Las nuevas
tecnologias
vy la imagen

Cultura de la imagen digital.
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Nuevas tecnologias e imagen
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Cultura de la imagen

Componente fundamental de la comunicacion y la cultura
Omnipresencia de las tecnologias digitales.

La evolucion informéatica transforma la manera de crear,
compartir y consumir imagenes.

Crece exponencialmente con las nuevas tecnologias y
las herramientas de creacion y edicion.

La proliferacion de ordenadores y moviles transforman
la forma de acceder y manipular la informacion visual.

La imagen ejerce una influencia poderosa en la sociedad
contemporanea, desde la publicidad hasta la educacion.
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LA IMAGEN
ESTATICA DIGITAL

Transformacion digital
Expresiones visuales versatiles y accesibles.

1 Dibujo Digital
2 Fotografia Digital

3 Imagenes 3D
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La imagen estatica digital
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llustracion y dibujo digital ~ Fotografia digital Imagenes 3D

Creacion de imagenes con Captura de imagenes con Imagenes 2D exportadas de
software especializado. sensores digitales. entornos tridimensionales



Tipos de Imagenes Digitales

Imagenes Raster

Compuestas por una cuadricula de pixeles con colores asignados.
El tamano inicial es importante, ya que las transformaciones pueden
distorsionar la imagen.

La resolucion se mide en PPPs (Pixeles Por Punto). Para texto y
lineas, 100ppp es suficiente. Para fotografias, se requiere al
menos 300ppp.

Imagenes Vectoriales

Definidas por ecuaciones matematicas, pueden redimensionarse sin
perder calidad. Permiten disefiar con precision y flexibilidad.
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El dibujo DIGITAL

« Crear con herramientas digitales: ilustraciones

detalladas y obras de arte conceptual de calidad.

» Facil correccion de errores y experimentar
con efectos digitales
1 Tabletas gréficas
2 Léapices Opticos

3 Softwares de disefio digital




Tabletas graficas

Superficie plana sensible a la presion que simula el
papel, permitiendo dibujar con control.

Detectan la presion aplicada por el lapiz, permite variar el
grosor de linea o la opacidad del trazo.

Area de trabajo personalizable en cuanto a tamafio y
resolucion, y se puede hacer zoom para adaptarse a las
necesidades del dibujo.

Se conectan al ordenador mediante USB o inaldmbricamente,
y son compatibles con muchos software de disefo grafico.
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Lapices Opticos

-

« Se utilizan con tabletas graficas o de forma independiente

« Sensibles a la presion, trazo natural y respuesta rapida
« Tecnologias avanzadas como electromagnética o induccion
para detectar posicion y presion

 Los modelos no asociados a tabletas, tienen baterias
recargables por USB



 Programas para dibujar con capas y herramientas editables
Softwares gramas para dibu pas Y
. ~ ) )  Diferencias entre programas raster y vectoriales
de diseno digital

Formatos de guardado clave para edicion y reproduccion
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Fotografia Digital

La fotografia digital utiliza sensores electronicos para
capturar imagenes y almacenarlas inmediatamente.

Las camaras digitales y moviles han democratizado la fotografia.
Flexibilidad en la captura y edicion al instante.
1 Captura de imagenes sin pelicula fotografica

2 Almacenamiento en tarjetas de memoria

3 Edicion avanzada con software de retoque
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Camaras com pactas Disefio pequefio y ligero para uso cotidiano. Lentes fijas y controles automaticos

Sm artphones Yy tablets Camaras compactas con zoom optico mejorado y controles manuales.

Camaras reflex y sin espejo  calidad superior y versatilidad en la captura. Lentes intercambiables
Reflex 6 DSLR: Utilizan un espejo interno para reflejar la luz hacia un visor optico

Camaras sin espejo: Utilizan un visor electronico en un cuerpo mas compacto

Camaras bridge Combinan caracteristicas de compactas y DSLR, con zoom potente y controles

manuales. Mas versatiles que las compactas sin necesidad de intercambiar

Camaras de formato Grandes y costosas, usadas en fotografia profesional y alta gama. Tienen sensores

mas grandes que aportan calidad excepcional en detalle y rango dinamico.

Camaras de accion Disefiadas para capturar imagenes en movimiento y condiciones extremas.

" Resistentes al agua, golpes y polvo
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Imagen 3D

La imagen 3D proviene de modelos tridimensionales
digitales creados con software especializado.

