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INTRODUCCION

En la era de la comunicacion, cada dia se absorbe estimulos
visuales que ayudan e influyen en la toma de decisiones cotidianas. De
forma habitual el disefio gréfico es el responsable de comunicar
visualmente el tipo de informacion en una sociedad de consumo, por esta
razon ha ido adquiriendo cada vez mas protagonismo, convirtiéendose en
el arte mas universal y omnipresente. Un simple ejercicio de
contemplacion del entorno que rodea es suficiente para percatarse de

hasta qué punto forma parte de la sociedad.

La etiqueta del café que se toma por las mafanas, la prensa o el
libro que se lee, las sefiales de trafico que guian o advierten, el cartel
informativo de un evento, el sitio web que se ha consultado, la bolsa donde
se lleva la compra, la cabecera del programa de television que esta
viendo, los anuncios publicitarios que lo interrumpen, el etiquetado de las
prendas e incluso el embalaje de las pastillas que se toma para el dolor
de cabeza. Esto es disefio gréafico, cumple funciones diversas como la de

identificar, clasificar, informar, diferenciar o simplemente decorar.

Su evolucion va ligada a la evolucion de la humanidad y de los
diversos procesos productivos. Los avances tecnoldgicos de los ultimos
afios han transformado por completo la forma de vivir y trabajar. Sin duda,
uno de los sectores mas beneficiados por esta gran transformacion
tecnologica es el sector de la autoedicion. Las nuevas herramientas
asistidas por ordenador, permiten un control de proceso, desde el
concepto inicial hasta la impresion o difusibn mediatica. Sin embargo,
aungue ya se dispone de la tecnologia, se requiere conocimientos previos

en comunicacion.

Los disefiadores tradicionales o de la vieja escuela, se han visto
abrumados por los cambios tecnolégicos que ha experimentado el sector
y temen dar el gran salto asistido por ordenador, por el contrario las
nuevas generaciones estan comenzando a disefiar directamente,

saltandose los conocimientos basicos en disefio y centrandose en



aprender el manejo de un programa especifico, las pequefias y medianas
empresas, muchas veces no pueden contratar los servicios profesionales

de un disefiador grafico y optan por el “auto-disefio”.

Crean desde su propia empresa su imagen grafica (logo tipo,
tarjetas, folletos, carteleria, etc.) para lo que necesitan conocer las bases
y técnicas principales por ordenador. Las redes sociales también han
hecho aparecer un nuevo perfil demandante del propio individuo, necesita
cuidar la imagen grafica que transmite por internet, creando su propia
marca unipersonal (avatares, fondo, profiles, etc.), hacia estos cuatro
perfiles de usuario se enfoca el contenido didactico de este libro.

Si el lector es profesional con afos de experiencia, un empresario
gue necesita crear medios audiovisuales para su propia empresa, 0
simplemente, un individuo que quiere cuidar su imagen de marca en
internet, este texto proporcionara ayuda y conocimientos basicos
necesarios para los proyectos audiovisuales, tanto para soportes
impresos como para medios digitales. Conscientes de la gran revolucion
tecnolégica y lo absolutamente imprescindible que se ha vuelto el
ordenador en la profesién, el enfoque de este texto es de caracter practico

y abierto.

No se centra en el uso de un programa concreto, si no que muestra
las técnicas mas comunes utilizadas globalmente en la realizacion de
proyectos profesionales, técnicas que podran ser puestas en la practica
por el lector, independientemente del programa o plataforma informatica
que utilice el usuario, aporta infinitas ventajas tantos productivas como
creativas, este libro permitira descubrirlas y ponerlas en practica creando
su propio disefio grafico, con el podra comunicar visualmente la

informacion que quiera transmitir a esté gran mundo “hiper-disefiado”.

Comunicacion visual
Se encuentra con la necesidad de comunicar un mensaje, se puede

ir contando persona a persona, transmitirlo en alta voz con megafono o



emitirlo por la radio para que llegue a mas receptores. En este caso estaria
utilizando la comunicacion verbal. Pero ¢y si para comunicar ese mismo
mensaje se utiliza como medio un cartel, un folleto o un anuncio en la
prensa? Entonces estaria utilizando un tipo de comunicacion visual, el
disefio grafico informa, atrae la atencion, organiza, convence, estimula,

identifica, localiza, diferencia, comunica visualmente un mensaje.

La verdadera finalidad es satisfacer una necesidad previa de
comunicacién, de transmision de mensajes a un receptor por medio de
signos visuales, en el proceso de comunicacion aparece tres elementos
basicos: un emisor, un mensaje y un receptor. En comunicacion gréfica,
el emisor es la empresa o individuo que quiere transmitir un mensaje
concreto a sus clientes o congéneres, que en este caso son los
receptores, la transmision de este mensaje al receptor se realiza por
medio de lenguaje visual que esta formando por signos y cédigos que

deben ser comunes tanto para el emisor como para el receptor.

Por ejemplo, una empresa quiere lanzar un nuevo producto al
mercado y quiere darla a conocer a sus futuros clientes por medio de un
folleto promocional. En este caso el mensaje que quiere transmitir la
empresa (emisor) solicita al diseflador grafico que le solucione un
programa de comunicacion visual. El profesional como si de una especie
de intérprete del lenguaje se tratara, sera el encargado de codificar, dar
forma y estructurar los mensajes, traduciéndolos al idioma o lenguaje

visual que pueda ser captado y comprendido por el receptor.

Al disefar el folleto con la informacion proporcionada por la
empresa el profesional esta resolviendo un problema de comunicacion, la
empresa y el futuro cliente pueden comunicarse visualmente, siendo la
comunicacién entre emisor y receptor mucho mas eficaz, en realidad
todas las personas son excelentes receptores de informacion, se pasan la
vida recibiendo y leyendo mensajes visuales. Un ejemplo comun de
comunicacién visual seria la visita a un centro comercial, donde los

productos, desde los escaparates de las tiendas emiten mensajes



informando sobre sus cualidades especificas a sus posibles

compradores/receptores.

Los productos, por medio de sus disefios estan hablando,
trasmitiendo mensajes directamente al receptor. Esto es comunicacion. El
disefiador es el responsable de traducir el mensaje del emisor al lenguaje
visual, para que pueda ser recibido e interpretado correctamente por el

receptor.

. oY
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Grafico 1: Esquema de comunicacion visual (Cervera, 2019)

Modelado Digital
Vaughan W. (2012), Define al modelado digital como “El proceso
de creacion de una representacién matematica de la forma tridimensional

de un objeto”. (p. 36).

Esta representacion matematica se realiza tomando en cuenta a
las coordenadas en los planos x, y, z. Para realizar un modelado digital
trabajamos en tres planos x representa el ancho, y la 23 altura y z la
profundidad a diferencia de cuando se trabaja una ilustracién en un
programa de pintado digital como photoshop, o un editor de gréficos
vectoriales illustrator que trabaja a dos planos (X, y) y con efectos de luz 'y

sombra se puede simular volumen en la ilustracion.

El punto de vista visual refiere al punto de vista de un disefiador o
modelador digital que no se preocupa tanto por las féormulas matematicas
eso lo hace el programa que esté usando, se preocupa por su

composicién que sea lo que desea.



Escultura digital

Vaughan W. (2012), en su libro Modelado digital considera lo

siguiente:

A pesar de todo, el modelado digital es, en cierto sentido,
escultura digital, el nombre ha sido reciclado para el mas
nuevo meétodo de modelado de ser introducido a los artistas
3D. La Escultura digital es un método de modelado que es
el mas cercano que un artista puede llegar a la escultura
tradicional. Con la capacidad de utilizar millones de
poligonos, un modelador manipula una malla base usando
un sistema basado en pincel que permite la creacién de
mallas fotorrealistas, detallado que no eran posibles hasta
hace poco. La malla de base puede ser cualquier cosa desde
una simple pelota primitiva a un objeto que consiste en

cualquier numero de poligonos. (p.241)

La escultura digital transfiere las técnicas de la escultura tradicional
a los graficos por ordenador facilitando a los artistas una herramienta
actualizada en la era digital fusionandolos con otras tecnologias como la

impresion 3d.

La primera imagen digital

Russell Kirsch disefi6 una de las primeras computadoras
programables en 1950, 7 afios después Kirsch sacé a la luz el escaner de
tambor, dando paso a la primera imagen digital, con un tamafio de
176x176 pixeles. A principios de los afios 60 esta tecnologia se empezo
a popularizar entre varias instituciones y universidades esto hizo que
muchos computadores sean equipados con pantallas, lo cual abrié un

horizonte de nuevos campos de experimentacion.

