
El programa profesional Adoble Illustra-
tor incluy e una herramienta, Malla de
degradado, que permite a los artistas
representar degradados complejos. Divide
los objetos en una cuadr’cula con campos
a los que podemos asignar diferentes valo-
res de color; despuŽs Illustrator calcula las
transiciones para que sean suaves. Y, en
realidad, no importa lo potente que pueda
ser esta herramienta; sigue sin ser del todo
adecuada para conseguir realismo en los
efectos de iluminaci—n espacial.

Xara, que tiene a sus espaldas diez
a–os de historia como programa comer-
cial de Windows, muestra un potencial
sorprendente. Para creerme, basta con
echar un vistazo a la galer’a de im‡genes
de la web de Xara [1].
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A finales del 2005 los dise–adores deci-
dieron publicar una versi—n gratuita y de

� i comparas el esfuerzo que
implica dibujar una escena en
3D, o bien usando un sistema de

modelado 3D, te dar‡s cuenta enseguida
de que eres m‡s r‡pido trabajando segœn
el viejo mŽtodo. Con un ordenador, lo
m‡s cerca que puedes estar de la sensa-
ci—n de trabajar con l‡piz y papel es
usar una tableta de dibujo con un edi-
tor de bitmaps, como Gimp. Pero con
gr‡ficos vectoriales, que se pueden
escalar libremente sin afectar la cali-
dad, a los artistas les suele resultar dif’-
cil implementar sombras o degradados
de reflejos de luz.

Las aplicaciones de gr‡ficos vecto-
riales (como Inkscape) s—lo permiten
degradados lineales, radiales o c—ni-
cos, que no consiguen representar el
tipo de iluminaci—n y las sombras
que producen objetos con formas
m‡s complejas.
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c—digo abierto, para Linux y Mac OS, del
programa comercial de Windows Xara
Xtreme. Xara LX tiene la mayor parte de
las caracter’sticas de la versi—n de Win-
dows, excepto las tecnolog’as con licen-
cia, como las paletas Pantone. Segœn los
autores de Xara, la actual versi—n 0.7
est‡ Òcasi completaÓ. Lo cual significa
que casi todas las herramientas de
dibujo incluidas en la v ersi—n de Linux
funcionan igual que en Windows.

Los esfuerzos para desarrollar Xara LX
est‡n dando fruto muy r‡pido. Hace dos
meses no estaba disponible ni siquiera
una funci—n para imprimir . Ahora, en el
website de sus programadores se
informa de que Xara est‡ casi terminado.
Actualmente es todo lo estable que se
puede esperar de una Beta; y si todo
avanza al mismo paso que en el anterior
desarrollo, podemos esperar una herra-
mienta de confianza que aguanta las exi-
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Los gr‡ficos vectoriales suelen ser como los c—mics: aunque pueden insinuar sombras y luces, es m‡s o

menos imposible conseguir en ellos realismo fotogr‡fico. Pero esto podr’a cambiar con el lanzamiento de

Xara LX como programa de c—digo abierto. 

POR PETER KREUSSEL
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Si hay sombras, es porque hay luz,
est‡ claro: y la luz que crea sombras en
los objetos provoca tambiŽn brillos. Las
caras iluminadas aparecen m‡s brillan-
tes; las que no lo est‡n ser‡n m‡s oscu-
ras. El degradado de color, habitual-
mente con formas complejas, existe en
todas partes a partir de los bordes.

Naturalmente, los degradados de color
son extremadamente dif’ciles de repre-
sentar con vectores. El mŽtodo de Adobe
Illustr ator, con mallas de degradado, es
una opci—n para implementar degrada-
dos complejos. Xara utiliza un principio
diferente: se implementan como objetos
peque–os y semitransparentes, super-
puestos con la forma b‡sica.

En principio, no hay nada que te
impida utilizar este sistema con Inks-
cape. La gran ventaja de Xara es que
tiene un cat‡logo de tipos de degradado
mucho mayor. Adem‡s de la transparen-
cia plana, el programa soporta degrada-

dos lineales, esfŽricos, el’pticos, c—nicos
y con forma de diamante para objetos
transparentes (ver Imagen 1). Junto a los
multidimensionales, definidos por dos o
tres puntos de referencia (fila central,
derecha, a la derecha del todo), Xara
tambiŽn permite dos patrones fractales
(fila de abajo, a la izquierda del todo).

Todos los degradados de transparen-
cia pueden ser iterados (fila de abajo,
izquierda). Adem‡s se pueden conver-
tir los v alores de brillo en bitmaps para
las transparencias del objeto (fila de
abajo, derecha).

La superficie de un modelo 3D realista
suele estar basada en una fotograf’a: el
renderizado aplica una textura cuadrada
con veteado de madera por toda la
superficie del modelo, igual que usando
un mosaico. El problema que surge con
este mŽtodo es que los mosaicos basados
en fotograf’as no pueden ser yuxtapues-
tos sin que se noten las uniones (ver
Imagen 2, dcha).

