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TABLETAS DIGITALES PARA LA DOCENCIA DEL DIBUJO, DISENO Y
ARTES PLASTICAS

Resumen: El uso de dispositivos moviles en la ensefianza estd aumentando cada dia y
las tabletas digitales, de reciente aparicion, se perfilan como uno de los instrumentos
mas flexibles para el ambito de la educacion denominando a la ensefanza sobre este
dispositivo como Tablet-Learning. Las posibilidades graficas de estos dispositivos
permiten utilizarlas adecuadamente para la ensefanza de aquellas asignaturas donde la
expresion grafica de las ideas es importante (representacion de formas, dibujos
artisticos, visualizacion de modelos tridimensionales, aplicaciones geoespaciales...). En
este articulo pretendemos establecer la situacion actual de estas tabletas digitales en el
mundo educativo y hacer una valoracion de las posibilidades de estos dispositivos como
herramienta para la docencia del dibujo, disefio y artes plasticas. Analizamos aquellas
aplicaciones disponibles para estos dispositivos y que se pueden utilizar en la docencia
de estas disciplinas. Dichas aplicaciones se categorizaran de acuerdo a las caracteristicas
de los formatos de trabajo. Dentro de cada una de estas categorias se tratara de encontrar
aquellas caracteristicas que las definen. Se pretende con dicha recopilacién que los
profesores de estas asignaturas conozcan estas aplicaciones y puedan organizar talleres
utilizando estos nuevos dispositivos.

Palabras clave: Aplicaciones informaticas; disefio; educacion plastica; innovacion
tecnologica; recursos didacticos.
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DIGITAL TABLETS FOR TEACHING DRAWING, DESIGN AND VISUAL
ARTS

Abstract: The use of mobile devices in the world of teaching is increasing every day and
the newly appeared digital tablets are taking place as the most flexible tools within the
field of education. The teaching on this device has been called tablet learning. The
graphic possibilities of these devices allow to use them perfectly in the teaching of those
subjects where the graphic expression of ideas is important (representation of shapes,
artistic drawings, visual display or visualization of 3D models, geospatial applications
and so on).

In this article we aim at setting the present situation of these digital tablets within the
educational world as well as at evaluating the possibilities of these devices as tools to
teach drawing, design and visual arts. We analyze those applications that are available
for these devices and can be used in the teaching of these disciplines. Such applications
will be classified according to the features of the working patterns. Within each
category, we will try to find those features that define it. The purpose of that
compilation is to let the teachers, of these knowledge area, know about the set of
applications that they use can to organize workshops by using these new devices.

Keywords: Art. Education; computer applications; design; digital tablets; learning
resources; technological Innovation.
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1.- INTRODUCCION

Recientemente, el Departamento de Proyectos Europeos del Instituto de Tecnologias
Educativas (ITE), dependiente del Ministerio de Educacion y responsable de la
integracion de las TIC en la ensefianza, ha presentado el Informe Horizon 2011. Este
informe identifica seis nuevos tipos de tecnologias que van a ser de uso generalizado en

! Este articulo est4 financiado en parte con fondos procedentes del proyecto: «Mejora del Razonamiento
Espacial y Visual mediante Herramientas Tecnologicas Avanzadas» (ESREVIC). Ministerio de
Educacion, Plan Nacional de I+ D + 1 (2008-2011). Ref. TIN2010-21296-C02-02.
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los centros universitarios analizando el impacto que se prevé en la ensefianza, el
aprendizaje, la investigacion y la expresion creativa.

Entre estos seis nuevos tipos de tecnologias figuran los ebooks, la informatica movil y
la informatica basada en gestos, tecnologias todas ellas integradas en una Tableta
Digital.

Se plantea, por tanto, la necesidad de analizar las posibilidades que ofrece el
denominado Tablet Learning en los procesos de digitalizacion tanto de la ensefnanza (e-
learning) como de contenidos y herramientas en los que estan inmersas las instituciones
educativas.