Gréficos por Computadora
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Los Graficos por computadora son imagenes bidimensionales y
tridimensionales creadas por un ordenador con la ayuda de software 17

especializados para la tarea.

La generacion de graficos por computador nacié en los afos 60
Usando la técnica de gréaficos vectoriales y una aplicacion 3d de disefio
asistido por computador, los gréficos vectoriales lucian como planos
electronicos en 3d.

En el comienzo estos programas eran usados para proyectos
arquitecténicos, por ingenieros y como simuladores de vuelo usos
técnicos, hasta que jovenes cineastas e investigadores descubrieron el

potencial artistico de los gréaficos por computador.

La innovacién distingue a los lideres de los seguidores (Steve
Jobs), y justamente eso es lo que se necesita innovar, tratar de ser la vaca
purpura para diferenciarse del resto, el desarrollo de personajes y la
escultura digital sigue siendo un area aun en desarrollo en el pais. El
desarrollo de personajes y la escultura digital abre un sin nimero de
oportunidades en el ambito laboral tales como la animacién 3D,
produccion y post produccion de television o cine, stop motion, impresion

en 3D areas laborales no explotadas en nuestro medio.

Cabe recalcar que al disponer de este tipo de herramientas
educativas, los estudiantes podran ubicar en su entorno los diferentes
medios para acentuar con satisfaccion su aprendizaje multimedia;
compartiendo un punto de vista similar a estos autores como (Cedillo,
2010);(p. 107), deferian criterios con este autor y su respectiva cita,

menciona que:

El hacer uso de estos instrumentos permite al alumno

comprender con mayor objetividad el tema, pues estamos
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atacando su proceso cognitivo con estimulos sensoriales
gue intervienen de una manera crucial en la adquisicion y
comprension de sucesos. Para los estudiantes es muy
agradable, amena e interesante una clase con apoyo de
recursos multimedia. (Escamilla de los Santos, 2000), (p.
122).

El estudiante al operar este tipo de herramientas multimedia le
permitira percibir de manera habitual la comprension de variados eventos
en su entorno educativo; los docentes deben de abordar y manipular, de
manera clara y concisa los diferentes recursos multimedia que disponen

en ese momento.

Es por esto que las siguientes autoras Moénica Alvarado Barrera,
Marcela Georgina GOmez Zermeiio, Irma Antonia Garcia Mejia aclaran en

el siguiente contexto:

Resulta necesario identificar qué aspectos de la labor
docente se ven influenciados con el uso y la aplicacién de
recursos educativos, principalmente los multimedia, y
basicamente en la educacion publica, con el objetivo de
proporcionar informacion adecuada para la generalizacion
de esta actividad educativa. (Barrera, Zermefio, & Mejia,
2013), (p. 14).

Disefio gréfico

El Disefio Grafico lo podemos ver desde el inicio de los tiempos,
cuando los cavernicolas dibujaban en las paredes para dar sefiales a los
demas advirtiendo ya sea de peligro o de que alguien vive ahi. Esto tiene

el nombre de " pintura rupestre”. Una pintura rupestre son dibujos o
bosquejos prehistoricos que yacen en algunas rocas y cavernas. La
palabra “rupestre” deriva del latin rupestris, y éste de rupes (roca). Dado
que, rupestre hace mencion a cualquier actividad humana sobre las

paredes de las cavernas, covachas, entre otros.
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(Meggs, 2005) Expresa que el desarrollo de la escritura y el
lenguaje visible tuvo sus origenes mas primitivos en ilustraciones
sencillas, ya que existe una relacion estrecha entre el dibujo y las marcas
de la escritura: los dos son formas naturales de comunicar ideas y los
pueblos primitivos utilizaron las ilustraciones como una manera elemental

de registrar y transmitir informacion.

Desde este aspecto, es casi imposible recoger las demostraciones
pictéricas de otras exhibiciones del arte prehistérico como las esculturas
y los grabados sobre piedra mediante golpes o rozadura. Al estar inmune
de la erosion por la naturaleza del soporte, estas pinturas han continuado
en perfecto estado con el pasar de los siglos. Se considera de una de las
publicaciones artisticas mas antiguas de las que se tiene pruebas, ya que,
al menos existen declaraciones apuntados hasta los 40.000 afios de
antigiiedad, durante la ultima era glacial.

Las mas antiguas declaraciones y las de mayor importancia se
localizan en Francia y también en Espafia. Se concordar con el periodo
de cambio del Paleolitico al Neolitico. Estas pinturas y las otras
demostraciones asociadas muestran que el ser humano, desde el tiempo
de la prehistoria, organiz6 una forma de imagen artistica, se cree que esta
acoplado con préacticas de caracter magicoreligiosas para favorecer la

caza.

Dado el significado cronolégico y geografico de este fenébmeno, es
dificil establecer generalizaciones. Por ejemplo, en ciertos casos las
pinturas rupestres se dan en las zonas profundas de la cueva o en lugares
dificilmente alcanzables; hay otros, en cambio, en los que estan a la vista
y en zonas despejadas. En los casos en los que la pintura aparece en
entornos domeésticos es necesario reconsiderar esta nocion y considerar
la completa agrupaciéon del arte, la religién y la vida cotidiana del ser

humano primitivo.
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Segun lo planteado por (PATRICIA, 2012) dice que “El libro de Kells
una Biblia manuscrita profusamente ilustrada, realizada por monjes
irlandeses del siglo IX E.C. Es para algunos un hermoso y temprano
ejemplo del concepto de disefio gréafico. Para otros, se trata de una
manifestacion grafica, de gran valor artistico, de altisima calidad, y que
incluso sirve de modelo para aprender a disefiar pues incluso supera en
calidad a muchas de las producciones editoriales actuales, pues su

concepcion no se ajusta a la del proyecto.

La historia de la tipografia y por caracter transitivo, también la
historia del libro esta estrechamente vinculada a la del disefio gréfico. De
ahi que cuando se habla de la historia audiovisual, también se cita la
tipografia de la columna trajana, las miniaturas medievales, la imprenta de
Johannes Gutenberg, la evolucién de la industria del libro, los afiches
parisinos, el Movimiento de Artes y Oficios (Arts and Crafts), William

Morris, la Bauhaus, etc.".

Con exactitud en el campo audiovisual, resulta adecuada la
siguiente definicién proporcionada por la AIGA (American Institute of
Graphic Arts.). La mayor asociacion profesional de disefiadores graficos,
fundada en el afio 1914. Para la AIGA el disefio grafico es un proceso
creativo que combina el arte y la tecnologia para comunicar ideas. El
disefiador trabaja con una variedad de herramientas de comunicacion a

fin de transmitir un mensaje de un cliente a una audiencia determinada.

Las principales herramientas que utiliza el disefiador para
comunicar son la imagen y la tipografia. Podrian diferenciarse tres tipos
principales en funcién a la herramienta utilizadas por el disefiador para
comunicar el mensaje, se emplean principales fotografias, ilustraciones o
imagenes generadas por ordenador para transmitir el mensaje, basado en
texto, donde el mensaje se transmite por medio de la palabra escrita

organizada de forma visual. Y el mas comun, el mixto que combina
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imagenes y textos para comunicar visualmente el mensaje de la empresa
al cliente, es un proceso creativo que combina el arte y la tecnologia para

comunicar ideas.

Origenes del disefio gréfico

No hay consenso a la hora de descubrir cuéles fueron los
verdaderos origenes. Desde tiempos remotos se han buscado métodos
para dar forma visual a las ideas, para almacenar conocimiento de una
forma grafica o para ordenar y dar visibilidad a una informacion
determinada, a lo largo de la historia, estas necesidades eran cubiertas
por escribas, pintores y artistas. El disefiador grafico contemporaneo es
en cierto modo el heredero de los escribas sumerios, los artesanos
egipcios que combinaban imagenes y palabras en manuscritos en
papiros, los emperadores chinos, y los ilustradores de la época medieval
y los creadores de los primeros libros impresos en el siglo xv.
Precisamente el aleman JOHANNES GUTENBERG, inventor de la
imprenta moderna y de la tipografia mévil (moveable type), es

considerado por muchos como el padre del disefio grafico.

