
Isabel Rodríguez: Retrato de joven, 2006.

Arquitecto trabajando en un diseño.

Montaje fotográfico por capas opacas.

Montaje fotográfico por capas semitransparentes.

CREACIÓN DE IMÁGENES
POR ORDENADOR12



ANTES DE EMPEZAR

Montajes surrealistas, deformaciones, esquematizaciones, proyectos arquitec-
tónicos detallados o animaciones son algunas de las innumerables posibilidades
de creación y tratamiento de imágenesque nos brinda la tecnología informática.
Personas no profesionales de las artes plásticas o el diseño también pueden
expresarse y comunicarse a través de programas de dibujo y retoque con solo
unos pocos conocimientos básicos.

Finalmente cabe hacerse una pregunta: ¿qué tipo de imágenes hubieran llegado
a crear genios como El Bosco, Velázquez, Picasso o Dalí si hubiesen podido acce-
der a los medios informáticos?

Observa las imágenes de
estas páginas. ¿En cuál
de ellas piensas que no
ha habido ningún proceso
de retoque o diseño por
ordenador?

¿Piensas que puede
influir en la compra 
de un producto que
todavía no existe, si este
se presenta con una
simulación, como en 
la imagen del diseño
arquitectónico?

¿Crees que es necesaria
una especialización para
cada área de la creación
de imágenes digitales?

¿Cuáles de estas
imágenes piensas que
han sido realizadas con
una técnica relacionada
con el fotomontaje?

Realización con programas informáticos de la película El regreso de la
momia, 2001.

Imagen deformada utilizando un programa informático.

Imagen creada con un programa
de animación.



206 1. PROGRAMAS DE TRATAMIENTO DE IMÁGENES

Cambiar la estructura original de una imagen se presenta como un
proyecto sugerente que puede tener, entre otras, las siguientes fi-
nalidades:

� Mejorar el aspecto de personas y objetos eliminando imperfec-
ciones.

� Cambiar los parámetros de color de la imagen.

� Construir una nueva imagen a partir de fragmentos de distintos
temas.

� Unir varias fotografías para formar una vista panorámica.

Para realizar estos proyectos se utilizan los programas de tratamiento
de imágenes de mapa de bits. La estructura de estas imágenes es-
tá formada por píxeles, cada uno con su información de color co-
rrespondiente.

Existen programas con software stand-aloneque actúan de forma
independiente, incluyendo todas las herramientas necesarias para
poder trabajar. Los más destacados sonCorel Photo-Paint , Paint
Shop Proy Adobe Photoshop.

Los plugins son aplicaciones informáticas que complementan al
software independiente y le proporcionan nuevas funcionalida-
des y ampliaciones de herramientas. Por ejemplo, sirven para
actualizar programas informáticos o reproducir datos multimedia.

Algunas herramientas básicas de los programas de tratamiento de
imágenes como Photoshop son:

En esta pantalla de Photoshop
puedes ver la ordenación 
de sus herramientas en el menú
general y en la barra lateral.

Observa la imagen de la página anterior
manipulada con un programa de tratamiento

de imágenes.

� Capa:permite trabajar cada parte de una imagen sin
interferir en las demás.

� Filtro: permite aplicar diferentes texturas y tonalida-
des a la imagen.

� Lápiz yPincel: permiten cambiar el color de los píxe-
les imitando trazos de lápices y pinceles.

� Formas geométricas básicas: se encuentran en la
barra de herramientas lateral y permite dibujar cua-
drados, círculos, triángulos, etc.

� Selección: permite hacer selecciones en la imagen,
parciales o totales, y siluetear formas para extraerlas
y pegar en otra imagen o trabajar con ellas dentro de
la misma imagen.

� Imagen: dentro de esta herramienta, la opción Ajustes
permite cambiar los parámetros de tono, satura-
ción y luminosidad de la imagen, así como del brillo
y contraste.
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Crear una imagen mediante capas

Las capasfuncionan como acetatos transparentes, con un
área opaca o semitransparente, superpuestos sobre una ima-
gen que actúa como fondo. Se pueden crear varias capas y
eliminar alguna de ellas según las necesidades del trabajo.

