE LAS IMAGENES

En los mas recientes aparatos, las citadas manipulaciones se realizan en el
tiempo real, pero en el actual desarrollo de la investigacion sobre el tratamiento
de las imagenes numéricas en tres dimensiones se vamucho més adelante de estas
funciones casi primitivas. Se trata de poder sintetizar las imagenes de la manera
mis realista posible. En algunos centros de estudios de EE. UU., se han obtenido
resultados con gran calidad de imagen.

Los objetos han sido descritos en voliimenes y las facetas que forman las
diferentes superficies son alisadas, consiguiendo hacer desaparecer las
discontinuidades de sus conexiones. Cada faceta puede ser caracterizada por su
textura, por su forma de reflejar la luz.

Se presta atencién especial a la iluminacion, a su direccién y a la naturaleza
de la misma, para, de esta forma, conseguir generar efectos de brillo, sombra,
reflejo, hasta llegar a efectos de transparencia. Los célculos para conseguir estos
resultados son muy largos, y estos tipos de manipulacién no son para conseguir
resultados en tiempo real. Las imédgenes hiper-realistas son de gran interés para
su aplicacion en muchos campos.
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SISTEMAS DE EFECTOS DIGITALES

Efectos digitales corrientes

Los efectos mas utilizados en los sistemas de manipulacién de imagen en
television son los mas usuales.

Las pantallas graficas y los equipos generadores de textos y graficos, y su
aplicaciéon como complemento de la informacion periodistica en television, se
realiza a base del reforzamiento de una noticia con subtitulos y acotaciones, Ahora
veremos los efectos de facil aplicacion sobre las imagenes, y cuya utilidad va
desde la simple manipulacién artistica para conseguir una mas atractiva infor-
maciin, hasta la utilizacion de efectos para conseguir una mayor duracién del
material grifico a causa de una falta del mismo por defecto de produccién, éste
se da mucho cuando las agencias internacionales facilitan imagenes de escaso
contenido y duracién, y el periodista precisa mayor tiempo para el comentario de
la noticia; en estos casos, unos efectos apropiados y una manipulacién atractiva
dan una mayor duracion al contenido grifico, en beneficio del contenido
informativo.

El zoom electrénico, que de forma parecida al cinematdgrafo, permiten
repetir imdgenes en tamano y proporcion variada, e incluso la colocacion de una
imagen enun recuadro incrustindola en el interior, en un Angulo que complementa
la informacidn.

El efecto ventana, que consiste en un giro de la imagen en dos dimensiones
que permiten dar agilidad a una documentacion estitica, consiguiendo una
agilidad informativa, que en otro caso, sélo seria una foto fija en una pantalla.
Este efecto también se puede aplicar al paso de una secuencia a otra, cambiandola
por giro en dos dimensiones.

El efecto eco es un procedimiento que permite crear una estela alrededor de
la imagen manipulada y que a voluntad puede irse desplazando hacia una
determinada direccién, creando el efecte de un eco grafico muy atractivo.
También es util para dar vida a imagenes fijas, y asi no romper su relacién con
otras en movimiento.

El efecto mosaico es una forma muy decorativa de efectuar ¢l proceso de
cambioentre una imagen y otra, permitiendouna manipulacién artistica consistente
en digitalizar las imagenes convirtiéndolas en cuadritos, al estilo de un tablero de
ajedrez, pero manteniendo sus volimenes y formas gracias a las gamas de colores
de los pequefios cuadros.

Las deformaciones de imagenes permiten manipular a voluntad determinados
graficos consiguiendo efeclos tipo cinemascope, estirando y comprimiendo,
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segin el deseo del manipulador, imagenes en movimiento. El efecto tres D
consiste en la proyeccion en tres dimensiones simuladas de una determinada
imagen, consiguiendo asi un nuevo concepto grifico.

Laimagen enmarcada es un efecto que permite destacar, sobre una informacion
grifica determinada, un objeto o personaje, ya sea a base de un recuadro que lo
individualiza o bien por medio de una flecha en movimiento o una mancha de
color. Es también una forma muy util de dar cierta caracteristica distintiva a una
foto fija 0 a una imagen cuya accion sea limitada.