JOHANNES GUTENBERG. Alrededor del afio 1440, Johannes
Gutenberg revoluciono el mundo de la impresion de la época al crear la
denominada moveable type o tipografia movil, unos caracteres
tipograficos individuales grabados en metal, que podrian conjugarse entre
si para crear palabras de forma limitada. El invento de Gutenberg dio a su
vez origen a la reticula o grid, ya que era necesario colocar los tipos
moviles en un marco o bastidor que la sujetara y mantuviera en su sitio en
el momento de pasar la plancha de impresién sobre los tipos ya
entintados. Mas de quinientos afios después de la invencién de
Gutenberg, tanto el manejo de la tipografia como la utilizacién de reticulas
para organizar la informacion, siguen siendo parte del proceso basico del

boceto grafico actual.

El origen del término disefiador grafico aunque la disciplina ya

llevaba afios desarrollandose, no fue hasta el afio 1922 que el disefiador
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americano William Addison Dwiggins menciono el término de disefiador
gréafico para describir la actividad que el mismo desarrollaba: daba orden
estructural y forma visual a las comunicaciones impresas. William Addison
Dwiggins, o WAD que era como el mismo preferia que lo llamaran,
ademas de realizar el disefio de libros y crear tipografias, trabajé con
material publicitario en distintos formatos, desde carteles y folletos hasta

anuncios de prensa.

En el mismo afio que acuid el término de disefiador, escribio: “El
deber béasico de cada disefiador que trabaje con el papel, es la
presentacion clara del mensaje: resaltar los enunciados importantes y
colocar los elementos secundarios de forma que no sean desestimados
por el lector. Ello requiere de un ejercicio de sentido comdn y de una
capacidad de analisis mas que de unas habilidades artisticas.” William
Addison Dwiggins (WAD) acufi6é el término disefiador grafico en 1922
desde entonces la profesion tanto que el propio término se ha debilitado

tecnolégicamente.

Tradicionalmente estaba ligado al mundo de la impresion en papel,
sin embargo, el disefiador actual realiza disefios de identidad, editorial,
tipografico, publicitario, ilustracién, fotografia, sefializacion, packaging,
interfaz de productos, videojuegos, dispositivos moviles, grafica de
montajes expositivos interactivos, graficos para pantallas de visualizacion
de datos, etc. En resumen, el disefiador gréafico actual crea formas
visuales tanto para medios impresos (off-line) como para medios digitales
(on-line). CONSEJO INTERNACIONAL DE ASOCIACIONES DE DISENO
GRAFICO. La ya amplia y variada disciplina estd cambiando y en
expansion. El término “DISENO GRAFICO” ha evolucionado a un estado
plural con multiples denominaciones: comunicacion grafica, comunicacion
visual. “Disefio de comunicacion” fue la denominada aprobada en la
Asamblea General del Consejo Internacional de Asociaciones (Icograda)

En el afio 2007. Icograda (International Council of Graphic Design
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Associations) es la entidad profesional mundial para la comunicacion

visual.

Fundada en Londres en 1963, Icograda es la union voluntaria de
las asociaciones relacionadas con la promocién y la ensefianza Icograda
es la identidad mundial, no gubernamental ni politica. Que esta al servicio
de la comunidad mundial de disefiadores promoviendo la funcion del
disefiador en la sociedad. Dia mundial de la comunicacion, la importancia
y relevancia de la Icograda a nivel mundial queda patente en la
celebracion del Dia Mundial del Disefio de Comunicacién, que se celebra
cada afio el 27 de Abril, con motivo del aniversario de la fundacion del

propio Consejo Internacional de Asociaciones (Icograda) en 1963.

La palabra disefar proviene del latin designare, que significa designar,
destinar algo para un fin determinado. Es el proceso cuya finalidad es la
resoluciéon de los problemas planteados en funcion de alguna necesidad,
por lo tanto para que exista tiene que existir previamente una necesidad,
un fin determinado. Los problemas a solucionar son problemas de
comunicacioén visual y el profesional encargado de dar solucién a dichos
problemas es el disefiador grafico. Se encarga de resolver problemas de
comunicacién y que el medio en el que se mueve ya no se limita solo al
papel, ahora también disefia para medios digitales. Las tecnologias han

aumentado la forma en que los disefiadores se exhiban.

En varios casos, cuando un disefiador entrega su proyecto gréafico
al cliente, suele hacerlo ya de forma multiplataforma. Por ejemplo si
elabora el disefio de un cartel impreso, también lo entregard en forma
digital optimizado para su transmision y difusion por internet. El disefiador
grafico responsable, a la hora de afrontar la realizacion de un nuevo
proyecto grafico, ya debe tener en consideracion que debera ser en la
medida de la posible multiplataforma; tendra que funcionar y transmitir
bien su mensaje tanto impreso en un papel como visto en una pantalla. El
proceso de disefio hasta este punto se ha visto que la funcién del

disefiador es a grandes rasgos resolver problemas de comunicacién
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visual y que el medio en que transmite dicha informacién puede ser tanto

analdgico (papel) como digital.

Pero ¢ En qué momento se considera ha comenzado el proyecto de
comunicacién visual?. La creencia generalizada es que el disefiador
comienza su trabajo en el momento que tiene la idea de su boceto, pero
en realidad comienza mucho antes. En primer lugar es importante tener
claro quiénes son los tres protagonistas principales de un proyecto de
comunicacion visual. Refiriéendose al emisor como la persona que requiere
los servicios del disefiador, el que necesita transmitir un mensaje, el

cliente desde el punto de vista del profesional.

El disefiador seré el intérprete del mensaje y el receptor final seréa
el consumidor o quien reciba la pieza grafica concluida. El proceso de
disefio suele comenzar tras realizar la primera entrevista con el cliente
(emisor). En ese momento el proyecto se pone oficialmente en marcha.
Dentro del proceso se establecen tres etapas principales, la etapa

analitica, la etapa creativa y la etapa de produccién o implementacion.
Etapa Analitica

En la etapa analitica se retinen andlisis e investigacion. En primer
lugar se analizan al emisor, sus necesidades, el concepto que quiere
transmitir, el receptor y el medio de comunicacion. En un primer paso se
deberia analizar el emisor, el cliente que ha contratado la labor de un
profesional. El emisor puede ser una persona, una entidad, una
asociacion, una empresa privada, etc. Desde un profesional local que
desea dar a conocer sus servicios, hasta una gran corporacion que quiere
realizar una campafa promocional a gran escala de alguno de sus
productos. Es importante tener un conocimiento maximo del emisor, no
solo de lo que quiere o como lo quiere, sino de cémo es realmente su
empresa o instituciéon. De esta forma se asegura de que la comunicacion

visual sea mas eficiente.
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El Briefing o Brief de Disefio. La etapa analitica empieza con un
didlogo inicial con el usuario (emisor) donde el emisor facilita los recursos
bases al disefiador para realizar el trabajo, explicandole sus necesidades,
el tema o subtema a tratar, los objetos a los que desea llegar, el publico
objetivo o receptores, el tiempo estimado de ejecucion y los medios de los
gue cuenta para hacer el proyecto grafico. Estos datos o el contenido de
esa primera entrevista o entrevistas entre clientes y disefiador se resumen
en un documento escrito dominado briefing o brief estandarizado, cada
disefiador o cada estudio tiene su propio método para generarlo: un
formulario con preguntas y respuestas, una presentacion de diapositivas,

un simple documento de texto, etc.

Cualquier técnica es valida siempre y cuando cumpla con las
actividades de funcién de recopilar la informacion necesaria para la
ejecucion organizada de cada proyecto grafico. En varios casos se disefia
un modelo de briefing exclusivo para cada proyecto, ya que no sera lo
mismo obtener informacion para la elaboracion de un folleto impreso que
para un sitio web o una publicacién periddica. Las seis preguntas basicas
como ya se ha mencionado, el disefiador gréfico soluciona problemas de
comunicacién visual. Solucionar problemas implica cultivar el

pensamiento de investigacion.

Los investigadores de distintas ramas profesionales utilizan estas
6 preguntas basicas para logar su objetivo: ¢Quién?, ¢Qué?, ¢Donde?,
¢ Cuando?, ¢Por qué?, (Como? Estas 6 preguntas esenciales pueden
ayudar a resolver cualquier tipo de problema incluido los problemas de
comunicaciéon grafica. A continuacion se desarrolla cada pregunta para

adaptarla a un posible briefing de disefio gréfico.

El target en la primera de las preguntas esenciales se cuestiona quien
es el cliente o emisor y quien sera el receptor o publico. En el mundo de
la publicidad se utiliza el termino target (o también targetgroup o target

audiencia) para referirse al publico, objetivo o conjunto de personas
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receptoras de mensajes. Target es una palabra inglesa que significa

“blanco” u “objetivo”.