Este proceso lleva ya tiempo en marcha, sin que se tenga clara la manera de afrontarlo
(Area-Moreira, 2001). Hasta hace unos afios, siempre que se hablaba de educacion y
nuevas tecnologias se pensaba en ordenadores tanto de sobremesa como portatiles y en
aplicaciones locales. La popularizacion de Internet generé un modelo educativo basado
en el uso de la web (e-learning). Por otro lado, la aparicion de dispositivos moviles
tactiles ha creado una corriente de mobile learning (m-learning), que hasta ahora
siempre estaba limitada en sus contenidos por el tamafo de las pantallas. Recientemente
la irrupcion en el mercado de la primera tableta digital tactil realmente operativa (iPad)
hace que nos estemos planteando que quizas estos dispositivos, a pesar de tener a dia de
hoy una penetracion muy pequefia, puedan ser utilizados masivamente en educacion en
un futuro proximo.

Las tabletas digitales, en cierta medida, combinan las ventajas de un ordenador portatil
y las de un dispositivo movil tipo PDA o teléfono. Debido a su reciente aparicion y a
que existen en el mercado muy pocos modelos operativos, todavia no se han explotado
sus capacidades en educacion. También es cierto que la implantacion de nuevas
tecnologias en educacion avanza con dificultades ya que necesita de muchos elementos
para el buen funcionamiento de este tipo de ensefanza. En cierta medida una docencia
que explote estas tecnologias deberd estar apoyada por aulas virtuales, redes wifi,
nuevas metodologias docentes, formacion adecuada del profesorado y de los
estudiantes, aparatos electronicos actualizados... sin embargo, pensamos que conocer
las posibilidades de las tabletas digitales es interesante y permite empezar a disefiar
experiencias puntuales, en formato taller, que nos orienten en el modelo docente que se
quiera implementar en los centros educativos del futuro.
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Con la aparicion de las Tabletas Digitales con tecnologia multitactil, surge otra forma de
interactuar con los softwares graficos. Movilidad, posibilidades gestuales, interaccion
tridimensional son nuevos aspectos a analizar en las aplicaciones de dibujo para
tabletas. La movilidad y la accesibilidad a los recursos en red de los centros educativos
se esta incrementando notablemente con la utilizacién de este tipo de dispositivos. Sus
caracteristicas de peso, tamafo, autonomia de bateria, velocidad de encendido y
apagado, acceso a red via wifi, interaccion gestual sobre la pantalla tactil, interaccion
mediante teclado, su gran profusion en aplicaciones especificas a bajo coste y la
inmensa facilidad de adquirirlas e instalarlas.... pueden convertirlos en mucho mas que
un ordenador, mucho mas que una coleccion de libros, musica, videos,... un dispositivo
de consumo de medios que orientados correctamente con criterios didacticos pueden
ejercer un cambio de paradigma en la docencia de las TIC en los sistemas educativos.

2.- ANTECEDENTES

2.1.- Tabletas Digitales

La idea de una tableta digital no es nueva. En 1968 Alan Kay (XEROC-PARC) disefio
una de ellas, denominada Dyanabook (Austin & Doust, 2007), que nunca llegd a
fabricarse a pesar de llegar hasta la fase de prototipo (Figura 1). Esta tableta inicial
estaba pensada, ya en esa época, para el uso educacional en nifios. Su creador lo
describe de la siguiente manera: “Un panel que cubre toda la extension de la superficie
del aparato. Cualquier disposicion del teclado que uno desee puede ser mostrada en
cualquier parte de la pantalla. Cuatro sensores de deformacion montados en las esquinas
del panel registraran la posicion de cualquier toque”. Es interesante indicar que el
creador de este diseno se involucrd afios mas tarde en el proyecto One Laptop per Child
(OLPC), que en cierto modo desencadeno la aparicion de los denominados netbooks,
que se pueden consideran predecesores de las tabletas actuales.

STYLUS L4 wt

Figura 1: Dynabook.
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En el afio 93 aparece el primer modelo de tableta digital que llegd al mercado. Fue el
Apple Message Pad, mas conocido como Newton. Este formato luego seria
ampliamente adoptado por otros fabricantes, masificando por primera vez
la computacion portatil en un formato cercano al de los tablets actuales, pues la idea era
tener un tamano pequefio, con pantalla tactil y bajo un sistema operativo movil desde su
nacimiento, como lo eran Newton OS y PenPoint OS. El modelo de Apple nunca llegd a
tener éxito, pero sin embargo el desarrollo del software de reconocimiento de escritura
realizado para esta tableta se utilizd por la industria de la electronica para crear un
nuevo aparato electronico denominado Personal Digital Assitant (PDA) (Figura 2).

Your prsocl assiscns wih
all the right connecions.