Lasincrustaciones de una imagen sobre otra. Por ejemplo, la aparicién de una
imagen meteoroldgica detras del locutor que informa personalmente. A partir de
un fondo azul eléctrico, se puede realizar la incrustacidn gracias a unos equipos
llamades «chroma key», y mds recientemente «ultimate», que permite la
incrustacion sin pérdida de calidad. Este dltimo caso consigue mantener sobre la
imagen incrustada la sombra del presentador dando a todo el efecto un mayor
realismo.

EL SISTEMA «ADO» DE EFECTOS DIGITALES

El nombre «ADO» tiene su origen en las iniciales de Ampex Digital Optics,
y esta basado en el uso extensivo de las técnicas més adelantadas de filtraje
digitales y los principios de las computadoras grificas controladas por un
microprocesador consistema muy sofisticado. El «<ADO» es unanueva generacién
en el proceso digital de efectos dpticos con el que resulta sencillo crear efectos
oOpticos, con €l resulta sencillo crear efectos video tridimensional, pudiendo
alterar perspectivas geométricas o el tamafio de la imagen en tiempo real, usando
cuatro canales de video por separado. Se puede girar una imagen en sus tres ejes
espaciales, ejecutando plegamientos, alteraciones de perspectiva...

A partir de una imagen congelada de video o un fotograma de pelicula se
puede manipular geométricamente, dando vida a una imagen fija.

Este sistema ha conseguido realizar en video efectos que anteriormente sélo
eran posibles con complicados sistemas de truca cinematrografica.

Elmanejo del «<ADO» es sencillo. Todos los efectos pueden ser programados
con la ayuda de un pequeno panel de control de un microprocesador. Desde este
panel se controla el tamafio de la imagen, su posicion, la trayectoria y el tiempo
del movimiento, igualmente se determina el niimero de rotaciones o plegamientos.
El efecto completo puede ser programado en minutos y almacenado en un floppy
disc, para utilizarlo cuando se desee. Por medio de un mando «joystick» se
controlan todos los efectos tridimensionales posibles.
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Actualmente, casi todas las cadenas de televisién disponen del sistema
«ADO», ofreciendo alternativas analdgicas y digitales, a pesar de ser totalmente
digital el proceso de video.

L.OS PROCESADORES DE IMAGENES

Estos equipos estn constituidos por dispositivos «hardware» especializados
en €l proceso de laimagen, liberando la unidad central del ordenador de las tareas
tipicas de manipulacion de la imagen.

Los procesamientos de imdgenes suelen trabajar con todo tipo de imagen,
incluida la artistica. Pero tiene una gran ventaja, pues permiten su conexién
directa con un ordenador ya existente, aunque sélo dispone de software de
soporte.

LOS SISTEMAS DE GENERACION DE IMAGEN

Estin constituidos por unos equipos muy completos, que incluyen en el
sistema un ordenador especializado, su correspondiente software y diversos
complementos periféricos.

Sirven para generar lo que se acostumbra a llamar la pintura electronica, es
decir, imagenes estdticas digitalizadas que luego pueden ser trasladadas a una
cinta video o hacia un sistema de manipulacion posterior.

LOS SISTEMAS DE MANIPULACION DE IMAGEN
Son equipos en cuyo sistema es posible recoger una imagen analégica
cualquiera, permitiendo su digitalizacién y posterior manipulacién limitada,

generando sobre ella diversos efectos. Se trata de potentes mesas de mixing no
programables con una capacidad de realizacién limitada.

L.OS SISTEMAS DE ARCHIVO DE IMAGEN

Estan destinados a almacenar de forma digital las imagenes manipuladas,
para tener a disposicién opcional su contenido.
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LOS SISTEMAS DE ANIMACION

En la creacién de dibujos animados no es preciso disponer de una potencia
de célculo muy grande, por lo cual es preciso disponerlo para usar sistemas que
trabajen en tiempo diferido, sintetizando una imagen en tiempo variable, funcién
que no deja de ser compleja, y de todas formas, utilizando un tiempo muy superior
al 1/25 de segundo que se necesita en la proyeccion de estas imédgenes en los
dibujos animados.

