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El sistema mas primitivo del tramado moderno de una imagen es realizarlo
punto a punto, y para encaminarnos en dicho disefo realizaremos el estudio
de la visualizaremos las imagenes en un ordenador, dentro de este y para
hacerlo mas explicito tomaremos como ejemplo el punto de cruz (textil), solo

como ejemplo.

Entonces daremos inicio con la parte del bordado que dice: “Lo que comenzd
siendo una necesidad préactica, se convirti6 en la Edad Media en el
entretenimiento de las damas de la Corte, llegando asi los primeros motivos

decorativos, que han ido variando de pais en pais”

¢ Qué tan facil puede ser representar un disefio?, ¢Existe o no una
relacion entre el proceso que permite mostrar una imagen en la

pantalla de un ordenador con un bordado?

Para despejar esta duda nos basaremos en lo en otras interrogantes que
consideraremos mas adelante, tales como: ¢Cudl es el trabajo de disefar las
letras y simbolos que aparecen en la pantalla?, (Como es que un ordenador
maneja los colores? ;Como se representan?, todas ellas relacionadas con el
punto de cruz, el mismo que es considerado como una excelente metafora

para analizar todas estas interrogantes.

Empezaremos con definiciones sencillas como el punto y la malla que son los
elementos que ocuparemos para el bordado de una imagen en ambos sectores

(informatico y textil).

41 PUNTO

Desde el punto de vista Geométrico el punto uno de los entes geomeétricos
fundamentales, junto a la recta y el plano. Son considerados conceptos
primitivos, o sea que no es posible definirlos en base a otros elementos ya

conocidos. Sin embargo es posible elaborar definiciones de ellos, en base a los

Ana Lucia Sandoval P. 80



CAPITULO IV
DISENO DE IMAGENES PUNTO A PUNTO UTN — FICA - EISIC

Postulados caracteristicos, que determinan relaciones entre los entes
fundamentales.

Su definicién: “Elemento basico mas pequefio de un semitono”?.

Pero ¢Como se definiria un punto en Informatica?, (Como representamos un

punto en un ordenador?, ;COmMo es que visualizamos una imagen en él?

Empecemos por definir un punto desde el area textil; podemos decir que, el
punto puede hacerse tanto: sobre un tejido de fondo (bordado, costura), como
consistir en la textura misma de ciertos tejidos u ornamentos del vestuario y
mobiliario (encajes, mallas, pasamaneria, género de punto). Asi pues y segun
el tipo de labor que se vaya a realizar, se afadira a la palabra "punto" el
calificativo correspondiente al grupo. Pro ejemplo: el primer grupo; en
términos de costura, se hablard de punto "a mano" y punto "a méaquina". Si
son bordados de aguja o ganchillo, se hablard de punto inglés, punto de
madera, punto de plumetis, punto de cruz, punto de espiga, etc. El segundo
grupo en los diversos puntos de encajes, los puntos macramé y sus variantes

como el punto plano, punto trenzado y punto genovés.

Nuestro estudio se centra en el punto de cruz.

4.2 PUNTO DE CRUZ.

Hoy, en nuestros dias, no hay duda que el punto de cruz es un pasatiempo del
cual muchas personas, cada vez mas, disfrutan y valoran, pero en el area
textil es y sera una herramienta muy utilizada para realizar los disefios que

seran utilizados para bordar en prendas de vestir.

En esta técnica se comienza con una pagina cuadriculada donde se tiene el
patréon del disefio que se quiere bordar. Cada uno de los colores a usar en el
bordado se indica con un trazo diferente, el cual se corresponde con el nombre

del color y con un numero. En realidad, los fabricantes de hilos de bordar sélo

1 http://www.definicion.org/punto
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usan numeros para describir los colores; los nombres se los dan los

disefiadores y las editoriales para facilitar la interpretacion del patron.

Ahora bien, ¢(Como se relaciona el punto de cruz con un ordenador? Si
miramos de cerca la pantalla del monitor veremos una rejilla, y a medida que
apretamos las teclas, las letras o los simbolos que aparecen en la pantalla
realmente se asemejan a un bordado a punto cruz. El nUmero de cuadrados
minudsculos que forman la rejilla es la resolucién de la pantalla. Esta resolucion

se expresa en una unidad llamada pixel.