Figura 2:Apple MessagePad (Newton).

Durante casi una década el mundo de los dispositivos portatiles tactiles estuvo
dominado por las PDA donde la empresa Palm era la lider del mercado. En el afio 2001
Microsoft presenta en el evento Comdex diversos prototipos de Tablet’s Pc, usando el
nuevo Windows XP-Tablet PC Edition. Ademas predijo que en cinco afios seria la
forma mas popular de venta de ordenadores. Esta prediccion fue un claro error, el
funcionamiento y la experiencia de uso de estos dispositivos no logré convencer a la
mayoria de los usuarios, siendo uno de los grandes problemas el sistema operativo que
empleaba.

Sin embargo, esta iniciativa de Microsoft popularizé el terminé Tablet PC y sentd las
bases de la segunda corriente de tabletas digitales (Figura 3).
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Figura 3: Tablet PC.

A lo largo de los afos siguientes aparece una iniciativa muy particular de Nicolas
Negroponte denominada One Laptop per Child (OLPC), donde se pretendia fabricar
ordenadores portatiles para paises del tercer mundo por cien ddlares. Esta iniciativa tuvo
un éxito relativo, pero sin embargo gener6 en los paises del primer mundo la aparicion
de un nuevo segmento de equipos, denominados Netbooks, que basicamente eran
ordenadores portatiles con poca potencia, pequefio tamafio y bajo precio. La primera
empresa que aposto por ellos fue Asus, con el modelo Eee Pc (Figura 4). Esta sorpresa
en la industria de la electronica demostré que a la mayoria de los usuarios no le
importaba sacrificar potencia por portabilidad y bajo precio.

Figura 4: Asus Eee PC

En el afio 2010 Apple sorprende de nuevo al mercado poniendo a la venta una tableta
digital, el iPad, que aprovechaba la experiencia de la empresa con los dispositivos
moviles tactiles que ya tenia en el mercado (el iPhone, el iPod Touch). El éxito de estos
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dispositivos no solo se debe a la combinacion de hardware y software: la creacion de
una tienda virtual de aplicaciones (Apple Store) demostrd ser un claro acierto al ofrecer
al usuario un gran nimero de aplicaciones para el iPad, iPhone y/o iPod Touch a precios
populares (muchas incluso gratuitas) que se descargan por Internet desde el dispositivo.
El lanzamiento del Ipad fue un acontecimiento mundial, puesto que por primera vez en
muchos afios una empresa apostaba por un segmento de mercado que de momento
siempre habia sido un fracaso. Sin embargo, después de un afio, se puede afirmar que
las tabletas digitales han creado un nuevo producto que se va a establecer
definitivamente. En el afio 2010 Apple ha vendido catorce millones de iPads y controla
un 85% del mercado. Una de las consecuencias del asentamiento de las tabletas
digitales, es que la venta de ordenadores portatiles, sobre todo Netbooks, ha caido
notablemente (Gilbert, 2011).

Para el afio 2011 esta anunciada la aparicion de multitud de nuevas tabletas digitales con
sistema operativo Android, Windows 7 y web OS. Esto hara que el nimero de ventas de
tabletas digitales aumente exponencialmente, estando, por lo tanto, en disposicion de
convertirse en una herramienta educacional a todos los efectos.

Figura 5: Galaxy Tab (Samsung) e Ipad (Apple).

2.2.- Digitalizacion de centros educativos

Desde hace unos afios los centros educativos espafioles tienen como objetivo la
implantacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC). Se han
establecido desde el gobierno central y los diferentes gobiernos autonomos diferentes
iniciativas para abordar esa tarea. Por un lado, el Ministerio de Educacion y Ciencia a
través del ITE (Instituto de Tecnologias Educativas: http://www.ite.educacion.es/)
ofrece un portal de apoyo a la incorporacion de las TIC al sistema escolar, por otro,
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surgen iniciativas autondmicas como el Proyecto Medusa en Canarias (curso 2001-
2002), Averroes en Andalucia, el Programa Ramon y Cajal en Aragén, Plumier en la
region de Murcia, el Proyecto SIEGA en Galicia, EducaMadrid en la comunidad
madrilefia o el Programa Argo en Catalufia (Area-Moreira, 2007).

