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Ademais, para a obtención de devanditas imaxes, os alumnos debe-
rán utilizar algún dos elementos hardware vistos na unidade didáctica (cáma-
ra dixital, escáner…).
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SOFTWARE PARA O TRATAMENTO DE IMAXES6. 

Durante a última década cambiou por completo o proceso de pro-
dución editorial e como se preparan os textos e gráfi cos que constitúen as 
publicacións impresas ou dixitais. Os sistemas dixitais impuxéronse comple-
tamente.

Distinguiremos entre software de ilustración, que son idóneos para 
ilustracións lineais e estilizadas, esquemas, texto e debuxo técnico e software 
de tratamento de imaxes, que son idóneos para fotografías, imaxes cun as-
pecto de pintura ou debuxo natural e, en xeral, para calquera imaxe que deba 
verse ou imprimirse a unha resolución constante.

ACTIVIDADES PROPOSTAS

Realización dun traballo de investigación en pequenos grupos • 
sobre algún tema dunha lista, proposta polo profesor, relaciona-
das con aspectos a ampliar dos contidos da unidade didáctica.
Presentación á clase, por parte dos distintos grupos, os traballos • 
de investigación relacionados.
Prácticas individuais onde se aprenderá o manexo de aplicacións • 
utilizadas no mercado laboral para o tratamento de imaxes.
Traballo individual do alumno onde aplicará distintas técnicas in-• 
fográfi cas de uso habitual no tratamento de imaxes.

 AVALIACIÓN DA UNIDADE DIDÁCTICA

Valoración dos traballos teóricos presentados polos alumnos re-• 
lacionados coa unidade didáctica.
Valoración por parte do profesor e dos compañeiros dos alum-• 
nos da presentación pública dos traballos teóricos.
Valoración das prácticas individuais relacionadas cos programas • 
e técnicas infográfi cas. 

A POSTA EN PRÁCTICA DESTA UNIDADE NO TRABALLO FINAL DO 
CURSO

O traballo fi nal do curso é a realización dun DVD sobre calquera edifi -
cio singular de Santiago de Compostela no cal incluirase texto, imaxes, audio 
e vídeo.

Dentro deste traballo fi nal, os alumnos aplicarán conceptos aprendi-
dos nesta unidade didáctica á hora de preparar as imaxes e o vídeo para a 
súa edición fi nal mediante as distintas técnicas e software utilizados para o 
tratamento dixital de imaxes.
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CÁMARA DIXITAL5.3. 

Son dispositivos de entrada de información gráfi ca na computadora 
que nos permite captar imaxes reais en formato dixital.

Figura 6. Principio de funcionamento dunha cámara dixital.

Introduciremos os conceptos que defi nen o principio de funcionamen-
to das cámaras dixitais así como as súas características máis destacadas. 

TABLETA DIXITALIZADORA5.4. 

É un dispositivo de entrada de datos que permite transferir directa-
mente á computadora gráfi cos, fi guras, planos, mapas ou debuxos en xeral, 
desprazando unha peza móbil por encima da liña ou debuxo que se vai dixi-
talizar. 

Figura 7. Tableta dixitalizadora.

Descubriremos os elementos que forman estes dispositivos, as súas 
características e como funciona estes dispositivos.

Por último veremos cales foron as posibilidades das tabletas que per-
mitiron o achegamento dos artistas ao mundo da arte e o deseño dixital.
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ESCÁNER5.2. 

Os escáneres son dispositivos que permiten a conversión de imaxes 
no seu soporte físico (papel, negativo, diapositiva…) nun formato válido para 
ser procesado por unha computadora.

Describiremos os distintos tipos de escáneres máis utilizados e o seu 
principio de funcionamento. Tamén se describirán os seus características 
principais, buscando que os alumnos poidan decidir que tipo de escáner se-
ríalles máis útil dependendo do traballo que tivesen que realizar.

Figura 5. Esquema de funcionamento do escáner plano
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FORMATOS DE FICHEIROS GRÁFICOS 4. 

Existen infi nidade de formatos gráfi cos, cada un coas súas vantaxes 
e os seus inconvenientes.

 Describiremos brevemente os máis utilizados agrupándoos en for-
matos gráfi cos bitmaps e formatos gráfi cos vectoriales. Posteriormente des-
cribiremos con maior detalles os formatos máis utilizados cos formatos de 
compresión utilizados.

Para rematar, presentaremos unha comparativa entre estos últimos 
que nos permita elixir entre eles dependendo das necesidades de cada do-
cumento.

HARDWARE GRÁFICO5. 

Describiremos os compoñentes hardware máis signifi cativos relacio-
nados co tratamento de imaxes: tarxeta gráfi ca, escáner, cámara dixital e 
tableta dixitalizadora.

TARXETA GRÁFICA5.1. 

As tarxetas gráfi cas son as responsables de mostrar a información na 
pantalla da computadora.