Se utiliza en cine, videojuegos, arquitectura, medicina
y diseno de producto.

Existen programas que cubren desde el disefio inicial
hasta la imagen final: Produccion y Postproduccion
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Programas de produccion 3D

El 3D es la mejor herramienta para la comprension de piezas,
edificaciones u objetos.

* Programas de modelado recto y curvilineo:
Sketchup, Rhinoceros o Autodesk 3DMax.

* Programas de animacion:
Autodesk Maya, Blender o Cimena 4D.
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Modelado de sélidos 3D

1 Generacion a partir de una base y una generatriz: Extrusion, revolucion o barrido.

? Operaciones Booleanas de combinacion de soélidos: Adicion, resta o interseccion.

3 Herramientas de mallas y nubes de puntos (NURBS): Representacion matematica
basada en superficies o nubes de puntos para crear formas complejas y organicas.
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Programas de
Postproduccion

Programas especificos para infografias fotorrealistas
mediante texturizacion, iluminacion y renderizado.

El rendering transforma el modelo 3D texturizado e
lluminado en una imagen final de alta calidad.

V-ray es la herramienta de render mas conocida y se
puede instalar en programas de modelado.
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EL VIDEO DIGITAL

El video digital ha revolucionado la forma en que se graba,
transmite o reproduce el contenido visual con una calidad y
flexibilidad sin precedentes.

Evolucion de camaras analogicas a digitales,
Facilidad de uso y frecuencia.

Camaras de video analdgicas y magnetoscopio
Camaras digitales

Formatos de transmision

Animacion

o k~ O D E

Videojuegos
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El video digital

Grabacion digital

Captura de video con camaras digitales.

Distribucidon y streaming

Plataformas y redes para compartir
videos.

Edicion no lineal

Montaje y postproduccion en software.

Animacion y efectos visuales

Teécnicas digitales para crear contenido
animado.



Camaras de video analogicas
y el magnetoscopio

« Cintas magneéticas para almacenar video

JUp—

« Capacidad limitada y deterioro con el tiempo
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« Calidad de imagen baja, imagenes granuladas

« Dispositivo para grabar y reproducir senales de video y audio

« Herramienta fundamental antes de la era digital

« Usado en produccion de TV, peliculas, anuncios
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Las camaras digitales

« Capturan y convierten imagenes y sonido en sefales digitales. ?é{:;

« Utilizan un sensor de imagen para capturar la luz y un P
microfono para grabar el audio.

« El procesador de la camara realiza tareas como correccion
de color y compresion de datos.

* Incluyen pantallas para visualizar lo que se esta grabando.
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« Facilmente conectables a dispositivos digitales y permiten
editar los archivos multimedia.
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Formatos de transmision

Cine, Television e Internet

Transmision en diferido:
La grabacion de video es almacenable en formatos
como MP4, AVI o MOV. Facil edicion y distribucion.

Transmision en directo: Mas popular gracias

a las mejoras de las tecnologias de conectividad.

Los directos posibilitan presenciar eventos en tiempo real. El Streaming en vivo envia contenido de video
y audio a traves de Internet para que pueda ser visto y escuchado en diferentes lugares al mismo tiempo.
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e grabacién Predeterminado =  Mas informacién

Animacion

El video digital ha permitido el desarrollo
de tecnicas avanzadas de animacion. -

Se utiliza en diversos campos:
contar historias, educar y comunicar ideas.

Software especializado
Adobe Animate, Maya y Blender.

La realizacion requiere: - Preproduccion

- Produccion

ov - Postproduccion.
{DOVELA
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Animacion 2D
Secuencia de imagenes estaticas que crean ilusion de movimiento.

Puede ser con dibujos a mano o por ordenador.

Esta categoria también incluye la animacion de rectortes (Cut-out)
Personajes y objetos divididos en partes moviles

Stop motion
Manipulacion de objetos fisicos fotograma a fotograma.

Captura de imagenes estaticas en diferentes posiciones

Animacion CGl en 3D
(Computer Generated Imagery) Modelos 3D de personajes y mundos

Tridimensionales que posteriormente se animan.



Videojuegos

Los videojuegos es la rama de la animacion que mas ha

evolucionado en la ultima década.

Ahora es posible experimentar de forma inmersivay
realista con graficos 3D y cinematicas de alta calidad.