Recientemente, en el afo 2009, el Ministerio de Educaciéon puso en marcha el
programa Escuela 2.0 con el objetivo de transformar en aulas digitales los cursos de 5°
y 6° de primaria y 1° y 2° de la ESO. En este programa también se contempla la
formacion del profesorado y la creacion de contenidos educativos digitales.

Las comunidades autonomas desarrollan y complementan el programa escuela 2.0 con
distintas iniciativas entre las que cabe destacar la creacion de aulas virtuales y de
portales educativos digitales destinados a almacenar y poner a disposiciéon de los
educadores todos los recursos creados con estos programas. En la comunidad Canaria,
por ejemplo, existe el programa Clic escuela 2.0 (2010) que tiene como objetivos
declarados: “Este Proyecto pretende que el alumnado sea un usuario digital inteligente,
critico con la informacion y respetuoso con el contexto digital en el que se relaciona”.

Se ha complementado con el programa eco escuela 2.0 (“El propio entorno y la
filosofia de trabajo se basa en el modelo WEB 2.0, en el que los usuarios y usuarias
gestionan, publican, editan, intercambian toda la informacién y conocimiento, lejos del
modelo tradicional en el que solamente se podia consultar la informacion en la WEB -
Web 1.0°) que incluye redes sociales, foros, blogs y aulas virtuales que son gestionadas
a través del proyecto EVAGD (Gestion Virtual del Aprendizaje de Gestion Distribuida
de Canarias).

Lo que queda claro es que desde hace una década se estd intentando mediante
diferentes estrategias conseguir que la educacion espafola se digitalice (Martinez-
Sanchez, 2003). Se estan abordando muchos frentes a la misma vez. Por un lado
contenidos, por otro formacion, por otro infraestructuras, en un entorno de tecnologias
muy cambiantes donde hace una década no existian ni las redes sociales ni los
teléfonos inteligentes ni las tabletas digitales, por citar solo algunos casos.

Los centros educativos superiores (universidades e institutos de investigacion) tienen
sus propios programas de digitalizacion. Cabe destacar la aparicion en casi todas las
universidades de los centros de Docencia Virtual, de la progresiva implantacion de
canones de video en todas las aulas, del acceso a Internet mediante redes wifi en los
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campus universitarios, etc... (Imbernon, Silva & Guzman, 2011).

Por ello la situacion de los centros educativos en cuanto a la digitalizacion es muy
variable y depende, a veces, de la comunidad auténoma, de la propia iniciativa del
centro o de otros factores de dificil cuantificacion.

2.3.- Aprendizaje mdvil (mobile learning)

Las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) han venido a revolucionar en
muchos aspectos la vida del ser humano y el ambito educativo no ha sido una
excepcion. El aprendizaje movil (mobile learning o m-learning) es definido como la
imparticion de educacion y formacion por medio de dispositivos moviles, tales como
PDAs, iPods, smartphones (teléfonos inteligentes) y teléfonos moviles. Se considera
una evolucion natural del e-learning o aprendizaje electronico, diferenciandose de éste
en que el uso de la tecnologia moévil confiere flexibilidad al aprendizaje, dado que los
estudiantes pueden aprender en “cualquier momento y en cualquier lugar”.

El m-learning es un concepto nuevo en el &mbito pedagogico del aprendizaje. El primer
trabajo publicado que pone su atencion en el aprendizaje movil surge en el afio 2000,
en la revista Computers & Education (Sharples, 2000), donde el autor examino el
potencial de los nuevos disefios apoyados en tecnologias moviles que permitieran
mejorar los programas de aprendizaje permanente y las oportunidades de educacion
continua para adultos. Muchas, si no todas, de las ideas planteadas en este trabajo de
Sharples siguen evolucionando y son de gran interés en el m-learning hoy en dia.
Sharples es uno de los investigadores mas activos en el campo del aprendizaje movil.

El grupo DEHAES (Grupo de Investigacion en Habilidades Espaciales) de la
Universidad de La Laguna ha desarrollado aplicaciones especificas para este tipo de
dispositivos dirigidas a la docencia de expresion grafica (Martin-Dorta, Sanchez-
Berriel & otros, 2010). Se observa que las pantallas son un elemento limitador, cuando
se habla de aplicaciones dirigidas al &mbito del dibujo.