El pixel no es realmente una unidad de medida como el centimetro o el metro,
sino es una manera de describir una rejilla. Por ejemplo, la resolucién de una
cierta pantalla podria ser 640 x 480, lo cual querria decir que esta rejilla tiene
640 pixeles, o segmentos, en la direccibn horizontal y 480 pixeles, o
segmentos, en la direcciéon vertical. Pero ;(Qué pasa con lo que miramos en la
pantalla el momento que nosotros cambiamos la resolucién de la misma? Es
muy simple y para ello volvemos a usar la metafora del punto cruz. En la

Figura 4.4 podemos ver el simbolo “bordado”.

La irregularidad de los bordes indica que el bordado es s6lo una aproximacion
del simbolo. Si incrementamos el numero de cuadrados en la rejilla, el
bordado sera méas pequefio y la irregularidad de los bordes se notara menos.
La Figura 4.5 muestra este efecto, que se obtuvo dividiendo en cuatro cada

uno de los cuadrados de la rejilla original.

Volviendo a la pantalla del monitor, podemos deducir que un incremento en la

resoluciéon producira una imagen que muestra mejor los detalles y mas finos.

4.3 EL COLOR.

En el area textil solo requerimos de un nimero determinado de colores para
poder representar un dibujo en una prenda de vestir, mientras que en el area
informatica tenemos el sistema llamado RGB, por los nhombres ingleses de los
colores rojo, verde y azul, que usa distintas proporciones de estos tres colores

para obtener casi todos los colores.

Ana Lucia Sandoval P. 82



CAPITULO IV
DISENO DE IMAGENES PUNTO A PUNTO UTN — FICA - EISIC

Cabes sefialar en esta parte que todo lo anterior descrito para la realizacién

de un disefio punto a punto es muy similar

Matematicamente hablando, lo que estamos observando es que bordadores y
matematicos no indican sus formaciones de niameros de la misma manera. ¢Es
esto muy importante? Ya que las dos maneras funcionan perfectamente bien,

cada una en su propio terreno, y estan relacionadas superficialmente.

Dado esto, entonces pensariamos como los bordadores, dando primero el
largo (columnas en el sentido “y”) y luego el ancho (pasadas en el sentido
“x). Asi vemos que raramente los nombres y las notaciones son universales.
Su eleccién depende del contexto en que se usen, con lo cual no hay ningun

problema, siempre y cuando tengamos claro ese contexto.

Una vez aclarado esto, la idea del color es en efecto una idea muy compleja,
bastante dificil de describir en palabras o de cuantificar. Un método, es el

describir el color usando tres atributos: matiz, saturaciéon y valor.

a. Matiz.- Basicamente, el matiz de un color indica dénde ubicarlo,

entre los rojos, o los verdes, o los amarillos, etcétera.

b. Saturacion.- La saturacion indica cuan diluido es el matiz.

C. Valor.- El tercer atributo, el valor, describe si el color es oscuro o

claro.

Utilizando el sistema llamado RGB, por los nombres ingleses de los colores
rojo, verde y azul, usa distintas proporciones de estos tres colores para
obtener casi todos los colores. En un modelo comunmente usado en
ordenadores, la cantidad de cada uno de los colores rojo, verde y azul se
indica con un niumero de 0 a 255. jPor lo tanto, el nimero total de colores
disponibles es 255 x 255 x 255 = 16.777.216! Lo mas probable es que el
sistema operativo de cualquier ordenador tenga una manera de manejar el
color, la cual nos permite experimentar con esta idea de mezclar colores, y

describir los atributos resultantes usando nimeros.
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Para mantener las cosas bajo control, evitaremos cualquier referencia a los
procesos fisicos y quimicos por los cuales los nimeros se convierten en colores
visibles en la pantalla. Existen amplias bibliografias que se dedican a aclarar
este proceso, analizan la idea del color desde muchos puntos de vista y son
una excelente introduccién a estos temas. El motivo por el cual se usa una
escala de O a 255 en el sistema RGB es que los ordenadores son muy
caprichosos. No sélo piden comer nada mas que numeros, sino que también
exigen que los numeros sean preparados de una manera especial. Un
ordenador del tipo que usamos en la actualidad, s6lo entiende la accion de
apagar o encender una corriente eléctrica. Por ello, tal ordenador sélo se
alimenta de numeros representados con dos simbolos, o bits, O y 1, que
corresponden al apagado y encendido de la corriente, respectivamente. La
representacion en este sistema, llamado binario, se hace escribiendo los

numeros en potencias de 2, en lugar de las habituales potencias de 10.
Por ejemplo, 37 = 32+4+1 = 1x25+0%24+0%23+1x22+0x21+1x%20.