Hay que tener en cuenta que siempre se debe trabajar
con una copia de la imagen original.

Aplicación de filtros

La herramienta Filtro permite realizar una gran variedad de modificaciones en
una imagen.

Act iv idades de observac ión

1. Duplica una imagen en Imagen / Duplicary después de guardar el original prueba varios tipos de filtros para comprobar su utili-
dad. Observa los resultados obtenidos. Puedes emplear programas de tratamiento de imágenes de software libre como GIMP.

Observa en la parte derecha de la
pantalla las diferentes capas creadas

para conseguir una imagen final.

Herramientas Tampón de clonar y Pincel corrector

Las herramientas Tampón de clonar y Pincel corrector se utilizan para elimi-
nar elementos de una imagen que estorban a la composición mediante la clo-
nación de píxeles.

Observa el resultado obtenido en la segunda fotografía al aplicar la opción Artístico / Lápiz de color y en la tercera,
Estilizar / Solarizar.

Observa cómo se ha eliminado en la segunda imagen la farola utilizando el Tampón de clonary cómo se ha suavizado 
la superficie de las nubes con el Pincel correctoren la tercera imagen.
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Entre las herramientas básicas que caracteri-
zan a los programas de dibujo como CorelDRAW
destacan:
� Dibujos yTexto:permiten realizar todo tipo de

figuras geométricas y orgánicas e insertar tex-
tos deformables.

� Forma: permite variar el contorno de los dibujos.
� Relleno de color: permite colorear las figuras

con diversidad de opciones.
� Organizar: la opción Orden permite ordenar

los dibujos en capas independientes.

Los programas de diseño gráfico permiten realizar diferentes tareas, desde la
creación de gráficos sencillos o complejos, hasta ilustraciones de gran atractivo
visual. Existen muchos programas de diseño gráfico pero los más destacados
son FreeHand, Adobe Illustrator y CorelDRAW.

La principal característica de los programas de diseño gráfico es que utilizan
el dibujo vectorial, basado en ecuaciones matemáticas que se encargan de ge-
nerar los elementos de trazado: puntos, líneas y planos.

Las imágenes vectoriales ocupan poco espacio en archivo, pudiéndose ampliar
o disminuir su tamaño sin pérdida de calidad, solo variando los parámetros de
la ecuación. Esta cualidad las diferencia de las imágenes de mapa de bits, for-
madas por píxeles, propias de programas de tratamiento de imágenes, cuya
manipulación sí afecta a su calidad y al tamaño del archivo.

Observa en este ejemplo
cómo la ampliación de
una imagen de mapa de
bits afecta a la calidad
de la misma.

Dibujo realizado con el programa Paint.

Observa en este ejemplo
cómo la ampliación de
una imagen vectorial no
afecta a su calidad.

Dibujo realizado con el programa CorelDRAW.

Observa en esta pantalla la ordenación 
de las barras de herramientas en el menú general

del programa CorelDRAW.
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La forma de los objetos: nodos

Los nodosson puntos del espacio sujetos a unas coordenadas X e Y.
Al seleccionar la herramienta Forma, en el menú lateral, se mar-
can sobre el dibujo varios nodos, que al ser movidos con el punte-
ro cambian sus coordenadas y arrastran la línea de contorno de la
figura cambiando su forma.

Act iv idades de observac ión

2. Dibuja un objeto con la herramienta Formadel programa CorelDRAW y modifica su contorno varias veces. Después, cambia su
color con la herramienta Rellenode objetos. Puedes utilizar programas de diseño gráfico de software libre como QCAD.

Ordenación de objetos por capas

Cada vez que se dibuja un nuevo objeto, este se coloca en una nueva capa
sobre los restantes objetos de la misma página en lo que se denomina Orden
de apilamiento. La opción Organizar / Ordenpermite seleccionar objetos y tras-
ladarlos a distintos niveles dentro de la composición.

Las capas pueden agrupar uno o varios dibujos, mediante el uso del Adminis-
trador de capas.

Observa cómo se han dispuesto los objetos en distintas posiciones utilizando las herramientas Delante de
y Detrás de, de la opción Orden del menú Organizar.