Para llevar a cabo la realizacién de un dibujo animado, el procedimiento a
seguir consiste en descomponer en el tiempo el movimiento que se desea crear.
Asi se define cierto nimero de posiciones intermedias, representada cada una de
ellas por un dibujo fijo, ligeramente distinto del anterior y del siguiente.

Para evitar que los movimientos, cuando se conjunten sean sincopa? precisan
como minimo doce imagenes por segundo. Con los instrumentos informaticos
las imagenes sucesivamente sintetizadas, se memorizan una a una, soporte que
puede ser una pelicula o un videodisco.

Existen en la actualidad dos sistemas de trabajo con programas bastante
desarrollados que permiten la creacion de dibujos animados de alta calidad. Uno
de cllos ha sido desarrollado por INA en Francia; el otro, en Nueva York por el
Instituto de tecnologia de aquella ciudad.

Las tiltimas peliculas realizadas en los estudios Walt Disney, en los Angeles,
han conseguido que el gran publico descubriera la sintesis de las imégenes
animadas. A pesar del gran trabajo de electronica e informatica que estas
peliculas han precisado incluir, s6lo nos encontramos ante el nacimiento de los
dibujos animados no sintéticos.

Dentro de muy poco tiempo serd posible realizar por sintesis animaciones
dificiles de distinguir de las otras peliculas. Una nueva era creativa se estd
abriendo para el arte cinematrografico, como nueva era se ha ido abriendo en la
economia mundial, en la industria y en la comunicacidn, con las aplicaciones
graficas de la informdtica.

LA IMAGEN ELECTRONICA

La imagen sintética, obtenida mediante la intervencion de ordenadores y
computadoras, o de sistemas afines, abre un camino de grandes posibilidades al
video, generando no sélo nuevas orientaciones y aplicaciones de este medio, sino
también la consolidacién de nuevos dmbitos profesionales dentro de la industria
cinematografica.
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Laaparicidn de imagenes de sintesis, gracias al ordenador, estd dando un gran
golpe a los métodos cldsicos de animacion de objetos o figuras. También hay que
tener en cuenta que los costos de amortizacién de los «computer graphics» son
muy elevados y su utilizacién se reserva a la de los productores de television, cine
y video publicitario, habituados a disponer de altos presupuestos. Es por ello que
este espacio de produccidn ha sido el primero que ha usado de las nuevas técnicas
en beneficio de sus realizaciones. Pero la investigacion y la experimentacion
trabajan mejorando los sistemas, por un lado, y reduciendo costos, por otro. La
revolucion de las imadgenes sintéticas es imparable. En los laboratorios especia-
lizados de Japon se han conseguido animaciones faciales de rostros sintéticos y
en EE. UU. han llegado a digitalizar imégenes que en nada se diferencian de sus
originales.

Perola actual situacion de los grafismos creados y manipulados por ordenador
es bastante para que los profesionales del medio, y los que, como los periodistas
y técnicos de la informacidn, viven de la actvalidad de la comunicacién presente
y futura, sienten que puede ponerse en duda su funcion profesional.

Segtin opiniones fiables, la informatica sera quien ocupe la delantera en ¢l
terreno de la investigacion de las nuevas iméagenes. La principal preocupacion ¢s
acerca del hardware y software.

GRAFISMOS ELECTRONICOS PARA TELEVISION

Métodos tradicionales

Desde el momento en que la televisién transmitio los primeros programas, ya
fueron informativos o de evasion, se constatd la necesidad de ofrecer al vidente
informacién gréifica complementaria.

Por otra parte, la industria cinematografica habia desarrollado sucesivos
métodos cldsicos, que cada vez se hacian mis sofisticados, hasta presentar la
informacion de forma interesante y atractiva esta informacion grifica, hasta el
punto que lallamada titulacién es hoy una industria con sus propios condicionantes
y especializacion. Por lo que no nos sorprende que la industria de la television
haya copiado los resultados de los productores de cine, utilizando en principio las
mismas técnicas; hoy dia recorren caminos diferentes. La razén mas importante
que justifica el hecho de que la television haya buscado y seguido su propio
camino, se debe a la economia de la produccién de la television, frente a la
cinematografica. Adcmis, el espectador de television estd acostumbrado a los
criterios de los grafismos cinematograficos; el productor de television se ha visto
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obligado a mejorar constantemente los resultados de los productores de cine aun
coste inferior y en mucho menos tiempo.