Originalmente la palabra target indicaba una estructura de forma
circular que se utilizaba como blanco durante los entrenamientos de tiro
(diana), después paso a indicar en sentido figurado, una meta o un fin.
De ahi que se adoptara dentro del Iéxico de la publicidad, para asegurar
la buena elaboracion del brief, tiene que tener un minimo de dos personas
involucradas: un representante de la necesidad comercial (empresa —
cliente) y el representante del estudio o disefiador, los briefs de disefios

mas completos incluyen cinco capitulos:

e Resumen de la visién general del proyecto y antecedentes

¢ Informe del sector

¢ Informe del publico objetivo o target

e Objetivos comerciales y estrategias

e Alcance, tiempos y presupuestos del proyecto por fases Solicitud
de materiales especificos.

Ademas de la informacion resumida en el brief de disefio es
conveniente que el disefiador solicite formalmente a su cliente los
textos, imagenes o graficos que debe incorporar al proyecto. Por
ejemplo, si el proyecto consiste en crear el cartel anunciador de un
concierto, habria que solicitar al cliente los textos o informacion relativa
al evento (nombre del evento, artistas o grupos participantes, fecha,
hora y lugar de celebracién del concierto) junto con los sponsors o
colaboradores del concierto (logotipos de las empresas patrocinadores

o0 instituciones colaboradoras).

Para evitar errores en la digitalizacion de los textos solicitados o de
las imagenes, es preferible pedirle al cliente que entregue el material
gue tenga que ser incorporado al nuevo proyecto grafico, en formato
digital: bien recopilado en un CD /DVD o por medio de un correo

electronico. Revision y analisis del material antes de comenzar el
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proyecto grafico es conveniente revisar y confirmar toda la informacion
gréfica y textual proporcionada por el cliente, de esta forma puede
evitarse el descubrir errores en fases mas avanzadas del proyecto que

conllevarian soluciones mas complejas.

Es recomendable imprimir los textos recibidos, leerlos, releerlos y
solicitar el conforme al cliente, si es posible por escrito. Si en el
proyecto es necesario incorporar imagenes facilitadas por el cliente,
como por ejemplo las fotografias de las instalaciones de la empresa o
de un producto en particular, sera preciso comprobar la calidad de las
imagenes recibidas: si tienen el tamafio o la resolucion suficiente para
hacer reproducidas en el formato o soporte gréfico final elegido para el
proyecto. Etapa creativa una vez recopilado y revisado el material a
incluir en el proyecto se puede dar por concluida la etapa de andlisis y

se da comienzo a la etapa creativa.

Ha llegado el momento de generar el concepto empleando como
escenario creativo toda la informacion recabada en el brief. El
concepto es la razon creativa que subyace bajo una aplicacion, laidea
base que guiara y determinara como disefiar; es la idea abstracta,
primaria. El concepto de disefio se expresa visualmente mediante la
creacion, seleccion, combinacidén, manipulacion y organizacion de los
elementos textuales y visuales. Generar conceptos sélidos y creativos,

requiere trabajo, inteligencia, habilidad y talento.

En realidad la generacion de conceptos de disefio es la etapa que
representa un mayor desafio en el proceso de desafio. No basta
simplemente con organizar los elementos graficos; es necesario
comunicar de forma efectiva un mensaje a una audiencia determinada.
La formulacién del concepto de disefio requiere andlisis, interpretacion
y reflexion. Sea cual sea el proyecto a desarrollar, un disefiador debe
generar varios conceptos viables para presentar a su cliente en la

mayoria de las ocasiones se presentan tres conceptos o tres ideas
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iniciales, para que el cliente apruebe una de ellas y se prosiga con el

desarrollo del proyecto grafico basado en el concepto o idea.

TECNICAS DE CONCEPTUALIZACION

Para la gran mayoria de disefiadores, un concepto es una iluminacion,

una idea, que se enciende como una bombilla en la mente del creador.

Para dar encendido esa bombilla simbdlica existen distintas técnicas o

puntos de partida para la conceptualizacion. A continuacion se resume

algunas de ellas:

1.

Utilizacién de palabras: los artistas visuales piensan igual de bien
en palabras que en conceptos visuales, por ello es posible utilizar
simplemente palabras para generar conceptos. Trate de hacer
listas de palabras relacionadas con la informacién recogida en el
briefing haga mapas de palabras relacionadas, asociaciones de
palabras o funciones de palabras.

Empleo de temas: un tema es un distintivo conceptual o un enfoque
basado en una materia concreta, que puede estar basado a su vez
en un pensamiento, una emocion, en una causa social, un enfoque
politico, una creencia religiosa, en la naturaleza o en lo que rodea.
Por ejemplo podria ser utilizados como temas para la
conceptualizaciéon: la libertad, los celos, la independencia, la
solidaridad, la ecologia, la democracia, la anarquia, etc. Las
variaciones de un tema pueden funcionar como excelentes
plataformas para la creacién de idea.

Uso de simbolos: emplear una imagen u objeto para representar
otra cosa, pensamiento, idea o sentimiento

Utilizacidbn de herramientas literarias: utilizar por ejemplo la
metafora, el simil, la onomatopeya o la personificacion como
plataforma de conceptos.

Aplicar funciones: combinar o mezclar entre si dos objetos

relacionados o no relacionados.
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6. Sintetizar. simplificar o esquematizar varios elemento diferentes

para formar un solo concepto.

Los bocetos dentro de la etapa creativa es obligatorio hacer una

mencion especial a los bocetos.

Los bocetos son los dibujos preliminares de las ideas, suelen ser
pequefios, rapidos y sin refinar. Es aconsejable que a la hora de buscar el
concepto o la idea para un proyecto se empleen técnicas de creacion de
imagenes tradicionales. Se debe tratar de realizar bocetos a mano
utilizando un lapiz, rotulador o boligrafito, no se debe realizar bocetos
directamente en el ordenador. Al realizar los bocetos a mano con lapiz y
papel, se fomenta la busqueda de soluciones y el pensamiento visual. No
se puede cometer el error de comenzar un proyecto gréafico sin hacer
bocetos. De forma casi inocente algunos disefiadores comienzan sus
proyectos buscando imagenes predefinidas por internet o experimentando
efectos con el ordenador, lo que limita enormemente su capacidad y da
como resultado disefios mediocres sin personalidad. Las herramientas
digitales han transformado el mundo, pero en la fase inicial de un proyecto
grafico sigue siendo recomendable las técnicas mas tradicionales de
conceptuacion y generacion de ideas.

Etapa de desarrollo o implementacion. Tras las etapas de analisis y
creacion llega la etapa de desarrollo o implementacion del concepto. Ha
llegado el momento de disefar la solucion grafica. Una vez definido el
concepto de disefio ya es posible particular la forma visual del mismo.
PROTOTIPOS la etapa del desarrollo comienza dandole cuerpo a las
mejores ideas o conceptos generados en la etapa creativo. Para ir dandole
forma visual se utiliza los denominados prototipos, borradores o roughs.
Los prototipos son mas elaborados y refinados que los bocetos

preliminares.
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El propdsito de la creacion de prototipos es de trabajar con cada uno
de los conceptos y probar cuales son las soluciones de composicion de

texto e imagenes mas adecuadas para transmitido.

Es aconsejable realizar los prototipos a escala (en las proporciones
correctas en relacion al formato final). Si un concepto de disefio no
funciona en su fase prototipo, tampoco funcionara como solucion final, por
lo que habria que descartarlo y volver a las frases creativas en busca de
otro concepto mas versatil. Cuatro ideas o conceptos creado por el estudio
Modo Visual tal y como se habia mencionado anteriormente en la mayoria
de las ocasiones los clientes prefieren seleccionar entre al menos tres
conceptos y ejecuciones diferentes los prototipos serviran para que el

cliente decida cual de ellos se materializara y producira finalmente.

DESARROLLO DEL PROYECTO GRAFICO

Una vez que el cliente selecciona uno de los conceptos o propuesta
comienza el desarrollo y la implementacion. Se crean todas las
aplicaciones graficas para el que sera su soporte final de salida. En un
entorno profesional la implementacion de una solucién de disefio gréfico
puede tomar distintas formas o caminos dependiendo si la aplicacion final
sera impresa o0 en medios digitales. LA PREIMPRESION DIGITAL. Si la
aplicacion final sera impresa en papel o en una imprenta comercial,
entonces comenzara la etapa de pre impresion digital que incluye la
preparacién de los archivos digitales necesarios para imprimir el disefio y

darle su acabado final en la imprenta.