Es decir que la representacion del numero 37 en potencias de 2, o en base 2,

es 100101.

Entonces, en el sistema RGB, cada color esta representado por tres bytes o,
en otras palabras, por 24 bits. No siempre un monitor tendra la capacidad de
asignar los 24 bits a cada pixel. En ese caso se usara una aproximacion al
verdadero color, usando un niumero menor de bits. El “pintado” de la rejilla se
hace usualmente BIT por BIT. Podemos pensar que cada pixel recibe méas o
menos 24 manos de pintura, y que cada mano tiene un BIT de “espesor”.
Mirando a la rejilla entera, cada una de las manos es en realidad una matriz

de ceros y unos.

Entonces ahora el papel central que la nocién de rejilla juega tanto en

el bordado a punto cruz como en los ordenadores.
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Figura 4.1 Paso de punto y pixel

Este concepto aparece también en otros contextos, por ejemplo en el trabajo
del pintor Chuck Close, explica sus retratos enrejillados con estas palabras “La
idea de pintar una cara enorme me abruma. No estoy seguro de cémo puedo
producir una nariz a esa escala. Pero si divido la imagen en pequefios trozos,
entonces puedo transformar cada decisién que tengo que tomar en muchas,

pequefias, decisiones”.?

4.4 EN QUE PARTE DEL PATRON SE DEBE COMENZAR?

Existen diversas teorias sobre dénde comenzar el bordado. Hay personas que
prefieren comenzar en el extremo izquierdo superior e ir bajando por el
disefio. Primero se ubican en el centro del patrén y empiezan a contar del

centro hacia el extremo izquierdo la cantidad de puntos a usar.

Otras personas prefieren comenzar lo mas cerca del centro, ubican el centro
del patron y lo marcan. Luego buscan el color que se encuentre mas cerca al

centro y empiezan a bordar.

Otras prefieren comenzar del extremo inferior derecho, van de derecha a
izquierda; y otras van desde el extremo inferior izquierdo, de izquierda a

derecha.

2 ([6], p. 10):
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La verdad es que no importa tanto desde dénde se comience, a no ser que
deseemos llevar nuestro trabajo a un concurso de exposicién. Ahi si que seria

necesario comenzar del centro.

4.5 MATERIALES

Antes de bordar las imagenes comenzaremos preparando los materiales como

son:
e Hojas cuadriculadas (diametro de cuadricula a eleccion)
e Lapices de colores
e Alguna imagen en especial

e Predeterminar simbologia por cada color en caso de no tener lapices de

colores.

En una péagina cuadriculada (diametro a eleccién) haremos el disefio® a partir

de una imagen.

Cada uno de los colores a usar en el bordado se indica con un trazo diferente
el cual corresponde con el nombre del color y con un nimero. En realidad, los
fabricantes de hilos de bordar s6lo usan nameros para describir los colores;
los nombres se los dan los disefladores y las editoriales para facilitar la

interpretacion del patron.

Pero lo anterior se puede obviar cuando para diferenciar el disefio se utilizan

lapices de colores por cada variacion que se desee dar al disefio®.

4.6 BORDANDO IMAGENES

Para nuestro primero disefio tomaremos en cuenta lo siguiente:

Bordes = filas de una letra

3 Capitulo 2

4 Este método se utilizara por el investigador para el disefio de los patrones

Ana Lucia Sandoval P. 86



CAPITULO IV
DISENO DE IMAGENES PUNTO A PUNTO UTN — FICA - EISIC

Relleno, sombras y figuras de mufiecos humanos se comenzara dibujando el

contorno de la figura y luego los colores de relleno.

Siempre se tomara en cuenta que un dibujo esta compuesto de columnas en

el sentido “y” y pasadas en el sentido “x”.

Se conoce la amplitud, en el eje de las x por el numero de agujas disponibles

y las columnas se calcula.