Ademds, la televisidn tiene que ser un medio vivo y actual; un claro ejemplo
lo constituyen los informativos. En estos programas, muchas veces realizados en
directo, también se requieren grafismos y a pesar de disponer de las técnicas
cinematograficas, éstas necesitan una pre-preparacién que inhiben la esponta-
neidad y la posibilidad de adoptar cambios y actualizacién de 1ltima hora.

En los finales de programas, los titulos se realizan a base de unas letras
dibujadas sobre cartulinas, con los colores adecuados y se televisan.

Este tipo de presentacidn estatica puede hacerse mas interesante montando
cierto grado de animacion, un simple movimiento de desplazamiento o una
secuencia mas compleja, durante el cual el grafismo parece que adquiere vida.

Esto se consigue preparando los titulos sobre un rollo continuo de papel que
puede bobinarse ante la camara para que los titulos se muevan hacia arriba por
la pantaila, parando en momentos determinados y continuando el movimiento
" cuando se necesita. Existen variantes mas sofisticadas que, a través de un sencillo
control automatico de las velocidades, puede cambiar a voluntad.

Mis recientemente la industria del cine ha utilizado efectos dpticos para
realzar mas el impacto visual de la titulacién, poniendo en prictica verdaderas
animacionesreales, para obtener resultados equivalentes en tefevisidn, se necesita
un montaje tedioso y prolongado en video.

El problema se concreta en la grabacion de datos alfanuméricos, asi como la
necesidad de ampliar la informacidn gréfica.

En este iltimo, existen mas problemas, tanto para el cine como para la
television, y que mientras en los titulos se pueden aceptar ciertos errores en
relacion a la graduacion de color, en las escenas de imagen no es permisible. En
este caso, el resultado final no podri ser juzgado hasta que el grafismo esté
completo y expuesto en soporte grabado o filmado, y si el resultado no es
correcto, los cambios en los originales pueden resultar caros y precisar de mucho
tiempo para realizarlos. La busqueda de un sistema que permitiera pintar
directamente en el medio televisivo fue el motor que puso en marcha la
investigacion.

Otros motivos fueron la biisqueda de soluciones pricticas y de calidad. Lo
que se precisa en estos casos es un procesador electrénico de imagenes, parecido
aunaunidad de tratamiento de textos de oficina. Existen en la actualidad dos tipos
de sistemas graficos procesados por ordenador, a pesar de que cada vez mas los
requisitos de cada uno se funden en ¢l sistema del otro, son:

— el sistema de alfa numérico para titulos,

—— ¢l sistema grafico para la produccién artistica.
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Los sistemas de titulacion

Son unos sistemas que permiten «imprimir» directamente sobre la pantalla
de un televisor datos alfanuméricos, mediante un teclado parecido al de una
méaquina de escribir, utilizando una seleccién de diversos alfabetos, formatos y
colores.

Un sistema de este tipo, es esencialmente como una maquina de escribir
electrénica y mejora la generacion de los datos con mayor velocidad y calidad
que el sistema de rodillo.

Las nuevas investigaciones han conseguido incluir en el sistema una serie de
movimientos que permiten la posibilidad de hacer rodar el titulo, con movimientos
verticales y horizontales, y hasta rafagas de palabras, para destacarlo mas de la
imagen complementaria.

Tiene otros muchos aspectos positivos, como las ayudas operacionales para
componer y almacenar en un medio magnético, para su posterior uso y recupe-
racion.

Otras posibilidades es la capacidad de introducir més animacion sofisticada
en la totalidad de la secuencia o parte de ella.

También permite crear sus propios alfabetos, y no obliga al usuario a verse
limitado a una simple secuencia, Hegando a crear elementos graficos especiales.