A la hora de preparar dichos archivos se emplean herramientas de
maquetacion especificas, y siguen los parametros marcados como
estandar en la industria grafica. Herramientas y pardmetros que se esta
analizando a lo largo de este libro. Arte final para que el cliente de su
aprobacion final al proyecto desarrollado antes de pasar por producciéon y
para evitar posibles malentendidos a la hora de especificar los acabados

deseados a la imprenta, se crea el arte final del proyecto.
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El arte final se utiliza como acuerdo visual de la solucion grafica
entre el disefiador y el cliente y como guia para su impresion o produccion
en serie. El arte final de un proyecto generalmente tiene el mismo aspecto
que tendra la copia final impresa aunque todavia no haya pasado por la
fase de produccion en serie. La representacion fisica en papel o en tres

dimensiones del arte final de un proyecto se denomina maqueta.

PRODUCCION Y CONTROL DE CALIDAD

El diseifiador debe recopilar de forma meticulosa los archivos
digitales necesarios para la produccion impresa del proyecto grafico,
ademas debe proporcionar instrucciones especificas a la imprenta como

el tipo de papel a utilizar y los acabados deseados.

Como antes se menciond siempre que sea posible es mas que
recomendable entregar a la imprenta una maqueta fisica de la solucién
impresa junto con los demas archivos. Asi serd mas sencillo que la
imprenta comprenda con exactitud los acabados deseados. Un disefiador
gréafico responsable, también se hace cargo de revisar como ha quedado
la pieza grafica una vez que ha sido producida en la imprenta. Revisa los
ejemplares impresos haciendo una especie de control de calidad de
acabados, comprobando el color, el papel, el plegado, el corte, etc. Si es
correcto entonces puede hacer la entrega final a su cliente. Su labor en el
proyecto de disefo gréafico ya ha finalizado, ahora seré las piezas graficas

creadas las encargadas de transmitir el mensaje por el mundo adelante.

DISENO GRAFICO POR ORDENADOR
Todo lo que tenga que ver con los recursos educativos o con las
TIC, es motivo general para plantear la importancia de esta en el

educando, como lo menciona este autor:

La dimension social de las TIC se vislumbra atendiendo a la
fuerza e influencia que tiene en los diferentes ambitos y a las

nuevas estructuras sociales que estdn emergiendo,
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produciéndose una interaccion constante y bidireccional

entre la tecnologia y la sociedad.

La influencia de la tecnologia sobre la sociedad ha sido
claramente explicitada por Kranzberg, en su ley sobre la
relacion entre tecnologia y sociedad: “La tecnologia no es
buena ni mala, ni tampoco neutral” (1985: 50), pero esta
relacion no debe entenderse como una relacion fatalista y
determinista, sino que a nuestro entender nos conduce a
nuevas situaciones y planteamientos que deben llevarnos a
través de la investigacion y el andlisis de sus efectos a tomar
posiciones que marquen el camino y la direccion a seguir
atendiendo a la sociedad que deseamos construir. (Belloch,
2012), (P. 1).

Se debe comprender que actualmente, las TIC se incorporan a los
variados ambientes sociales, provocando una interaccion persistente
entre la tecnologia, la sociedad y viceversa, claro esta que su influencia 'y
relacion no debe ser entendida como algo fatal o explicito; ya que
Kranzberg explica en estas palabras: “La tecnologia no es buena ni mala,
ni tampoco neutral”; solo que nos dirige a nuevas circunstancias y
trazados que nos conduce a través de la indagacién y el estudio a
encaminar una ruta que nos re direccionen a la construccion de una nueva

sociedad.

Durante la ultima década la tecnologia se ha instalado de lleno en
la vida de las personas, los avances informaticos y las posibilidades
comunicativas de las tecnologias de la informacién han transformado por
completo la forma de vivir, trabajar, comunicarse y por su puesto de
disefiar. Sin duda, uno de los sectores profesionales mas beneficiado por
esta revolucion tecnologica es el sector del disefio grafico, sensible a los

cambios y mejoras en los sistemas de produccion y difusion.
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Dedicarse al mundo audiovisual es sinbnimo de estar en constante
evolucion, pendiente de los avances en las herramientas digitales para la
creacion, produccion y difusion gréafica. El disefiador grafico del siglo XXI,
debe ser un profesional multidisciplinar capaz de disefiar tanto para una
audiencia local como global, para un medio impreso como para un medio
digital. Es por ello que el disefiador grafico debe convertir al ordenador en

el mejor aliado para desarrollar su creatividad y mejorar su productividad.

El disefio grafico asistido por ordenador

En los dltimos diez afios han estado sefialadas por los incrementos
tecnologicos, el entorno también ha estado presente en este progreso
tecnoldgico y al igual que otros sectores ha sabido introducir con éxito la
tecnologia en su periodo vital. El proceso creativo desde la aparicion del
disefio hasta la produccién final del mismo puede ser realizado con ayuda
tecnologica gracias al CAD-CAM. CAD son las siglas de Computer Aided
Desing (Disefio Asistido por Ordenador) y se emplean a aquellos sistemas

gue permiten la elaboracién con la utilizacién de un ordenador.

Grafico 2: Computer Aided Desing=Disefio asistido por ordenador (Olivar,
2019)

Origenes del disefio grafico por ordenador
La verdadera revolucion digital lleg6 a los estudios en la década de

1980. La aparicion del disefio grafico por ordenador coincidié con la

27



introduccidon hardware software especifico de la mano de tres empresas
americanas: Apple Compute, adobe systems y aldus corporation. Apple
Computer desarrollo el ordenador Macintosh, Adobe Systems inventé el
lenguaje de descripcion de paginas PostScript, que es la base del software
de disefio vectorial, de maquetacion de paginas y de la tipografia
generada electronicamente, y Aldus Corporation creo el programa
PageMaker, programa pionero en utilizar el lenguaje PostScript para la
maquetacion de textos y el disefio de paginas directamente en la pantalla
del ordenador. LA INTERFAZ DEL USUARIO en el afio 1984 Apple
Compute presento la primera generacion de ordenadores Macintosh que
esta basada en la revolucionada tecnologia del ordenador Lisa, el primer

ordenador personal con interfaz de usuario y raton.

Los computadores Macintosh mostraban los graficos en pantallas
mediante graficas de mapas de bits, constituidas por puntos
denominados pixeles, en pantallas que para aquel entonces eran blancos
y negros. La interaccion con el usuario se lograba mediante un dispositivo

llamado raton. Cuyo movimiento controlaba un puntero en la pantalla.

Al situar el puntero sobre un icono de interfaz de usuario en la
pantalla y pulsar el boton del raton, el usuario podia controlar el ordenador
de forma intuitiva y asi concentrarse en el trabajo creativo en vez de la
introduccién de comandos mediante el tedioso y poco creativo teclado.
DOUGLAS ENGELBART, en la actualidad las personas estan
acostumbradas al uso del raton y la interfaz de usuario que no se le da la
importancia que se merece al compafiero infatigable de camino, el raton
¢, Qué seria de los disefiadores sin el ratdn? Probablemente sin este gran
invento que humanizé la informética el disefio grafico por ordenador, es
preciso otorgarle un merecido protagonismo al inventor del raton, el
cientifico e inventor estadounidense, descendientes de noruegos,

Douglas Carl Engelbart.

El primer modelo de raton fue construido de forma artesanal por el

equipo de Engelbart del Augmentation Research Center en el Stanford
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Research Center de California. Estaba hacho de madera y tenia un anico
boton rojo para hacer clic. Pese al aspecto primitivo del primer ratén, su

funcionamiento no era diferente de los ratones de hoy en dia.

En el momento de presentar la patente en el registro de patentes,
el nombre oficial del raton era “X-Y Position Indicator for a Display System
“ (Indicador de Posicion de X-Y para un Dispositivo de Pantalla).
Afortunadamente, al el equipo de trabajo de Engelbart le parecié mas
apropiado el nombre de raton, al ver el largo cable que le conectaba al
ordenador, similar a la cola de roedor. Si bien la presentacion en sociedad
del ratén tuvo lugar en 1968 durante en una presentacion en San
Francisco, hubo que esperar hasta el afio 1984 para que el raton, fuera

incorporado de serie con un ordenador, el Macintosh de Apple.

