
Puedes ver y descargarte este experimento porque ha sido 
editado con licencia de “cultura libre” desde el convencimiento 

que tenemos de que la cultura ha de ser libremente compartida.

Pero también es cierto que ni el alquiler de la oficina, ni la 
hipoteca de quienes hemos intervenido en la elaboración de 

este libro, pueden ser abonados regalando PDF’s

Por ello buscamos el equilibrio entre ambos propósitos. 
Adelante, disfruta del contenido de este volumen y comparte 

la información con la mayor cantidad de gente posible y, si te ha 
parecido útil y práctica, ayúdanos a editar más libros, entrando 
en la página de A Fortiori Editorial y comprando el libro. No te 
arrepentirás.

Por una cultura libre y por la dignidad de las Personas que la 
generamos.

uedes ver y descargarte este experimento porque ha sido 
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3 Dibujando con cartas
BUEN ROLLITO

Tu primer dibujo será en un solo color. Para ello usarás las cartas 

de dos barajas que tengan el mismo color en el dorso. Colócalas 

boca abajo formando un cuadrado de 12 x 8 cartas (96 cartas en 

total), así:

Todas las imágenes digitales que ves en una pantalla están formadas por 
pequeños cuadritos coloreados llamados píxeles. No existen ni rectas, 
ni curvas en esas imágenes, solamente un mosaico de colores que tu 
cerebro se encarga de unir para darle un sentido. Cuanto más pequeños 
sean esos cuadritos, más se creerá tu cerebro que el mosaico de colores 
que se le presenta es realmente una fl or, una edifi cio o una piruleta.

Lo que vas a necesitar:

Varias barajas de cartas, a ser • 
posible con los dorsos de colores 
diferentes.

Una mesa grande para poder • 
disponer todas las cartas. Si 
no tienes una mesa tan grande, 
puedes poner las cartas en el 
suelo.

BÚSCATE LA VIDA

MANOS A LA OBRA
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A pesar de que a simple vista no parece un círculo, si que lo parecería si 

en lugar de usar cartas hubiéramos utilizado los píxeles de la pantalla. 

Una pantalla actual tiene píxeles tan pequeños que en lugar de usar 

cuadrículas de 12 x 8, caben cuadrículas de 1024 x 768 píxeles o más. 

Cuando sacas una foto con tu cámara de 12 megapíxeles lo que estás 

creando es una cuadrícula de 12 millones de píxeles, donde sí que es 

posible dibujar fi guras que simulen mejor las curvas.

Intenta ahora dibujar un círculo de esta misma forma. Por mucho 

que lo intentes, con tan pocos píxeles y solo un color, será difícil 

que lo hagas mucho mejor que esto:

¿Sabes cuánto espacio hace falta para guardar una imagen 

así? 
Es fácil calcularlo: como solamente estamos usando un color, cada uno 

de los píxeles solamente almacena un bit (encendido o apagado), y como 

tenemos 12 x 8 cartas, necesitamos 96 bits. Es habitual agrupar los bits en 

bloques de 8, llamados bytes, así que para este marciano, necesitaríamos 

12 bytes.

Ahora, retira tantas cartas como quieras para ir formando un dibujo. Si 

quieres dibujar el marciano de la portada de este libro, puedes retirar 

las siguientes cartas:
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CONÉCTATE

Si tienes barajas de cartas de diferentes colores, puedes hacer composiciones 

más artísticas. Aquí tienes un pequeño icono de 8 x 8 píxeles de un barco 

navegando en un día soleado. Trata de hacer algo parecido o inventa tu 

propia imagen a color:

En este caso, no bastan 8 x 8 bits para almacenar esta imagen, porque por 

cada pixel o carta que estas utilizando tienes que indicar el color. En el 

caso de esta fi gura, estamos usando 4 colores (azul, rojo, amarillo y blanco), 

así que necesitamos un contador de 2 bits para almacenar cada pixel (por 

ejemplo: 00 para el blanco, 01 para el azul, 10 para el rojo y 11 para el 

amarillo). Así que como esta imagen ocupará 8 x 8 x 4 bits, 256 bits, o lo 

que es lo mismo, 32 bytes.

Dibujar pequeños 
iconos es más difícil 

de lo que parece. Si te 
animas a intentarlo, 

aquí tienes un editor 
online.

Si quieres convertir cualquier imagen en un pequeño 
icono como los que se muestran en las pestañas de tu 
navegador web, accede a la página desde el código QR.

¿Quieres saber si se te da bien identifi car los colores? 
Ponte a prueba con este adictivo juego.

Si tienes que diseñar algo y no confías plenamente en tus 
dotes combinando colores, esta página web te lo pone 
fácil, con combinaciones que siempre quedan bien.
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COLORES 
INTERMEDIOS

CMYK
COLORES 

COMPRIMIDOS

SIN DIENTES DE SIERRAAdemás de utilizar millones de píxeles en lugar de unos pocos 

cientos como en los ejemplos previos, existen otras formas de 

engañar a tus ojos para que no noten que realmente están 

viendo un conjunto de puntos de colores. Una técnica habitual 

es usar colores intermedios en los píxeles que separan dos 

regiones. Así, si hay que pintar un círculo negro sobre un fondo 

blanco, los píxeles del centro serán negros, pero los que estén 

próximos al borde se pintarán de gris oscuro. Lo mismo ocurre 

con los píxeles del fondo que estén más próximos al círculo, 

que se pintarán de gris claro. De esta forma, se notan menos 

los “dientes de sierra” que se generan al pasar una curva a una 

sucesión de puntos en una cuadrícula.

COLORES COMPRIMIDOS   
Un fondo de pantalla de 1024 x 768 píxeles con 32 bits de profundidad de color ocupa 3.145.728 bytes, algo más de 3 MB. Sin embargo, te habrás fi jado en que las imágenes de ese tamaño y calidad rara vez pasan de 100 o 200 KB. El truco está en que las imágenes se comprimen para guardarlas. Los formatos de imágenes (JPG, PNG, GIF, BMP, etc.) utilizan diferentes métodos para comprimir la información. Así, si hay una gran región del mismo color, la resumen diciendo: de tal a tal sitio, todo es de este color. Así que a igual tamaño, una imagen muy compleja visualmente ocupará más espacio en disco que una muy sencilla de resumir.

RGB VS CMYK
A medida que las pantallas y las controladoras gráfi cas de los dispositivos 

electrónicos han ido mejorando, hemos pasado de las pantallas 

monocromo a las de millones de colores. Actualmente es habitual reservar 

4 bytes para defi nir el color de cada pixel. El primero de ellos defi ne la 

cantidad de rojo que  hace falta para crear el color, el segundo byte 

defi ne la cantidad de verde y el tercero la cantidad de azul. Finalmente, 

el cuarto byte defi ne el nivel de transparencia del color. A esta forma 

de defi nir los colores se la conoce como RGB(a)=Red-Green-Blue (% 

de transparencia) y es la mezcla aditiva de luz roja, verde y azul (cuya 

suma es la luz blanca) que se utiliza en las pantallas.  

Para imprimir en papel, sin embargo, se usa la combinación de colores 

complementarios llamada CYMK, (siglas de Cyan, Magenta, Yellow y 

BlacK). Mezclando tintas de estos colores sobre un fondo blanco es 

posible crear millones de tonalidades. La suma de todas daría el negro, 

pero es más barato emplear tinta negra en esos casos.

RGB
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