En las líneas curvas cada nodo va asociado a dos puntos
de control Bézier, que permiten orientar su forma en dos
direcciones. Los puntos Bézier pueden alejarse o acercarse

al nodo, para crear curvas abiertas o cerradas.

Relleno de objetos

Para que un dibujo resulte más atractivo se puede realzar con co-
lor. CorelDRAW dispone de variadas posibilidades de relleno de
color. Después de haber trazado una figura, se elige en la paleta
de color un tipo de relleno con la herramienta Relleno de color.

Observa las distintas opciones que se han elegido para
cada una de las formas básicas creadas: relleno 

uniforme, degradado, textura, etc.

Nodo
Puntos
Bézier
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Las herramientas básicas que caracterizan a los programas de animación
como Adobe Flash son:

Los programas de animación sirven para crear imágenes en movimiento y atrac-
tivos efectos visuales, e integrar textos, sonidos y música, y se emplean para
crear obras destinadas fundamentalmente a páginas web o vídeo. Entre los pro-
gramas de animación destacan Microsoft GIF Animator y Adobe Flash.

Estos programas trabajan con imágenes vectoriales, aunque permiten incor-
porar imágenes de bitmaps a sus animaciones y utilizarlas tal cual, o conver-
tirlas en vectoriales con la finalidad de reducir el peso informático.

Los objetos básicos con los que trabaja el programa
Adobe Flash son: Gráficos, Botones y Clips de película.

� Los Gráficos son dibujos realizados con las herra-
mientas del programa o importados desde otra apli-
cación, a los que se les aplican las operaciones nece-
sarias para generar la animación.

� Los Botones son elementos a los que se les aplica
una serie de propiedades para que actúen como in-
terruptores de inicio de una acción, al pasar o hacer
clic con el cursor.

� Los Clips de película son símbolos de animación que
pueden consistir en movimientos del gráfico, cam-
bios de color, de forma, etc.

Observa en esta pantalla el espacio 
de trabajo en el que se ordenan las
diferentes herramientas del programa
Adobe Flash.

Pantalla inicial del programa Adobe Flash y los objetos básicos.

� Dibujo y Texto: son opciones de la barra de herra-
mientas lateral que permiten crear líneas, figuras,
relleno de color, insertar texto, etc.

� Línea de tiempo: con sus diferentes capas, permite
visualizar la acción fotograma a fotograma, y ubicar
cada elemento o sonido en una capa diferente.

� Acciones: permite programar las acciones que se
van a realizar en los fotogramas, botones y clips de
película.

� Propiedades: recuadros que permiten comprobar las
propiedades de cada elemento o documento creado
y modificarlas. Por ejemplo, las dimensiones, color,
ubicación, etc.

� Explorador de películas: organiza, con estructura de
árbol, los distintos documentos.

� Biblioteca: permite almacenar y organizar por car-
petas símbolos que se crean en el programa o que
se importan desde otro lugar, como vídeos, sonidos,
bitmaps, etc.
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La Línea de tiempo

La Línea de tiempoes el espacio donde se organizan las ac-
ciones que van a ir sucediendo a lo largo de la animación. Se
estructura básicamente como una película de cine, sobre la
base de fotogramas sucesivos en los que aparecen las imá-
genes que conformarán la película.

Con el programa de animación se pueden colocar los foto-
gramas en capas diferentes, de modo que al reproducir la
película se puedan proyectar todas las capas a la vez.

Act iv idades de observac ión

3. Abre un programa de animación como Adobe Flash y comprueba la información de las diferentes herramientas que aparecen
en el epígrafe e investiga otras herramientas. Dibuja con el programa un gráfico sencillo con la barra de herramientas de dibujo
y coloréalo desde la herramienta Colores. Puedes emplear programas de animación de software libre como Blender.

Explorador de películas

En el menú Ventana / Otros paneles / Explorador de pelícu-
las se puede ver el cuadro de organización de una película
con sus escenas, capas y fotogramas, y seleccionar un ele-
mento para su modificación.

Observa en la pantalla la organización de los
distintos objetos y acciones de la animación.