La transmision en vivo de videojuegos se ha convertido
en un fendmeno cultural con millones de seguidores.
630UX722
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Desarrollo de
videojuegos

C L S A

Generar la idea central y definir el concepto del juego

Crear documento de disefo con historia, mecanicas y objetivos
Realizar preproduccion, guion técnico y bocetos artisticos
Desarrollar codigo y crear activos como graficos y musica
Realizar pruebas exhaustivas y ajustar equilibrio y dificultad

Preparar soporte técnico y actualizaciones periddicas
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LAS REPRESENTACIONES 3D

Desafian los limites bidimensionales y la forma de interactuar con las imagenes.

Técnicas de visualizacion y procesamiento de datos llevan las representaciones 3D

a campos como arquitectura, ingenieria, bioquimica o medicina.
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1. Cine 3D
2. Hologramas

3. Realidad Aumentada
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Cine 3D

El cine 3D divide laimagen en dos versiones ligeramente
diferentes, una para cada 0jo, creando sensacion de
profundidad y realismo.

La proyeccion muestra imagenes separadas para cada ojo
mediante polarizacion, obturacion activa o lentes anaglifos.

Los espectadores deben usar gafas especiales para
sincronizar la visualizacion de las imagenes polarizadas.

Las peliculas en 3D se crean con camaras estereoscopicas
0 mediante la conversion de peliculas 2D en postproduccion.
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Hologramas

La holografia es una técnica para crear imagenes
tridimensionales mediante el uso de luz coherente y
la interferencia de ondas.

Los hologramas son una representacion tridimensional
completa de un objeto o escena, proporcionando una
sensacion de profundidad y realismo.

Pueden ser estaticos o dinamicos, con objetos en movimiento.

Se utilizan en exhibiciones aristicas, publicidad, medicina,
visualizacion cientifica y seguridad.



Holografia: funcionamiento

1 Utiliza un laser como fuente de luz coherente

Division del haz de luz laser en dos haces:
* haz dereferencia
 haz objeto

3 Superposicion del haz objeto reflejado con el
haz de referencia, creando interferencia

Grabacion del patron de interferencia mediante
la exposicion a luz coherente

5 Reproduccion de la imagen tridimensional al
luminar la placa con luz coherente
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Realidad Aumentada

« Combina elementos virtuales con el entorno fisico

« Tecnologia que superpone informacion digital
(graficos 3D, texto, videos) sobre objetos reales

« Puede usarse a traves de smartphones, tablets o gafas
Inteligentes. EXxperiencias interactivas y envolventes

« Los usuarios pueden interactuar con informacion digital:
o Ver detalles, reproducir videos, acceder a enlaces
o Manipular objetos virtuales: tocar, arrastrar, rotar...
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Funcionamiento de la RA

Deteccion del entorno con cadmaras, sensores de movimiento

y GPS para identificar y mapear el entorno fisico cercano

2 Recopilacion de datos del mundo real: ubicacion, orientacion
del dispositivo y puntos de referencia

3 Uso de marcas visuales o codigos QR como puntos de anclaje
para colocar objetos virtuales

A Procesamiento de imagenes mediante algoritmos de vision por

ordenador y técnicas de seguimiento de objetos

5 Renderizado en tiempo real de los objetos 3D colocados
dinamicamente segun la posicion y orientacion del dispositivo




LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

La IA es la quinta revolucion tecnologica: transforma y redefine los limites creativos.
Rama de la informatica que desarrolla sistemas capaces de aprender, razonarr,
percibir y tomar decisiones.

Se basa en algoritmos que analizan datos, aprenden y deciden en base a patrones.

Reconocimiento de voz y de imagenes
Procesamiento de lenguaje natural

Analisis de redes sociales

Diagnostico medico

a k~ w0 D KE

Control de robots y conduccion autbnoma
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Retoque fotografico e inteligencia generativa

Algoritmos generativos crean o completan imagenes

automaticamente, inventando espacios, objetos o personas. _
1 De texto aimagen
Convierten descripciones de texto en imagenes realistas,

pictoricas o con un estilo determinado. 2 Relleno generativo

Dall-E, MidJourney o Adobe Firefly son algunos ejemplos 3 Generaimagenes vectoriales