Coémo realizar un titulo

El primer paso es determinar la posicion que debe ocupar ¢l caracter elegido
y registrar en la memoria con referencia al nimero de la linea y a la cuenta
horizontal del generador de impulsos. A continuacién se solicita el cardcter
deseado a la memoria descriptiva del alfabeto, y los datos de las coordenadas
diferenciales, a continuacién se componen.

Los caracteres se colorean a continuacidn de acuerdo con el color elegido pot
el operador. Dado que estin memorizados en forma numérica, resulta simple
determinar la longitud de la fila, la altura del texto y, a continuacion, modificar
los datos posicionales para conseguir un centrado automatico de una fila o pégina
entera. Se puede hacer de forma similar «rodar» y «arrastrar» los textos, con s6lo
modificar sucesivamente los datos posicionales.

Todos los datos descriptivos del alfabeto utilizado pueden ser almacenados
en una memoria y solicitarlos posteriormente para su uso.

Los datos correspondientes al mensaje grafico generado son una versién
condensada de los datos memorizados, con lo que no se necesita registrar la
informacidn descriptiva detallada del alfabeto, sino s6lo detalles del namero de
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archivo del alfabeto utilizado. Junto a cada cddigo de carécter se registran
cddigos con datos adicionales para definir qué color debe utilizarse, de acuerdo
con las instrucciones precisas, asi comosi hay modificaciones en Jas operaciones.

LAS IMAGENES DIGITALES EN LA POSTPRODUCCION

Enel afio 1984, ¢l porcentaje mas elevado de 1a informacién gréfica que llega
y se pasa por RTVE viene en un soporte de video que permite toda clase de
manipulacion. Se admiten desde hace tiempo también en los canales autonémicos.

En los paises en donde el uso de la grabacion en video para la publicidad y
los reportajes industriales es habitual, entre un 40 y un 60% de ese material para
television pasa, de alguna forma, por un proceso de video.

Hasta el momento, la calidad técnica lograda con camaras y equipos
profesionales de video de primera categoria es practicamente perfecta en Espana,
con la dnica limitacion de las 625 lineas, que no permiten una definicion
semejante a la conseguida en 35 mm. Pero debemos recordar que esa pelicula va
a tener que ser transmitida por una emisora de television, a través de un telecine
que la analizard en esas mismas 625 lineas.

Donde empieza el video a demostrar su importancia creativa es en el proceso
de edicion y postproduccion.

En el cine se trabaja con una copia del negativo filmado que se trocea y se
utiliza paralograr un montaje final, antes de que se¢ haga lo mismo con el negativo
y se saque la copia definitiva. En video, partiendo del original, se seleccionan
secuencias y tiempos, trasladandose a una segunda cinta que se convierte en
master del montaje acabado.

La edicion

Este proceso de postproduccion usa equipos de edicion, que por medio de
ordenadores controlan simultdncamente dos o tres magnetoscopios lectores, la
mesa de mezclas y un magnetoscopio grabador. Todas las decisiones de secuencias,
cortes, etc., quedan en la memoria.

Se puede ver toda la edicidn sin necesidad de hacer la copia definitiva. Para
ello sdlo hay que volver a colocar las cintas originales en los magnetoscopios
lectores y modificar las 6rdenes de edicién que estaban grabadas en el disco
magnético.

Es precisamente en el momento de la postproduccion, ya sea en larealizacion
de comerciales o en la produccién de un programa informativo y documental para
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latelevisién, cuando se pone en funcionamiento la necesidad de utilizar grafismos
¢ imdgenes electronicas que complementen el contenido original. Sobre su
utilizacion en Espaiia, segiin las investigaciones del profesor Mengibar, confirma
que en el proceso de postproduccion, pueden utilizarse en nuestro pais los
mismos efectos basicos, digitales y por computadora que son normales en otros
paises.

Los efectos bdsicos han estado siempre a disposicion de los realizadores,
puesto que se derivan de la utilizacion de equipos convencionales.

En cuanto a las técnicas digitales convierten a la imagen televisiva en un
plano con el que podemos jugar sin limitacion. El riesgo es el de abusar de estas
posibilidades. Tan s6lo con una correcta utilizacion obtendremos la eficacia
pretendida y evitaremos que el punto de atencién de la informacion pase de su
contenido al especticulo provocado por un exceso de grafismos.