LA REVOLUCION DIGITAL
Se ha demostrado en forma relevante que los distintos métodos
aplicados en la ensefianza-aprendizaje del educando van cambiando con

el avance tecnoldgico, debido a esto se explica de este modo:

Desde que las TICs (Tecnologias de la Informaciéon y la
Comunicacion) propias de la sociedad de la Informacién, se
han convertido en herramientas habituales en todos
nuestros ambitos de la vida diaria, transformando la forma
de relacionarnos y de acceder a la informacion y al
conocimiento, han conseguido transformar la sociedad hasta
el punto que el desarrollo tecnolégico nos ha llevado de la

Sociedad de la Informacion a la Sociedad del Conocimiento.

De esta forma se ha establecido el paralelismo de que las
tecnologias de la informacion han favorecido el
acercamiento al conocimiento hasta llegar a gestionarlo, y
esto ha provocado que hablemos de tecnologias del

aprendizaje y del conocimiento, también denominadas
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TACs, que a pesar de ser menos conocidas que las
anteriores, no son por ello menos relevantes. (Moya Lépez,
2013), (p. 2).

En el transcurso de los tiempos se menciona que todo cambio en
el &rea de la educacion es algo digno de compartir a nivel mundial, debido
al avance de las diversas tecnologias que ha transformado la educacion
no solo en el area institucional sino en el aspecto individual cognoscitivo

del estudiante, pasando de la parte informativa a la del conocimiento.

En este punto tanto las tic como las tac, han ayudado a incentivar
e implementar el conocimiento para ser asimilado por los estudiantes de
manera mas directa y sin tantas restricciones, provocando un gran avance

en este campo a nivel mundial.

Si bien la revolucién industrial habia fragmentado el proceso de
disefio gréfico en distintas etapas llevadas a cabo por diversos
especialistas  (disefiadores, tipografos, fotégrafos maquetistas,
arterialitas, impresores, etc.)’, la revolucién digital, unifico los procesos.
En la década de 1990, gracias a la tecnologia digital, una sola persona o
profesional con un ordenador podia controlar la mayoria de las funciones
realizadas durante este proceso. Incluso las impresoras ya hacian posible

la impresion de pliegos a color en tiradas cortas hasta individualizada.

A pesar de la resistencia inicial de muchos disefiadores, la nueva
tecnologia aplicable mejoro rdpidamente y se hizo mas asequible, lo cual
favoreci6 su aceptacidn entre los mas escépticos. Los disefiadores
graficos que comenzaron a usar el ordenador, comprobaron que con la
ayuda del ordenador podian conseguir un control total del proceso de
disefio y del de produccién. La tecnologia digital el software especializado
también amplié el potencial creativo, haciendo posible una manipulacién
y experimentacion sin precedentes del color, la forma, el espacio y las

imagenes.
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En las siguientes dos décadas el disefio grafico por ordenador paso
a ser una realidad cotidiana. En la actualidad ya no se concibe la
realizacion de un proyecto sin la utilizacion de tecnologia digital, ni si
quiera el estilo mas retro se crea sin un ordenador. La revolucion digital,
llegd para quedarse y seguir siendo avanzar al sector del disefio gréafico y

de la comunicacion visual.

Tipologia de imagenes de ordenador

El software Junto al mencionado hardware o parte material del
ordenador, existe otra inmaterial, formada por los programas que dirigen
la accién del ordenador y que recibe el nombre de software, e incluye
aguello no tangible ni material. EL programa puede separarse en dos
categorias principales: Software de sistema: programas de control
incluyendo el sistema operativo (OS Operacion Systems) software de
comunicaciones y de administracion de datos. Software de aplicacion:
programas de procesamiento de datos como los procesadores de texto,
aplicaciones ofimaticas o programas de disefio y tratamiento digital de

imagenes.

Conocimiento del disefio gréfico asistido por ordenador, los
denominados graficos vectoriales y las imagenes de mapa de bits.
También conocidas como imagenes roster o bitmap. Conocer los dos tipos
de imagenes principales, ayudara a la hora de elegir el hardware y el

software mas adecuado para desarrollar proyectos creativos.

Software de disefio vectorial

Dentro del software de aplicacion, en la gama de programa de
disefio vectorial, tres aplicaciones especializadas han denominado al
sector profesional durante las ultimas dos décadas: Adobe lllustrator,
freehand y coreIDRAW.



CAPITULOII

PROGRAMAS DE
DISENO VECTORIAL
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ADOBE ILLUSTRATOR

Adobe lllustrator, es el programa de disefo vectorial de “Adobe
Systems” fue una de las empresas que ocupo un roll significativo al
comenzar la revolucién digital. La version 1.0 de Adobe lllustrator sali6 al
mercado en el 1997, exclusivamente para la plataforma Apple Macintosh.
No fue hasta finales de 1989 de Adobe Systems decidié una version para

la plataforma Windows.

Desde entonces Adobe lllustrator ha estado para ambas
plataformas, siendo en la actualidad el Unico programa vectorial con
versiones para entornos Mac y pc. El programa Adobe lllustrator puede
comprarse de forma independiente o como parte integrante de la suite de
programas creativos denominada Adobe creative suite, mas conocida

como CS.

FREEHAND

FreeHand era el programa de disefio vectorial de la compafia
americana aldus (otras de las pioneras), cuya licencia fue adquirida por la
compafiia Macromedia quien se encarg6 de desarrollar sus versiones
hasta la versién 5.5, momento en la cual la empresa Macromedia fue
adquirida por Adobe System. Dado que el programa freehand era
competencia directa del programa illustrator, Adobe decidié discontinuar
el desarrollo de freehand en el afio 2005. No obstante hay usuarios que
se mantienen fieles a freehand que se comercializa en la actualidad bajo
el nombre Adobe MX.

El objetivo de Adobe es que los usuarios acaben utilizando Adobe
lllustrator, por lo que el futuro de freehand esta abocado a la desaparicién
guedando solamente en el mercado dos programas estandar de disefio
vectorial Adobe Illustrator y CorelDraw.
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Grafico 3: Captura de pantalla Adobe Illustrator

Elaborado por: Santamaria Lépez Teresa Mirian

CORELDRAW

CorelDraw, es el programa de disefio vectorial lider en la
plataforma PC desde mas de 20 afios. Forma parte de la gama de
software de la compaiiia Corel Corporation. COREL es la abreviatura de
Cowpland Research las, Michael Cowpland es el fundador de la empresa
Corel, con sede de Otawa, Canada. A principios del afio 1989 sali6 al
mercado la primera version de coreDRAW, la version 1.0 disefiada para

el sistema operativo Microsoft Windows 286.

Convirtiéndose en el primer programa de ilustracién vectorial a
color. Tres afios después, en 1992, Corel volvié a revolucionar al sector al
presentar la primera solucién de disefio grafico en uno con la version 3,
una suite que combinaba programa de ilustracidon vectorial, disefio de
paginas, ediciéon de fotos y mucho mas en un solo paquete. Corel hizo
historia ya que CorelDraw 3 fue la primera suite de graficos que sali6 al
mercado. Aunque Corel saco varias versiones para la plataforma de Apple
Macintosh (versiones 6, 8 y 11) decidié centrarse exclusivamente en la

plataforma PC desde la version 11.
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SOFTWARE DE TRATAMIENTO DIGITAL DE IMAGENES

Cada dia es mas frecuente incluir imagenes de mapas de vips en
un disefio esto es debido en gran medida a las enormes posibilidades
creativas que ofrecen los programas de retoque fotografico, también
conocido como programas de tratamiento digital de imagenes. Un
programa de tratamiento digital de imagenes en vez de trabajar con
férmulas mateméticas y nodos, lo hace pixel a pixel, con imagenes de
mapas de vips, por lo tanto la resolucion inicial de la imagen es la que se

obtendra en el dispositivo final de salida.

En la Ultima década tres han sido los programas dominantes en el
sector profesional del tratamiento digital de imagenes también
denominados programas de retoque fotografico o de edicién de graficos

roster, estos son:

e ADOBE PHOTO SHOP
e COREL PHOTO-PAINT
e PATIN SHOP PRO

ADOBE PHOTO SHOP

Adobe photoshop forma parte de la extensa gama de programas
de la empresa californiana Adobe Systems. La primera version sali6 al
mercado en el afio 1990, por aquel entonces estaba disponible para la
plataforma Apple Macintosh. No fue hasta el afio 1994, fecha en la que se

lanzo la version 3.0 para Mac y Windows cuando comenzo.