Xara resuelve este problema de la yux-
taposici—n aplicando un algoritmo que
suaviza los bordes. La opci—n Repeat
inverted elimina los bordes en las juntu-
ras (Figura 2, izq). Este mŽtodo tambiŽn
sirve para los mosaicos en bitmap que se
utilizan como base para efectos de trans-
parencia (Imagen 2, fila de abajo, a la
derecha del todo).
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La Imagen 3 muestra un sencillo ejemplo
de dibujo con efecto espacial: una man-
zana con brillos y sombras que reflejan
la fuente de luz. Las partes m‡s brillan-
tes u oscuras se pueden dibujar f‡cil-
mente con la herramienta de dibujo (a la
derecha en la Imagen), y las puedes
colorear para reflejar la luz ambiental. La
herramienta de pluma (que suaviza los

gencias profesionales para dentro de un
a–o (m‡s o menos) desde ahora.

La p‡gina tiene un archivo binario y
un autopackage de Xara LX [2]. El
c—digo fuente, junto con instrucciones
para acceder al repositorio de Subver-
sion, est‡n disponibles en [3]. Xara tra-
baja sobre wxWidgets, que puedes insta-
lar antes que el programa, si es que no
los ten’as ya en tu sistema.
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Cuando arrancas Xara LX por primera
vez, uno se pregunta c—mo un pro-
grama con un interfaz de usuario tan
plano puede crear los dibujos fotorrea-
listas del directorio de Ejemplos. La
mayor’a de herramientas de este pro-
grama est‡n disponibles tambiŽn en
Inkscape. En el aspecto del dibujo, hay
muy poca distancia entre Inkscape y
Xara, aunque Žste tiene una funci—n
Snap to object (adaptar al objeto), lo
que supone una gran ventaja. Las otras
diferencias son m‡s dif’ciles de encon-
trar; har‡ falta mirar entre las herra-
mientas de Xara Shadow, Transparency
y Bevel .

La herramienta Shadow (ÒSombraÓ)
crea un molde de sombra realista, como
Adobe Illustrator. Si arrastras un objeto
con ella, Xara crea una sombra para
reflejar la distancia a la que lo arras-
traste, utilizando bor des suaves para
reflejar el tipo de sombra que arroja en
el ambiente. El sombreado aumenta
enormemente la apariencia natural de
un dibujo.
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tos, la mayor’a tr ansparentes, para
reflejar la acci—n de la luz y la som-
bra en el mundo real. La Imagen 4
muestra un peque–o fragmento de
una de las muestras gr‡ficas que
acompa–an la distribuci—n de Xara.

La capa inferior de la capota del
mini azul es un simple degradado
lineal. Algunas sombras y reflejos
colocados a mano dan a la imagen
un aspecto perfectamente fotorrea-
lista. Aunque hace falta mucha pr‡c-
tica y habilidad par a crear dibujos
realistas como la Imagen 4, s—lo una
cosa distingue a Xara de las herra-
mientas de modelado 3D: donde
Žstas usan raytracing para calcular
sombras y brillos perfectos, Xara da
al artista control dir ecto sobre los

efectos. Y las herra-
mientas de rellenado y
potentes transparencias
del programa lo con-
vierten en el mejor
apoyo que un artista
podr’a pedir.
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Xara aporta un buen
nœmero de interesantes
funciones al mundo
Linux. No se le deber’a
ver como un competidor
de Inkscape. ƒste crea
gr‡ficos en formato
SVG, un est‡ndar de
Internet. El paquete

Inkscape incluye ahora un editor XML
que soporta manipulaci—n de los
archivos a bajo nivel, y as’ consigue
su propio grupo objetiv o espec’fico.
Al r evŽs que una herramienta como
Inkscape, Xara est‡ destinado princi-
palmente a artistas gr‡ficos que valo-
rar‡n los efectos del programa y los
degradados fotorrealistas.

La secci—n Business Designsde la
galer’a de [1] demuestra que la ver-
si—n comercial de Xara nace para
dise–ar productos profesionales
como portadas o embalajes. Y la
velocidad de su proceso de
desarrollo arr oja muy pocas dudas
de que la versi—n libre para Linux
pronto estar‡ preparada para estas
tareas. Para aquellos que no requie-
ran estas caracter’sticas superiores,
merece la pena probar cuanto antes
Xara LX; despuŽs de todo, la instala-
ci—n del autopackage o del archivo
binario es un juego de ni–os. �

bordes), combinada con un degradado
el’ptico (cuyo tama–o puedes manejar
interactivamente definiendo el centro y
dos radios), permite que las transiciones
sean suaves. As’ se consigue una repre-
sentaci—n realista de los brillos y de las
sombras que la luz arroja debajo de la
manzana. La herramienta Shadow a–ade
la sombra que una verdadera manzana
provocar’a en la mesa. Para conseguir el
efecto de veteado usŽ una foto de un
trozo de madera. El  Repeat Inverted
suaviza las transiciones entre las
piezas del mosaico en el efecto repe-
tido de veteado.

Los dibujos en la galer’a de im‡ge-
nes de Xara de [2] muestran todos el
mismo simple principio: superponer
una forma b‡sica con mœltiples obje-

[1] Galer’a de Im‡genes de la versi—n

comercial de Xara (Xara Xtreme):

http://www .zara.com/gallery

[2] Archivo binario para descargar:

http://www .xaraxtreme.org/

download

[3] C—digo fuente y acceso SVN: http://

www .xaraxtreme.org/developers/

general/source_code_building.html
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