Las posibilidades de efectos que se pueden usar en nuestro pais no quedan
limitadas a estos tres tipos de equipos, se pueden aitadir las paletas magnéticas
que se pueden combinar entre si. Unidos en un solo proceso creativo varios de
estos sistemas pueden dar resultados verdaderamente espectaculares.

Las posibilidades de la postproduccion en video, tienen una contrapartida
negativa, y €s que es muy cara.

Un equipo digital tiene un coste medio de 20 millones de pesetas.

Equipos sofisticados

Las compaiiias de postproduccion destacan por la compleja sistematizacion
de sus operaciones, asi como por la gran infraestructura que presentan, a lo que
hay que anadir una constante investigacion a todos los niveles.

Elequipo basico de una empresa internacional en la que un sofisticado equipo
técnico permite conseguir los efectos y los grafismos electrénicos mds avanza-
dos.

Su departamento de ordenadores y computadoras dirige tres estudios de
video y el control final de las producciones es llevado a cabo por el ya citado
equipo de computadoras.

Las cuatro salas de montaje estdn conectadas al multicanal video-digital de
efectos en conexién a una computadora gréfica.

La sala de mezclas, la voz y los efectos y la misica. También cuenta con una
sala con dos cdmaras y una cabina de control pensadas para producciones via
satélite hacia Europa.

El drea de magnetoscopios, mantenida por la sala de computadoras, contiene
25 maquinas de composicién sofisticada, mantenidas por control remoto. Las
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maquinas de registro de cintas son de varios formatos, usados en Alemania,
Holanda y otros paises.

Una empresa de postproduccién como esta, ofrece grandes facilidades a la
hora de crear imigenes elaboradas, ya que cada uno de los procesos y recursos
audiovisuales se dispone de un alto nivel tecnoldgico, y si ademés podemos
mezclarlas, se logran grandes resultados. Es comprensible entonces que ante este
conjunto de recursos, sofisticados y complementarios, es tentador para cualquier
creativo el adentrarse en una de ellas para volver con imdgenes y sonidos
sorprendentes. Lo que no es cierto, es que sélo la tecnologia haga posible la buena
comunicacién y disponibilidad de recursos, usados sélo de forma efectivista, no
tienen demasiado valor afadido.

LA REALIDAD HOY EN ESPANA

Hasta hace unos aiios, resultaba imposible realizar en Espaita nada que
significara animacion por ordenador. Los viajes al extranjero grababan los costos
finales de cualquier uso de grafismos electrénicos, aiin lo mas sencillos y
primarios.

La aparicién de la primera empresa espafola, ATC, instalada en Madrid,
marca un importante avance. Aunque en principio admitiremos que Espaiia no
puede competirtecnoldgicamente con paises como EE. UU. y Gran Bretada, pero
si en imaginacién, preparacion y creatividad.

Los inconvenientes que estos pioneros tuvieron que vencer fueron, por una
parte, el disponer de software para unos ordenadores que habian sido adquiridos
«limptos», en el bien entendido que los programas interesantes para ordenador
no se venden, y las empresas propietarias los guardan con gran cuidado.

El inicio de ATC ha sido muy lento hasta llegar a una altura que les permite
ser competitivas en un mercado como ¢l nuestro, muy reducido y habituado a
considerar la creatividad de origen foraneo como més interesante.

El camino iniciado por ATC en Madrid, fue continuado en Barcelona por
unos especialistas en imagen y ordenadores, poniendo en marcha DIGITAL
IMATGE, un sistema de produccién de imdgenes por computadora, en una
técnica mixta en la que participan desde «ldpices magicos» hasta «plotters», lo
que permite alcanzar una elevada calidad y una definici6n similar a la del cine,
rozando las 1.200 lineas, consiguiendo grafismos en «tresDs.