4.6.1 BORDANDO PUNTO A PUNTO.

Nuestro primer disefio sera muy sencillo, la primera figura nos muestra el
niamero uno que se ve en la Figura 4.2 El tamafio del patron se dara en
puntadas. El patrén en la Figura 4.3. Tiene 7 puntadas de largo, que es la
medida horizontal, por 15 puntadas de ancho, que es la medida vertical. Cada
puntada corresponde a un cuadradito en la rejilla. Como en este ejemplo solo
tenemos un color y es un patrén sencillo no es necesaria la variacion de
colores ni de diferentes figuras o simbolos de representacion y solo hemos

utilizado la “x” para realizar el disefio.

Figura 4.2 Patron Figura 4.3 Disefio del patrén
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Figura 4.4 Rejilla normal Figura 4.5 Rejilla dividida en cuatro

4.7 SUAVIZANDO BORDES.

En el bordado a punto cruz, se usan puntadas lineales a todo lo largo del
contorno. En disefio y en las artes visuales, reglas y compases fueron en la
antigiedad las uUnicas herramientas disponibles, produciendo resultados no

muy satisfactorios con segmentos y arcos de circunferencia.

Posteriormente, fue posible reproducir curvas mas complicadas usando

plantillas de madera o de plastico llamadas curvas francesas.

&7

7

—_®)

Figura 4.6 Se muestra una de estas plantillas, o curva francesa
En los afios 1930 y 1940, el auge del disefio industrial produjo la necesidad de
reproducir curvas y superficies muy complicadas. Hacia fines de la década del

50 y comienzos de la del 60, tuvo lugar un avance monumental cuando el
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matematico Paul de Faget y el ingeniero mecanico eléctrico Pierre Bézier®,
produjeron independientemente una familia de curvas muy versatiles,
generadas matematicamente. Estas curvas se convirtieron rapidamente en

una herramienta fundamental en el disefio asistido por ordenador®.

“Basicamente, cada pixel, Picture cell o celda de pantalla, tiene un respaldo en
un conjunto de memoria dedicada. Ello motivé el desarrollo de los algoritmos

de digitalizacion de primitivas graficas.”

La importancia de estas curvas es el suavizado de los disefios con curvas de
Bézier de tercer orden. Lo mas importante es observar que en lugar de usar
un instrumento mecéanico como las curvas francesas, los disefios se han
suavizado por medio de férmulas, las cuales constituyen un método mucho

mas sistematico y facil de repetir.

Pero aqui en medio de la flexibilidad de las matematicas surge una pregunta:
¢Se pueden reproducir exactamente cualquier forma de curva?”. La respuesta
es no, las curvas de Bézier permitiran lograr una aproximaciéon satisfactoria
para cualquier aplicacion, pero no una reproduccion exacta de una curva. Todo
esto se analizard en el siguiente capitulo en el cual mostramos las bondades

de las matematicas.

Ademadas no solamente las curvas de Bézier son una componente importante de
muchos programas de dibujo, sino que son también uno de los elementos
béasicos en el disefio de fuentes (colecciones de simbolos hechos en un estilo
particular) como por ejemplo, fuentes del idioma japonés en un ordenador, las
fuentes se disefian usando rejillas, rectas y curvas de Bézier. Pero eso no es

todo. También se incluyen efectos especiales para asegurar que los simbolos

5 Paul de Faget de Casteljau (nacido en 1933) y el ingeniero mecanico y eléctrico Pierre Bézier (1910-1999)

6 CAPITULO 11

Ana Lucia Sandoval P. 89



CAPITULO IV
DISENO DE IMAGENES PUNTO A PUNTO UTN — FICA - EISIC

se vean igualmente atractivos a cualquier resolucién, sea en la pantalla o en

una pagina impresa.

Figura 4.7 Fuente

Figura 4.8 Fuente en punto de cruz

Lo que hemos visto es s6lo el comienzo de como definir y usar curvas de

Bézier y sus modificaciones.
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RESUMEN:

Para encaminarnos en el disefio de imagenes punto a punto, realizaremos el
estudio de cédmo visualizaremos las imagenes en un ordenador y la paradoja
del punto de cruz ya que de ahi partiremos para realizar nuestros disefios
punto a punto en forma manual. Una vez entendido este proceso sera mas
sencillo explicar nuestros disefio que en el siguiente capitulo realizaremos el

disefio de imagenes mediante algoritmos.
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