Estaciones de trabajo Workstation

Hasta ahora hemos hablado de ordenes en general, de
informaticos para el disefio asistido por ordenador, sin embargo, si se
habla de equipos utilizados en entornos profesionales de disefio grafico,
entonces es mejor referirnos a ellos como estaciones de trabajo o

Workstation.

El termino Workstation o estacion de trabajo se refiere a un
ordenador sofisticado y especialmente disefiado para niveles de alto
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rendimiento en ciertas tareas, como pueden ser, edicion e videos, gestion
de redes, aplicaciones de alto consumo, etc. Estos ordenadores de alta
gama estdn generalmente equipados con funciones y componentes
adicionales como por ejemplo, procesadores mas rapidos, monitores de

alta resolucion o tarjetas graficas mas potentes.

Hay empresas que fabrican Workstation ya optimizadas para tareas
y sectores profesionales y correctos. Por ejemplo la empresa tejana Dell
ya la empresa california HP incorpora en su catalogo de Workstation,
estaciones de trabajo optimizadas para el disefio asistido por ordenador
(2D y3D) y para la creacion de contenido multimedia, concretamente la
gama de Workstation Dell XPS y la serie Z de HP. Se recuerda también
gue en el caso de la empresa Apple, su Workstation principal para disefio

gréafico por ordenador es el Mac Pro.

Grafico 4: La estacion de trabajo, que integra la CPU. (Porcar, 2018)

Como se ha podido comprobar en el mercado informético actual, el
disefiador grafico profesional puede optar por adquirir equipos ya
preconfiguarados como las estaciones de trabajo o Workstation de
marcas conocidas como Apple, Dell, HP, etc., pero nadie mejor que el
propio configurador su propio equipo PC segun sus necesidades

profesionales especificas.

Dada la evolucion constante y el vertiginoso ritmo marcado por los

continuos avances tecnoldgicos resulta dificil recomendar una
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“configuracién perfecta de una estacion de trabajo PC para disefio

grafico”.

Sin embargo si que es posible dar algunas pautas basicas para
encaminar la seleccion del equipo informético mas adecuado para su uso
profesional en disefio gréfico, concretamente para trabajar en software
vectorial 2D, programa de tratamientos digital de imagenes y maquetacion
de péaginas. Para ello se cuenta con el apoyo de expertos de la empresa

espafiola Mountain especialistas en sistemas informaticos PC.

Para este caso es relevante la memoria RAM debido a que asi
podra trabajar con graficas de tamafio mas pronunciado sin necesidad del
disco dura como unidad virtual. A demas, la tarjeta grafica es importante,
ya que se encarga de mostrar la imagen en pantalla. Por lo ultimo el
procesador aplicara los calculos para las aplicaciones o creaciones a nivel
de imagen, luego también es importante. Las tres son importantes.
¢Procesado multi nacleo, y hyperthreading? ¢Como consideran que
evolucionaran los procesadores en los préoximos afios, en concreto que

pueden beneficiar estas tecnologias al disefiador?

El mercado evoluciona hacia arquitectura multi-ntcleo, en la que
cada vez haya mas nucleos por procesador, y también mas rendimiento
por nucleo entre las diferentes generaciones de procesadores. El software
modelo ya actualizado para trabajar con procesadores multi-ntcleo, por lo
gue cada generacion posterior va aportando mas y mas rendimiento al
disefiador. ¢ Qué recomiendan instalar en el equipo un disco duro o dos?

¢ De qué caracteristicas técnicas y capacidad?

Lo mejor un disco de estado sélido (SSD por sus siglas en ingles
SOLID SATE DRIVE) de 120GB para el arranque del sistema operativo y
lanzamiento de aplicaciones, y luego como secundario un disco
magnético a partir de 500 GB para almacenamiento y datos. ¢ Qué factor
consideran mas importante a la horade decidirse por una tarjeta grafica

para trabajar con graficos vectoriales e imagenes bitmap?
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El nimero de nucleos de subproceso (CUDA en el caso de NVIDIA
Cuadro) para el manejo de graficos vectoriales y la velocidad y capacidad
de la memoria RAM de la gréfica para imagenes bitmap. Con respecto al
monitor, ¢Qué consideraciones deberia tener en cuenta el profesional

grafico?

La calidad del panel es primordial. Por ejemplo los paneles led
tienen un buen contraste y en la mayoria de los casos son ideales para
temas de fotografia o edicién de video. Pero si se trata de un disefiador
grafico para medios impresos que necesita que lo se imprima en
impresora tenga el mismo color que lo que se ve en el monitor, entonces
debera utilizar monitores con unos paneles llamados IPS (In-Plane
Sswitching) o SPVA (Super Alineacion Vertical por Patrones) que tiene
colorimetros para calibrar el color que aparece en pantalla con el fin de

gue aparezca el 99% al color impreso en una imprenta.

En cuantos a tamafos, ideal para un disefiador es empezar en 22
y quizés, como hacen muchas grafistas, utilizar no uno sino dos monitores

a la hora de trabajar para asi poder ampliar el escritorio.

GRAFICOS VECTORIALES

En una realidad que el disefio grafico actual se realiza con medios
digitales. Independientemente de la plataforma utilizada, MAC o PC,
existen dos formas de representar gréficos digitalmente, el formato
vectorial y el formato de mapa bits. Son muchas las ventajas que ofrece
el formato vectorial a la hora de desarrollar proyectos completos de
disefio grafico siendo las mas representativas su escalabilidad sin pérdida
de calidad y el reducido tamafios de los archivos vectoriales comparados
con los archivos de mapa de bits. Nodos, curvas Bézier o vectorizacion
son términos que forman parte del vocabulario diario del disefiador grafico
contemporaneo. Conocer las técnicas para crear y editar gréaficos
vectoriales resulta esencial para cualquier profesional grafico de la era

digital.
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Desplazar los objetos seleccionados

La operacion mas simple de realizar cuando un objeto esta
seleccionado es la de desplazarlo o moverlo por la ventana de dibujo. El
método basico de transportar un elemento se trata de hacer clic en el
instrumento de seleccion sobre el mismo y después arrastrarlo hacia un
nuevo lugar del dibujo. A medida que vaya avanzando en el uso de
programas del disefio vectorial necesitara herramienta de desplazamiento
mas exactas imaginé que esta diciendo un cartel y cuando realizar una
prueba de impresion se da cuenta de que deberia situar el logotipo
1,77cms, mas arriba si tiene un pulso y una vision métrica excelente puede
hacerlo a "mano" pero para esta tarea tan tarde illustrator como color

Dragén tiene una herramienta mas comodas y precisas.

El valor de la distancia de desplazamiento que viene especificado
por defecto en cada programa puede modificar esté de acuerdo a las
necesidades. Dependiendo del uso que se le vaya a dar al programa de
disefio de vectorial convendra especificar valores de desplazamiento
diferentes. Por ejemplo un arquitecto que utiliza el programa para el dibujo
de planos probablemente pondra un valor de desplazamiento de un metro
mientras qué a un disefiador grafico de cera de mayor utilidad que el valor

del tratamiento sea de 1 centimetro.

Para modificar la distancia de desplazamiento vaya al menu de
opciones o preferencias del programa y especifique en el caso de Adobe
lllustrator el valor de teclado y en el caso de CorelDraw modifique el valor

de desplazamiento.

Transformacion de objetos

La potencia de la herramienta de seleccibn no se limita las
selecciones simple de objetos gracias a esta multidisciplinar herramienta
se puede hacer diversas transformaciones a un objeto, tales como
escalar, rotar, inclinar, reflejar etc. A continuacién se observara como
transformar un objeto utilizando Unicamente la herramienta seleccion. La

clave ser& el manejo correcto de los nodos de seleccion.
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Para remontar un elemento; se hace clic, luego se arrastra
cualquiera de los tiradores de la eleccidon de las esquinas. Para aumentar
de tamafo el objeto arrastre el cursor hacia fuera, para disminuir

arrastrelo.

Cuando un objeto esta seleccionando, los tiradores de seleccion,
puede servir Igualmente para rotar o girar libremente un objeto. Para girar
un elemento: se debe situar el cursor en el tirador de seleccion de
cualquiera de las cuatro esquinas, hasta que vea que es la forma del
tirador se ha transformado en una especie de forma de flecha curvada
solo el cursor de flecha curvada de la esquina y arrastre el raton girando

hasta conseguir la rotacion deseada.

- Hlustrator Archivo Edicién Objeto Texto Seleccionar Efecto Ver Ventana Ayuda

"™ nE v Adobe Hlustrator 2020

¥ Sin titulo-1* al 137.38% (CMYK/Pravisualizacién da GPU)

Grafico 5: Tiradores de seleccidn para escalar y estirar un objeto.