El videografismo o la creacién de imigenes por medio de un computerizador
constituye un gran avance.
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EL FUTURO DE LA IMAGEN ELECTRONICA

En la Convencién de Mineapolis, 18.000 personas se dedicaron a hablar
acerca del futuro de laimagen electrénica. Disefo, arquitectura, cine, publicidad,
medicina, son algunas de las aplicaciones directas de la gran industria que estd
surgiendo alrededor de la imagen electrénica y que solo en EE. UU. genera
actualmente cerca de 6.000 millones de délares.

Se han programado en una semana 27 conferencias y 21 cursos técnicos sobre
temas como animacioén computerizada, arte y computadoras, etc. Destacan las
empresas: Lucasfilm, Magi, las universidades de Toronto, Rochester, Tokio,
Helsinki y Paris, y los Institutos de Tecnologia de California, Nueva York y
Massachusetts.

El enviado especial de Cambio 16, Montxo Algora, nos da su vision:

Se han dado cita en una semana mas de 18.000 personas para celebrar un
encuentro tinico en el mundo. Creativos, estudianies, vendedores, programadores
y simples aficionados para conocerse, intercambiar ideas, vender programas,
comprar equipos y vivir cada vez mds universalmente el llamado grafismo por
computadora.

Tecnologicamente, EE. UU. sigue siendo el pais lider, al que siguen Japén,
Canadi e Inglaterra.

Sobre el desarrollo rapido de estas nuevas tecnologias, se ha adquirido con
gran esfuerzo una proporcidn gigantesca.

El trabajo realizado por Elm en colaboracion de Jim Blinn, fueron los més
creativos y originales, presentado en su conferencia «Arte, disefio y computadora».

Una razdn importante para realizar la Convencion todos los afios, consiste en
la presentacion oficial de todos los nuevos equipos que han sido puestos alaventa
de forma comercial.

Constituyen un gran nimero de stands, que ofrecen lo iitimo en la tecnologia
del computador.

Se presentan equipos como el Privac CT-1000, que permite dibujar a un ritmo
de 400 millones de puntos por segundo, el procesador grifico, posiblemente més
rapido del mundo. Aporta una resolucién de 1.024 x 1.024 puntos y un monitor
de 60 Hz.

Tabletas digitales, monitores de alta resolucion, sistemas graficos como los
de Time Art, los terminales graficos de bajo costo, como los de la Digital
Engineering.

Se instalé también una exposicion llamada Desing Arts Show, dedicada a las
distintas aplicaciones précticas del disefio por computador.

Un sistema de control remoto, una bota de esquiar, una rueda de coche. ..,
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entre 35 proyectos de disefio realizados con la ayuda del computador. Demostra-
cidénde que el ordenador es fundamental para visualizar disefos tridimensionales.

Por ejemplo, uno de ellos, un proyecto arquitecténico, experimenta con las
diversas formas para transformar un centro urbano de Chicago. La cimara se
asoma a las calles, sube por los edificios y se asoma a los edificios con vistas que
en realidad ni existen. Son sdlo proyectos.

«Simulacién de factores humanos» es un programa que estudia las diferencias
fisicas entre individuos, es capaz de predecir, por ejemplo, como una persona
sana articularia su cuerpo en comparacion con una enferma.

En el campo de las comunicaciones visuales, Newspeek combina com-
putadoras, videodiscos y fuentes de informacion, para crear un sistema que lee
articulos seleccionados de diferentes medios.

Una vez definida la prioridad de intereses, el sistema selecciona los textos,
los graba y almacena la informacién.

También, entre otras novedades, destacé la creacién de un insdlito museo,
dedicado a la computadora.

Un experimento a destacar fue la proyeccion de la primera pelicula de
iméagenes electronicas realizada en Omnimax. Se trata del mayor formato de
proyeccion de cine existente, la reaccién de asombro del piblico no fue menor,
algo que parece mas real que la propia realidad.

De entre los 200 cortos presentados, sus autores eran de Australia, Brasil,
Francia, Canadi, Italia, EE. UU. y Japdn.

En la produccién de Bio-sensor de Osaka, el diseiio y la tecnologia han
conseguido unirse perfectamente, dando un resultado de realizacién de enorme
belleza.

«E] futuro ya estd aqui...»

Las imégenes y los grafismos electrénicos forman parte del presente.
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