Propiedades del documento

El color de fondo asignado para el espacio de la escena es el blanco. Si necesi-
tamos crear películas con un color diferente, que armonice con una página web
o con el estilo general de la animación, podemos cambiarlo haciendo clic en la
casilla Fondodel panel de Propiedades.

En este panel también se pueden modificar las dimensiones del documento
y la velocidad de reproducción de los fotogramas por segundo, que suele ser
entre 12 y 24.

Observa en la pantalla, la línea de tiempo
situada en la parte superior.

En estas pantallas puedes ver cómo se ha modificado el fondo de la escena.



212

4. La herramienta Pincel correctorde los programas de
tratamiento de imágenes suele utilizarse para suavi-
zar los defectos o manchas de algunas superficies,
como la piel.

Observa cómo se ha corregido la cara de esta per-
sona, sin perder el efecto de naturalidad. Investiga
con esta herramienta sobre un retrato que desees
corregir. Recuerda que es conveniente realizar esta
operación con el zoom ampliado.

6. Añade, con la herramienta Textode un programa de trata-
miento de imágenes, el texto que quieras a una imagen.

Crea el texto en una capa diferente a la del fondo e inves-
tiga las posibilidades de transformación del texto con la
herramienta Estilo de capadentro del menú Capa.

Observa el resultado final en este ejemplo.

a) Selecciona la opción Tono / Saturaciónpara variar el
tono, la saturación y la luminosidad de la imagen. Ob-
serva el ejemplo propuesto.

b) Selecciona la opción Brillo / Contrastey modifica estos
parámetros en tu imagen. Observa el ejemplo.

5. Para dar a las fotografías colores extravagantes con el programa Pho-
toshop, se puede trabajar con las variadas opciones que ofrece el menú
de Imagen / Ajustes. Se pueden seleccionar fragmentos de la imagen pa-
ra cambiar su color o cambiar el color de la imagen entera.

Elige una imagen como la de la derecha y realiza las siguientes modifi-
caciones.

A C T I V I D A D E S  F I N A L E S



7. Dibuja tres figuras libres con las herramientas de dibujo de un  programa,
de diseño gráfico, por ejemplo, una elipse, un círculo y un cuadrado.

Coloréalos utilizando las distintas opciones que aparecen en la herra-
mienta Relleno: Relleno degradado(tipo radial), Relleno de patrón, Relle-
no PostScript, etc.

8. Dibuja con CorelDRAW una figura con la herramienta de los puntos Bézier y varía su contorno con la heramienta Forma. Si quie-
res añadir nodos haz doble clic sobre un segmento, y si quieres quitarlos haz doble clic sobre ellos.

9. Dibuja una figura sencilla con las herramientas de dibujo de un progra-
ma de animación y coloréala con la herramienta Relleno de color. Guár-
dala con la opción Archivo / Guardar comoasignándole un nombre.

Para convertir el dibujo en símbolo, arrastra la figura hasta Ventana /
Biblioteca. Dentro de la ventana escribe un nombre para el dibujo, por
ejemplo •círculoŽ, y asígnale el tipo de símbolo y comportamiento que
desees, por ejemplo •gráficoŽ.

Realiza la misma operación con un cuadrado de similares medidas y di-
ferente color.

10. Crea una animación con las figuras dibujadas en la actividad anterior, registradas en la Biblioteca.

Arrastra la figura desde Biblioteca al espacio de la Escena. En la Línea de
Tiempoaparecerá la figura como primer fotograma mostrando un círculo ne-
gro en su interior.

Para crear un nuevo fotograma haz clic en el segundo fotograma de la Línea
del tiempopara seleccionarlo y pulsa la tecla F6. Se creará un nuevo foto-
grama clave. Pulsando el cursor varias veces hacia la derecha, crearás un
movimiento. Para crear un tercer fotograma realiza la misma operación.

Si quieres ver la animación pulsa Ctrl y se reproducirá la película.
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Más actividades en www.librosvivos.net(Tu libro: 113881)



CINE DE ANIMACIÓN

La animación es el arte de crear ilusión de movimiento mediante imágenes fijas, denomi-
nadas cuadros o fotogramas, que se proyectan sucesivamente sobre una pantalla.