3.- TABLET LEARNING Y SU RELACION CON EL DIBUJO, DISENO Y
ARTES PLASTICAS

Los conceptos de e-learning (educaciéon basada en la web) y de mobile learning
(educacion basada en dispositivos moviles) son plenamente aceptados hoy en dia. Esta
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claro que si se quiere digitalizar la educacion hay que hacerlo a través de Internet y a
través de algin dispositivo tipo ordenador o mdvil (Sanchez, Salinas & Saenz, 2007;
Lu, 2008; Chen & Chun, 2008; Chris, 2008).

La aparicion de las tabletas digitales podria suponer un nuevo hito en los modelos
educativos. Las tabletas, con su pantalla cercana a la de un ordenador fijo o portatil,
pero con todas las ventajas de movilidad de un teléfono movil, se perfilan como la
piedra angular que puede crear un nuevo modelo formativo que denominamos “tablet-
learning”. Modelo que podria combinar las ventajas mencionadas y permitir su
introduccion en los centros educativos de una manera més natural y menos forzada que
como se ha hecho hasta ahora.

Las tabletas digitales que estan apareciendo en el mercado no son sélo hardware, sino
que estan complementadas con una tienda de aplicaciones en red. La existencia de estas
tiendas de aplicaciones, con programas muy baratos, disponibles y actualizables en red,
el encendido casi automatico de estos dispositivos y otras caracteristicas hacen de estos
aparatos un recurso educativo similar en manejabilidad a un libro actual, pero con
mayores posibilidades.

En estos ultimos afios, en el ambito del dibujo se ha adoptado el uso de ordenadores
como herramienta fundamental. Se incluyen dentro de este ambito areas de dibujo
técnico y artistico. Aplicaciones como Auotcad, Solidwords, CorelDraw... son
populares en niveles universitarios y a veces en niveles de bachiller. Incluso los libros
de texto incluyen temas especificos de aplicaciones CAD (Computer Aided Design)
dentro de sus contenidos. Muchas de estas aplicaciones estan disponibles en el iPad,
aunque se echan de menos algunas muy utilizadas como SketchUp.

La expresion gréfica tiene una interfaz natural en las tabletas. El uso del dibujo a mano
alzada, muy utilizado en la docencia clasica, queda relegado a casi nada con las nuevas
aplicaciones basadas en el entorno Windows mas raton. Esta es la razon por la que
muchos profesionales del dibujo utilizan digitalizadoras (tipo WACOM) para realizar su
trabajo. El tablet PC de Microsoft fue un intento serio de cambiar esta interfaz, y
manejar las aplicaciones a través de un lapiz electronico. La aparicion de las tabletas
digitales puede significar la fusion del ordenador y la tableta digitalizadora en un mismo
dispositivo. Este aspecto, unido al hecho de disponer de aplicaciones especificas en red,
hacen que las tabletas digitales se perfilen como un instrumento fundamental a la hora
de impartir docencia en asignaturas con fuerte carga de creacion y manejo de elementos
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visuales. Por ello es importante conocer qué aplicaciones hay disponibles y sus
caracteristicas principales.

3.1.- Aplicaciones para Tabletas

La clasificacion que se presenta se ha realizado sélo para iPad por ser el dispositivo de
mayor implantaciéon y cuya tienda de aplicaciones esta actualmente mas desarrollada

(Tabla 1).

Aplicaciones Gréficas para iPad de utilidad en Dibujo, Disefio y Artes Plasticas

CATEGORIA

DESCRIPCION

UTILIDAD EN
ASIGNATURAS

VISUALIZADORES DE
MODELOS 3D

Aplicaciones que permiten visualizar modelos 3D e
interactuar con ellos (rotarlos, zoom, ...) similares a
aplicaciones como eDrawing, Reviever o Acrobat 3D.

Asignaturas donde el manejo del
volumen sea importante
(escultura, productos,
arquitectura, mapas...)

MODELADORES 3D

Aplicaciones que permiten crear modelos 3D desde
cero. Entre éstos distinguimos los modeladores
“organicos”, que permiten crearlos como si
trabajaramos con barro (similares a Zbrush o a
Autodesk Mudbox) orientados a areas creativas y los
modeladores de caras.

Asignaturas donde la creacion de
objetos en 3D sea importante
(Disefio, escultura,
arquitectura...)