De texto a imagen Relleno generativo Generar plantilla Generar vector
Genere imagenes a partir de una descripcion detallada y un Utiliza un pincel para quitar objetos o pintar otros nuevos. Genere plantillas editables a partir de una descripcion Genera SVG a partir de una descripcion de texto detallad
estilo de guia con una imagen de referencia. detallada.
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Untitled video

h Audio

Creaclion de contenido audiovisual

Synthesia, D-ID, Hey Gen o PIKA
generan videos a partir de texto,

pueden animar avatares, generar 2 Edicion o retoque de video
entornos, aplicar efectos y mejorar

1 Video generativo a partir de texto

la calidad de video y el audio 3 Traduccion de video a otros idiomas
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Ambitos de aplicacion

Las nuevas tecnologias tiene un impacto trascendental
en multiples ambitos de nuestra sociedad.

Arte y diseno Fotografiay Fabricacion e Realidad virtual

LarerTieies diels video Impresion 3D y aumentada

de creacion. Captura, edicion y Modelado y Experiencias
postproduccion digital. prototipado digital. Inmersivas e

Interactivas.



oV

(DOVELA
Arte y las Nuevas Tecnologias

Formas de expresion como el arte digital, la realidad virtual,
la realidad aumentada y la generacion algoritmica.

Arquitectura e Ingenieria

Visualizacion 3D fundamental para el disefio, planificacion
y presentacion de proyectos.
Simulacion escenarios antes de la construccion.

Industria Creativa y Cultural

Herramientas avanzadas de produccion y postproduccion para
peliculas, animaciones, videojuegos, musica y diseno grafico.
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Publicidad y Marketing

La realidad aumentada genera publicidad interactiva y
personalizada que capta la atencion del publico.

Ciencia Médica y Tecnologia

Las tecnologias de imagen como tomografia y resonancia
magnética son clave para diagnostico y tratamiento médico.

Educacion — TICS para docentes

Los dispositivos digitales amplian los recursos educativos
y crean ambientes de aprendizaje dinamicos y adaptativos.
Nueva habilidad esencial para la practica pedagogica.
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Educacion - TICs
1 Importancia de la 2 Revolucién de las
Imagen TICs
Elemento transversal en Habilidad esencial para la
diversas areas. practica pedagogica.

3 Recursos para profesores

« Permiten personalizar el aprendizaje

e Colaborar con otros educadores

* Proporcionar retroalimentacion inmediata a los estudiantes
« Desarrollo profesional continuo y actualizado
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Aplicaciones practicas

« Ordenadores, tablets y smartphones son herramientas complementarias

« Apoyo y refuerzo a la docencia del temario de la asignatura

Integracion en dibujo Recursos digitales Experiencias

visuales Innovadoras
Software CAD con

contenido practico. Graficos, diagramas, modelos 3D. Realidad aumentada y virtual.

Herramientas Museos y galerias inmersivas.

Habilidades de analisis visual.

complementarias para Aprender "jugando” conceptos

conceptos espamales. COmp|ej05
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Retos y consideraciones eticas

Privacidad y seguridad

1
Consentimiento, proteccion de datos, encriptacion.
Manipulacidon y veracidad

2
Autenticidad, deteccion de manipulacion, alfabetizacion visual.
Accesibilidad y equidad

3

Infraestructura, adaptaciones, colaboracion comunitaria.



Privacidad y seguridad

Consentimiento explicito

Antes de utilizar imagenes digitales.

Proteccion de datos

Garantizar confidencialidad de informacion.

3 Plataformas seguras

Almacenamiento encriptado, mecanismos de supervision.

Educar sobre privacidad

Promover practicas seguras.
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Fuente fiable Deteccidon de Contextualizacion Alfabetizacidon

manipulacion visual

Confirmar autenticidad Situar imagen en su

y credibilidad. |dentificar alteraciones Evaluar imagenes

contexto y verificarla
en imagenes. objetivamente.
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Accesibilidad
e Igualdad

Disponibilidad de recursos
Infraestructura tecnologica
Accesibilidad para discapacidad

Colaboracion comunitaria

Asegurar acceso a tecnologias necesarias

Conexion a internet, equipos actualizados

Adaptaciones para uso inclusivo

Abordar necesidades especificas
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Conclusiones

Transformacion radical

1
Nuevas formas de interactuar visualmente.
5 Democratizacion del contenido
Creacion, transmision y consumo audiovisual.
3 Inteligencia Artificial
Nuevo mundo por domesticar.
4 Educacion y formacion

TICs indispensables para recursos visuales.
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