Figura 4. Esquema dun cartón de vídeo

Presentaremos as características que infl úen nas posibilidades gráfi -
cas das tarxetas gráfi cas, así como, a descrición dos distintos elementos que 
as compoñen e a súa conexión coa computadora.
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PRESENTACIÓN

Os gráfi cos por computadora están presentes en diferentes manifes-
tacións do día a día: en televisión, en películas, en libros e revistas, en póste-
res e, por suposto, nos monitores das computadoras. Son tan habituais que 
non se lles adoita prestar demasiada atención. Estas imaxes poden provir do 
mundo real (por exemplo mediante o uso de fotografías ou debuxos que son 
dixitalizados) ou que poden ser xerados nunha computadora (utilizando algún 
software). 

Neste tema imos describir os gráfi cos por computadora, buscando 
establecer a súa natureza e características de forma que cheguemos a ser 
capaces de aplicar na práctica os conceptos que se poden atopar nas apli-
cacións de retoque fotográfi co ou composición e comprender as opcións que 
estas permiten aplicar sobre as imaxes, coa idea de construír unha aplica-
ción/presentación multimedia. Neste tema abórdanse conceptos relativos ao 
almacenamento dos gráfi cos na memoria e no disco, formatos dos fi cheiros 
gráfi cos e elementos no campo do proceso de imaxes e a súa visualización.

OS OBXECTIVOS

Comprender o concepto de gráfi cos por computadora.• 
Distinguir entre gráfi cos vectoriais e mapas de bits.• 
Comprender a problemática do almacenamento de información • 
dixital e as técnicas de compresión utilizadas para minimizar o 
devandito problema.
Presentar os distintos formatos de fi cheiros gráfi cos e afondar • 
no coñecemento dos formatos máis utilizados.
Dar a coñecer os compoñentes hardware máis signifi cativos re-• 
lacionados co tratamento de imaxes dixitais.
Presentar as ferramentas software de tratamento de imaxes e as • 
súas principais características, así como resaltar as vantaxes e 
inconvenientes de cada un.

OS PRINCIPIOS METODOLÓXICOS 

Exposicións orais dos contidos teóricos da unidade fomentando • 
a atención dos alumnos mediante curiosidades e/ou anécdotas 
relacionadas coa materia.
Desenvolver a unidade didáctica seguindo unha orde ascenden-• 
te na complexidade dos contidos.
Proporanse seminarios preparados por grupos de alumnos so-• 
bre temáticas relacionadas coa unidade didáctica que a comple-
menten partindo de diferentes premisas defi nidas polo profesor.
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Realizaranse exercicios que lles permitan levar á práctica os • 
coñecementos teóricos aprendidos á hora do tratamento de 
imaxes, utilizando o hardware e software axeitados.
Conectar os coñecementos da unidade actual coas demais uni-• 
dades para refl ectir as relacións entre os distintos elementos 
presentes nunha aplicación multimedia.

OS CONTIDOS BÁSICOS 

CONCEPTOS BÁSICOS DOS GRÁFICOS POR ORDENADOR1. 

Actualmente, as computadoras cando manexan gráfi cos fano sobre 
monitores baseados en mapas de bits ou Bitmaps. Un Bitmap é un gráfi co 
formado por un conxunto de puntos individuais chamados pixeles (picture-
element). Estes puntos almacénase en memoria mediante bits, bytes... que 
se atopan na tarxeta de vídeo e é chamada memoria de vídeo ou frame bu-
ffer.

Figura 1. Memoria de vídeo monitor color con 24 bits de color.

É necesario introducir todos estes termos e as tecnoloxías de funcio-
namento dos monitores, a súa relación coa memoria de vídeo e os modelos 
de cor, así como as distintas técnicas para a mellora na calidade da represen-
tación gráfi ca das imaxes por ordenador.

NATUREZA DOS GRÁFICOS POR ORDENADOR2. 

É posible distinguir dúas clases de gráfi cos en función da forma en 
que se almacenan os datos da imaxe: vectoriais e mapa de bits. Ambos os 
tipos de gráfi cos constitúen dúas fi losofías diferentes de abordar un mesmo 
tema: a representación dunha imaxe ou gráfi co nun fi cheiro.
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Figura 2. Imaxe bitmap e imaxe vectorial.

Preténdese neste punto mostrar os dous diferentes enfoques para 
abordar a representación dunha imaxe ou gráfi co nun fi cheiro. Para iso defi -
niranse as principais propiedades e características de cada tipo, así como, as 
súas vantaxes e inconvenientes.

COMPRESIÓN3. 

O principal problema dos gráfi cos en formato de mapa de bits é a ne-
cesidade de dispor de espazo para o seu almacenamento, que poden chegan 
a alcanzar valores moi grandes. Por iso utilízanse técnicas de compresión 
que poden reducir de forma apreciable a cantidade de memoria necesaria 
para o seu almacenamento.

Realizaremos unha revisión formal da teoría de compresión de imaxes, 
proporcionando a información necesaria para a comprensión dos algoritmos 
e os estándares de compresión de imaxes.

Figura 3. Diagrama de bloques dun sistema de compresión de imaxes.

Resaltarase a diferenza entre a información e os datos, xa que unha 
mesma información pode ser representada por distintas cantidades de datos, 
polo que se presentarán distintas técnicas de eliminación de datos redundan-
tes e a súa aplicación ás técnicas de compresión.