DIBUJO VECTORIAL

Aplicaciones que trabajan con iméagenes vectoriales
formadas por objetos geométricos independientes
(segmentos, poligonos, arcos, etc.), cada uno de
ellos definido por distintos atributos mateméaticos de
forma, de posiciéon, de color, etc. (similares a
CorelDraw o Adobe llustrator)

Asignaturas orientadas al disefio
grafico editorial.

DIBUJO RASTER

Aplicaciones que trabajan con imagenes rasterizadas,
también llamadas mapas de bits, imagenes
matriciales o bitmaps, a las que solemos llamar fotos
y que podemos generar mediante camaras digitales,
moéviles o escaners y que mediante estas
aplicaciones podremos editar de manera similar a
aplicaciones tan populares como Photoshop.

Asignaturas orientadas a edicién
de imagenes fijas
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e el upe cotepans detnes 0SS oromaas o vl e
DIBUJO CAD dimensiones y con posibilidad de

“tradicionales” (dxf, dwg,..) y que disponen de ciertas

posibilidades de edicién edicion

Tabla 1. Aplicaciones gréficas para Ipad de utilidad en Dibujo, Disefio y Artes Plasticas.

Debido a que las aplicaciones analizadas corresponden a diferentes categorias hemos
establecido unos pardmetros que pensamos que pueden ser de interés de forma general
en todas ellas (Tabla 2).

Parametros a analizar de las aplicaciones estudiadas:

PARAMETROS DESCRIPCION
PRECIO Analizamos el precio de la aplicacion
VERSION LITE Analizamos si se dispone de version reducida (lite) para poder probarla..

POSIBILIDADES DE EDICION | Analizamos si hay posibilidades de modificacién (edicion).

TRABAJO CON CAPAS

FICHEROS QUE SOPORTAN

POSIBILIDADES
ALMACENAR FICHEROS

OBSERVACIONES

Analizamos si la aplicacion permite trabajar con capas.

Analizamos los tipos de formatos que admiten las aplicaciones. Esto nos permite
asociarlos a las categorias de aplicaciones que ya conocemos en PC o Mac

Analizamos si es posible almacenar los ficheros en la aplicacion (dentro del Tablet)
0 si es necesario tener espacios en entornos ajenos al Tablet (google docs, dropbox,
skydrive,..)

DE

Incluimos en observaciones, comentarios sobre alguna caracteristica particular de la
aplicacion.

Tabla 2: Parametros a analizar de las aplicaciones estudiadas.

3.1.1.- Visualizadores de Modelos 3D

Aplicaciones que permiten visualizar modelos 3D e interactuar con ellos (rotarlos,
zoom...), similares a aplicaciones como eDrawing, Design Review o Acrobat 3D (Tabla

3).
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1%}
% Comentario:
S c S Estas  aplicaciones no tienen
A S o g = necesidad de usar lapiz/stylus ya que
™ D 3 o S S con los dedos se puede navegar de
S S 5]l ¢ 2 3 forma 6ptima.
° 2 © c ©
§ < &1 8 38 S £
© 5] E © = [%2) )
> g > i=] S o °
0 o = © [} ko]
> 2 = < a
l_ .
8 i ke Observaciones
o o
‘©
o
o
' 2,99 No No No 3dm Local Dispone de vision estereoscopica
iRhino 3D
%
z
0,00 - No No Inventor Local Posibilidad de ver animaciones de montaje
PUB
IPM Viewer
3ds, obj,
iges, Necesita conexion wifi para poder visualizar
1,59 | No No No step, Red modelos
- HD 3DXML,..
3Dvia Mobile
YUCO Para visualizar otros formatos hay que comprar
CAD modulos: IGES($99,99)  CATIA($449,99)
o | % No | No | No st Local | pRo/E($449,99) VDA($99,99) CGR($199.99)
and markup JT($199,99)
vueCAD
La aplicacién requiere de alguno de los
4,99 No No No gbz Local productos de Autodesk Revit 2010 a nivel de

PC sobre el cual se debe instalar el exportador.

3.1.2.- Visualizadores de Modelos 3D

Aplicaciones que permiten crear modelos 3D desde cero. Entre éstos distinguimos los
modeladores ‘“‘organicos”, que permiten crearlos como si trabajaramos con barro
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(similares a Zbrush o a Autodesk Mudbox) orientados a éareas creativas y los
modeladores de caras mas dirigidos a disciplinas técnicas (Tabla 4).