Como en toda producción audiovisual el proceso de realización de una película animada tiene una gran importancia y
requiere de una gran compenetración entre el director, el guionista y los artistas que diseñan la historia.

El animatic o previsualización es una filmación previa que se realiza sobre los dibujos del story board, intentando sin-
cronizar también el audio. De esta manera se corrigen los fallos y se realizan las necesarias adaptaciones para prepa-
rar la filmación final, dado el alto coste de las producciones de animación.

Después de aprobar el animatic se realizan las hojas
de modelos que retratan los puntos de vista princi-
pales de los elementos visuales y los personajes con
sus poses más comunes, para que los dibujantes pue-
dan hacer los pasos intermedios.

Es también muy importante el dibujo de los fondos
sobre los que se realizarán en la filmación definitiva
movimientos de cámara tal como se haría en el es-
pacio real.

LOS CREADORES DE CORTOS ANIMADOS: JUAN CARLOS MARÍ

Las películas de dibujos animados pueden ser grandes producciones de largometrajes, que requieren grandes equi-
pos de trabajo, o cortos de autor, en los que la creación, la dirección, el diseño y la producción corren a cargo de un pe-
queño grupo muy compenetrado.

Este es el caso del corto de 9 minutos, Regaré con lágrimas tus pétalos, de Juan Carlos Marí, que ganó un Premio Goya
al mejor corto de animación en 2004. Para su realización, Juan Carlos Marí realizó a mano más de 10 000 dibujos, en-
tre bocetos y dibujos finales. En la prueba de línea se grabaron los bocetos preparatorios y se pasaron al ordenador
para comprobar si los movimientos eran los deseados.

Junto con Daniel Díez, colorearon los 6000 dibujos fina-
les y Voro Monjo realizó los fondos del pueblo donde se
desarrolla la historia, alrededor de 60 dibujos.

Paco Pineda, con su violonchelo, y Ana Bas, con su voz
y con la flauta travesera, pusieron la música. Juli Mira
hizo de narrador.

Sumarte al arte

Observa un •cuadroŽ de la película,
con los principales personajes.

Juan Carlos Marí: Regaré con lágrimas tus pétalos, 2004.

George Remy (Hergé) realizando uno de sus dibujos de la serie Tintín, 1979.



11. Elabora una redacción sobre la vida y la obra de uno de los mejores creadores de cine animado: Joseph Barbera.
Puedes encontrar información en la página web: www.e-sm.net/p4eso17.

12. Busca más información sobre la técnica de animación Stop-motion y sus diferentes posibilidades. Puedes consultar
la siguiente dirección de internet: www.e-sm.net/p4eso09. Redacta un informe con las diferentes variantes.

A C T I V I D A D E S

TÉCNICAS DE ANIMACIÓN: STOP-MOTION

Existen numerosas técnicas de animación, aparte de las creadas directamente con los programas informáticos, o con
la técnica tradicional de dibujos animados. Una de ellas es la técnica de Stop-motion, de la que existen numerosas va-
riantes.

Stop-motiones una técnica de animación en la que se emplean objetos, muñecos, marionetas, personas o figuras de
plastilina con sus respectivas maquetas de fondo a escala. Las figuras se graban o fotografían cuadro a cuadro, en los
que se van modificando las posiciones o posturas de los elementos.

En la animación no tiene por qué reproducirse el movimiento en tiempo real, como en las películas de cine. Para cada
acción se pueden emplear la cantidad de cuadros o fotogramas por segundo que decida el cineasta, nunca menos de 7,
independientemente de que luego se proyecte o reproduzca la película a 24 fotogramas por segundo.

Pablo Llorens (Alicante, 1967) es un realizador de videoclips
musicales, spotspublicitarios y cine de animación especia-
lizado en Stop-motion.

Ha realizado muchos cortos, entre los que destacan una de
sus primeras obras, Caracol, col, col, que ganó un Goya al me-
jor cortometraje de animación en 1995, y El enigma del chico
croqueta, Goya de Animación en 2005.

La animación Stop-motionpuede interactuar con la filmación cinematográfica creando curiosos efectos. Son conocidas las
películas clásicas como King Kongo Parque Jurásico, en las que los monstruos animados aparecen integrados con los per-
sonajes humanos.
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Pablo Llorens: Los García, 2000.