(%]
o
c 2 Comentario:
:g * § 2 En todas estas aplicaciones la
a - ? g o § utilizacién de un lapiz (stylus) mejora
o o % o ) § o las prestaciones por aportar mayor
5 2 A
3 2 o s o g precisién que los dedos.
© © o) O =) =
5] g vl g o o <
S, s
k5 e 2|1z 8§ o °©
= o = © Q o]
2 = < @
& o = Observaciones
‘©
o
o
0,00 - Si No - Si Modelador de caras/organico
SUNENSE:
Sunny 3D
2,99 Si Si No obj Si Modelador organico
O\
SculptMaster
3D
5,49 Si Si No obj Si Modelador organico

IDough! HD

¥ _—
ﬁ%ii 3,99 No Si No obj Si Modelador de caras con posibilidades de

edicion de vértices, aristas y caras.
¥

[ iScultor

Modelador de caras, con posibilidades de

7,99 | No Si No obj Si L b .
edicién de vértices, aristas y caras.

Finger3D HD

Tabla 4: Modeladores 3D
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3.1.3.- Dibujo Vectorial

Aplicaciones similares a CorelDraw o Adobe Ilustrator que trabajan con imagenes
vectoriales 2D formadas por objetos geométricos independientes (segmentos, poligonos,
arcos, etc.), cada uno de ellos definido por distintos atributos matematicos de forma, de
posicion, de color, etc. (Tabla 5).

10]
g Comentario:
S c S
_ 2 " 8 = En estas aplicaciones la utilizaciéon de
g Z2 | o g 8 g © un stylus mejora las prestaciones por
s e} = o 8 o o aportar mayor precisibn que los
(&) > — o c n I ded
@ o c| o 5 o g edos.
> © 5} o =i =
o 3 918 o o o
. — —_— (7] [}
=] o Q o © o o]
o = > = Qo =
'g = o e
L = i
a 3 Observaciones
%]
o
o
Dispone de diferentes pinceles en formato
v n vectorial. Al soportar ficheros svg, lo hace
6,99 No | Si Si sVO, %fg, Si compatible con aplicaciones profesionales de
1pg. p ilustracion (Adobe llustrator, Flash, Corel Draw,
iDraw Inkscape, etc).

"‘ Compatible con aplicaciones profesionales de
M 799 | Si |si Si svg, png Si ilustracion (Adobe llustrator, Flash, Corel Draw,
—_— Inkscape, etc).
iniDraw
V- 7.99 No | si No | P9 Png, Si Permite guardar hasta 20 ficheros, pero no

- pdf exporta ficheros en formato svg.
X F
reeform
|
< N : sv n Compatible con aplicaciones profesionales de
\ 7\ 3,99 No | Si Si SV, %fg’ Si ilustracion (Adobe llustrator, Flash, Corel Draw,
NG Ipg. p Inkscape, etc).
iDesign
v n Compatible con aplicaciones profesionales de
11,99 | Si | Si Si sVO, ng’ Si ilustracion (Adobe llustrator, Flash, Corel Draw,
1pg. p Inkscape, etc).
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Dispone de 12 pinceles personalizables y un
ndmero ilimitado de capas.

» g 0,79 No | Si Si ipeg, pdf Si
Paintbook
3.2

Tabla 5: Dibujo Vectorial

3.1.3.- Dibujo Raster

Aplicaciones que trabajan con imagenes rasterizadas, también llamadas mapas de bits,
imagenes matriciales o bitmaps, a las que solemos llamar fotos y que podemos generar
mediante cdmaras digitales, méviles o escaneres y que mediante estas aplicaciones
podremos editar de manera similar a aplicaciones tan populares como Photoshop.
Existen muchas aplicaciones de esta categoria, por lo que sdlo incluimos en la tabla
aquellas que pensamos que ofrecen mas prestaciones (Tabla 6).