Steven Spielberg: Parque Jurásico, 1992. Peter Jackson: King Kong, 2005.

Este fotograma muestra los personajes de Los García,
spotpublicitario de la campaña de introducción del euro 

en España, filmada en la variante Clay Animation, 
con muñecos transformables de plastilina.



… Los programas de tratamiento de imágenes se utilizan para cambiar la estructura original de una
imagen. Los programas de tratamiento de imágenes más destacados son Adobe Photoshop, Paint
Shop Pro y Corel Photo-Paint .
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PROGRAMAS 
DE TRATAMIENTO
DE IMÁGENES

PROGRAMAS 
DE DISEÑO
GRÁFICO

PROGRAMAS
DE ANIMACIÓN

RESUMEN

… Herramientas
básicas:

… Capa: permite trabajar cada parte
de una imagen sin interferir en las
demás.

… Filtro: permite transformar la
apariencia de color, iluminación y
textura de una imagen.

… Lápiz y Pincel: permiten cambiar el
color de los píxeles imitando trazos
de pinceles, lápices, etc.

… Selección: permite hacer
selecciones de la imagen parciales o
totales para modificarlas.

… Imagen: la opción Ajustes permite
cambiar parámetros como el tono,
la saturación, la luminosidad, el
brillo, el contraste, etc.

… Tampón de clonar y Pincel
corrector: el primero permite copiar
píxeles y el segundo permite
eliminar elementos.

… Herramientas
básicas:

… Dibujo y Texto: permiten crear
líneas, figuras, relleno de color,
insertar texto, etc.

… Línea de tiempo: con sus diferentes
capas permite visualizar la acción
fotograma a fotograma.

… Acciones: permite programar las
acciones a realizar en los fotogramas,
botones y clips de película.

… Propiedades: permite comprobar y
modificar las propiedades de cada
elemento o documento.

… Explorador de películas: organiza
con estructura de árbol los distintos
documentos.

… Biblioteca: permite almacenar y
organizar los símbolos creados.

… Los programas de diseño gráfico permiten realizar diferentes tareas, desde la creación de gráficos
sencillos o complejos, hasta ilustraciones de gran atractivo visual. Los programas de diseño 
gráfico más destacados son FreeHand, Adobe Illustrator y CorelDRAW.

… Herramientas
básicas:

… Dibujo y Texto: permiten realizar todo tipo de figuras geométricas y orgánicas
e insertar textos.

… Forma: permite variar el contorno de los dibujos.
… Relleno de color: permite cambiar el color de las figuras con diversidad de

opciones.
… Organizar: la opción Orden permite ordenar los dibujos en capas

independientes.

… Los programas de animación sirven para crear imágenes en movimiento y atractivos efectos
visuales, e integrar textos, sonidos y música, y se emplean para crear obras destinadas a páginas
web o vídeo. Entre los programas de animación destacan Microsoft GIF Animator y Adobe Flash.
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1. Nombra tres finalidades de los programas infor-
máticos de tratamiento de imágenes.

2. Cita tres herramientas fundamentales del progra-
ma de retoque de imágenes Adobe Photoshop.

3. ¿Qué significa trabajar con capas en los progra-
mas de tratamiento de imágenes?

4. ¿Para qué sirve la herramienta Pincel corrector
en los programas de tratamiento de imágenes?

5. Cita tres opciones dentro de la herramienta Fil-
tro del programa Adobe Photoshop diferentes de
los expuestos en el epígrafe.

6. Define el término con que se nombra a los pun-
tos que aparecen en esta pantalla.

7. Indica el tipo de imágenes que utiliza el progra-
ma de diseño gráfico CorelDRAW.

8. ¿Cuál es la función básica de la herramienta For-
ma del programa CorelDRAW?

9. ¿Para qué se emplean los programas informáti-
cos de animación?

10. Indica la función que realiza la herramienta Línea
de tiempo en el programa de animación Adobe
Flash.

11. ¿Para qué sirve la opción Biblioteca en el pro-
grama Adobe Flash?

12. ¿En qué consiste la técnica de animación Stop-
motion?