c - 5 Comentario:
-8 ” < 5 En todas estas aplicaciones el uso de
- — . . TH 7
5 ™ © S 8 S 8 un stylus mejora la utilizacion de la
% g = © 3 2 C_EB » misma por semejanza con el dibujo
o k) c g S o o g clasico, aproximandolo al gesto
N >
k= o 21g © & S £ | natural con la mano.
=) [5) = IS 8 7 T8
o c © =
la) o = © [} =
Q = = °
0 = .2 ‘© .
g I o Observaciones
Numerosos pinceles y seis capas. En la
. . P . . version gratuita, sélo tres capas y menos
> 599 Si Si Si psd, jpeg Si pinceles. Permite exportar en formato psd
"RO (formato estandar de photoshop)
Sketchbook
Solo tiene un tipo de pincel y una sola capa.
0,00 - Si Si jpeg Si Para disponer de diez capas tienes que
comprar la extension layers (3,99 €)
Adobe
Ideas
Multiples opciones de seleccion, mascaras de
sd. on capas, multiples opciones de configuracién de
7,99 | Si Si Si 'pe : PNg. g pincel, importacién exportacion en formato psd.
Ipeg La opcion gratuita es totalmente funcional pero
Pixels Pro s6lo permite guardar un fichero.
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S Dispone de muiltiples pinceles configurables en
0,79 | No Si No jpeg Si color y tamafio.
Esta conectado a red en facebook.

Qvik
Sketch

Dispone de capas y muliltiples pinceles en una
sencilla interface.

599 No Si Si jpeg Si

Numerosos pinceles y seis capas. Permite

239  No Si Si psd, jpg, Si exportar en formato psd

png Dispone de varias lecciones multimedia de
dibujo.
599 | No Si Si png, jpeg @ No Mdltiples opciones de pinceles realistas.

Numerosos pinceles y capas. Compatible con

499 | No Si Si psd, jpeg | Si el formato psd (estandar de photoshop)

5,49 No Si Si png Si Multiples opciones de pinceles realistas.

AFtRage

Tabla 6: Aplicaciones Raster

3.1.3.- Dibujo CAD

En este grupo contemplamos distintas aplicaciones que permiten visualizar ficheros
CAD 2D/3D “tradicionales” (dxf, dwg...) y que disponen de ciertas posibilidades de
edicion (Tabla 7).
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Dibujo CAD

Precio (euros)

Version Lite

Posibilidades de edicion

Trabajo con capas

Ficheros que soportan
Posibilidad de almacenar ficheros

Comentario:

En estas aplicaciones la utilizacion de
un lapiz (stylus) no supone una gran
ventaja, dado que disponen de
utilidades de referencia a entidades y
por lo tanto evitan el tener que
precisar el punto de seleccién en
pantalla.

Observaciones

WS
Autocad
WS

’/

)

E“

FingerCad

Cartomap

CadTouch

Py}
w

0,00

7,99

15,99

15,99

11,99

No

No

No

No

Si

Si

Si

Si

No

No

Si

Si

No

No

dwg, dxf,
ctm

dwg Si

obj, dxf S

dxf Si

dxf Si

Obliga a la creacién de una cuenta de usuario
para poder trabajar con la aplicacién. Sélo
permite trabajar con ficheros 2D.

Permite trabajar con ficheros 2D y 3D.

Dispone de sistema de coordenadas XYZ.
Algunos elementos de los ficheros CAD no se
visualizan (espacio papel, xref, sombreados
complejos,..).

Solo permite trabajar en 2D.

Funciona como un visualizador 2D en el que
sélo permite realizar anotaciones.

7,99

Si

Si

Si

dxf Si

Permite trabajar con ficheros 2D y 3D con
opciones de navegacion 3d. La version lite s6lo
permite guardar un archivo.
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4.- CONCLUSIONES

Actualmente la mayor parte de las aplicaciones de expresion grafica en soporte PC se
estan adaptando a las tabletas digitales. Esto es especialmente cierto en el caso del iPad
y se espera que no tarde mucho en las tabletas que funcionen con el sistema operativo
Android.

El uso de estas aplicaciones requiere una nueva forma de trabajar puesto que se manejan
con gestos a los que hay que habituarse, como ya sucedid con el raton. Sin embargo, al
habituarnos a estos gestos resulta intuitivo y facil de manejar.

El tamafio de la pantalla del iPad y la facilidad para realizar zoom la hace apropiada
para su utilizacién en la docencia de expresion gréfica.

Como futura linea de actuacion se pretende realizar talleres en centros educativos de
varios niveles y en Centros de Formacion de Profesores donde se pueda evaluar con
contenidos especificos los resultados obtenidos por esta tableta, tanto a nivel docente,
como en los aspectos de satisfaccion de usuario.

También es interesante adaptar algunos de los recursos realizados por el grupo
DEHAES a este nuevo formato y contrastar los resultados obtenidos.
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