Elaborado por: Santamaria Lépez Teresa Mirian

METODOLOGIA VECTORIAL BASICA

La metodologia de trabajo de la mayoria de aplicaciones para el
disefio vectorial es relativamente simple. Un grafico vectorial esta
compuesto por uno o varios objetos y para poder modificar un objeto antes

es necesario seleccionarlo.
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En ese aparato de debe tratar con la dedicacién que se merece a
la herramienta de seleccidn, herramienta principal de los programas de
vectoriales haciendo un recorrido por las operaciones bésicas que permite
dicha herramienta.

Seleccionar un objeto en un programa vectorial (Adobe lllustrator,
CorelDraw, etc.) es algo facil como dar clic en la herramienta seleccion
para activarla y después dar clic sobre el elemento a seleccionar. Cuando
un objeto esta seleccionado aparece rodeado por ocho cuadros

denominados tiradores de seccion.

Cada programa trae un valor de rotacion por defecto, pero para
realizar disefio grafico puede ser interesante tener un valor de rotacion de
90 grados. Para cambiar el &ngulo de rotacion por el que mas se adapte
a sus necesidades, se debe ir al menu correspondiente para modificar las
preferencias u opciones de programa y modifique alli el denominado
angulo de restriccion. Antes de continuar con la lectura de este libro se
aconseja que practiquen las opciones de seleccion y de transformacion
de objetos comentados, si se familiariza con estos métodos de
transformar objetos estaran dando un gran paso adelante en el manejo en

los programa de disefio vectorial.

Organizacion de objetos

Hasta este punto se ha observado la base para seleccionar y
transformar objetos que son en cierto modo las acciones claves de los
programas. Ahora se da un paso mas a conocer cOmo se pueden

organizar los objetos de un documento.

Se podria dedicar un libro entero al método de trabajo con software
vectorial, se han limitado a mostrar las bases comunes a los programas
de disefio vectorial (seleccionar, transformar, desplazar, agrupar).
Dependiendo de cudal haya sido su eleccion inicial, tanto de plataforma

Mac o pc, como de software vectorial, el libro tratara de dar pautas
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necesarias para que puedan descubrir para si mismo el mundo

profesional del disefio actual.

Nodos, segmentos y trayectos

En los programas de disefio vectorial, los objetos vectoriales estan

compuestos por trayectos, segmentos, y nodos.
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Grafico 6: Metodologia Vectorial Basica (Perdomo, 2018)
Una vez que se colocaron los 5 objetos, se agruparon para hacer
mas facil desplazarlo por el documento.

A continuacion se definen los tres elementos principales de los objetos
vectoriales:

1. Trayecto: componente basico con el que se construye los objetos.

2. Segmento: linea o curva entre los nodos de un elemento.

3. Nodos: Es posible alterar la forma de una linea o curva arrastrando

unos o mas de sus nodos.

Cuando se selecciona un objeto vectorial, los nodos que definen su
forma aparecen representados por pequefios cuadrados huecos, los

cuales pueden ser modificados con la herramienta forma/pluma situad en
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la caja de herramienta. Segun la zona del trazado (nodo o trayecto) en la

gue se sitle.

La herramienta de edicion de nodos, el cursor especifico de la
herramienta varlara su forma y su accion serd distinta. Por ejemplo al
situar la herramienta sobre una curva permitird modificar la curvatura de

la misma con solo arrastrar el cursor.

TRAYECTOS ABIERTOS Y TRAYECTOS CERRADOS

Como se menciona antes, un objeto vectorial esta formado por un
trayecto que define su forma. Existen dos tipos de trayectos, los trayectos
abiertos y los trayectos cerrados. Los trayectos cerrados son aquellos en
lo que su punto inicial y final estdn conectados, por lo tanto un objeto de
trayecto cerrado (como por ejemplo un rectangulo o una estrella) para
tener un interior, que puede rellenarse de color o textura con la
herramienta relleno. Por el contrario, un objeto de trayecto abierto no
puede rellenarse y para modificar su aspecto (estilo y color de linea) tiene

que utilizar la herramienta contorno trazo.

Grafico 7: Trayecto cerrado y trayecto abierto

Elaborado por: Santamaria Lépez Teresa Mirian

En la edicion de esta grafica vectorial se puede ver los nodos y
elementos que forma la grafica final presentada a la izquierda. Un disefio
de Petros Afshar.
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TECNOLOGIA DE NODOS
Los nodos tiene el control total sobre las formas creadas en el
programa de disefio vectorial. Segun la curvatura que producen, los nodos

pueden ser de tres tipos distintos: asimétricos, uniformes, y simétricos.

e Nodos asimétricos: los nodos asimétricos son los mas faciales de
reconocer puesto que producen una curvatura mas pronunciada.
La longitud de las palancas de curva como el &ngulo entre ambos
es libre por lo que los tramos que ocurren en este tipos de nodos,
tendra caracteristicas distintas de forma y orientacion.

e Nodos uniformes: son los nodos uniformes son aquellos cuyos
puntos de control se encuentra enfrentados, por lo que se moveran
simultdneamente al modificarlos. No obstante la longitud de las
palancas de curva es distinta y creara una transicion gradual entre
los tramos de las lineas.

¢ Nodos simétricos: al igual que los nodos uniformes, sus puntos de
control también se encuentran enfrentados. Sin embargo la
longitud de las palancas de curva es siempre las misma por la que
las condiciones de curvatura de 0s segmentos concurrentes

resultaran idénticas.

Supresion de nodos

Si la forma de una curva recta no se ajusta a las necesidades del
usuario, y las modificaciones realizadas sobre los nodos existentes
tampoco logran ese objetivo es posible que se necesite afiadir algiin nodo
al trayecto para tener un mayor control sobre él. Existen varios métodos
para afiadir un nodo a un trayecto, el método tradicional consiste en hacer
clic con la herramienta forma/pluma en el lugar del trayecto donde quiere
afiadir el nodo. En el segmento aparecera un punto negro indicando donde

se situara el nuevo nodo.

Cuando se pretenda trabajar con objetivos vectoriales se debe
recordar que para conseguir curvas mas suavizadas es preciso conocer

la siguiente formula “a menor numero de nodos mayor suavidad de curvas.
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Componentes de curva bezier
Los programas de disefio vectorial tienen un denominador comun,
la herramienta Bézier, esta herramienta pueden encontrarse en el

programa de disefio grafico, de delineacion, de tres dimensiones.

La herramienta Bézier permite crear un tipo de curva dosificada, la
curva de Bézier. Las llamadas curvas de Bézier deben su nombre y origen
a Piere etienne Bézier, un ingeniero francés de la empresa Renault que
comenzo a utilizar herramienta informatica para el disefio de carroceria.
La herramienta de CAD de aquel entonces representaba bien las
superficies curvas por lo que Bézier creo un método para descubrir curvas

a partir de cuatros puntos caracteristicos:

e Nodo inicial: es el punto inicial de un segmento

¢ Nodo final: es el punto final de un segmento

e Punto de control: son los puntos asociados a cada nodo que
permite especificar el grado de curvatura de un segmento. Los
nodos comunes tienen dos manejadores o punto de control
mientras que los nodos iniciales o finales solo tiene uno.

e Palanca de curva: son las lineas de puntos invisibles en las traidas

de punto final que une los nodos con el punto de control asociado

El sistema de curvas de Bézier se lanzé en 1968 y llegé a convertirse
en uno de los elementos claves en los programas tanto en 2D como en
3D.
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Grafico 8: Componentes de una curva Bézier

Elaborado por: Santamaria Lépez Teresa Mirian

Formatos de archivo grafico
Cada programa de disefio vectorial o de tratamiento digital de

imagenes maneja su propio formato de archivo.

Los programas disponibles de filtros de importacion y exportacion
gue permiten computarizar los formatos de archivos incluso entre distintas

plataformas.

Este libro trata de abordar todas aquellas tareas que forman parte
del dia a dia de un disefiador gréafico es por ello que este apartado esta

dedicado a la vectorizacion de imagenes.

VECTORIZACION MANUAL

Las vectorizaciones realizadas de forma “manual” son laboriosas y
requieren un buen dominio técnico de la herramienta de dibujo vectorial
como de edicion de nodos y de aplicacion de efectos como lentes e

transparencia.

VECTORIZACION FOTORREALISTA

Con el paso de los afios las herramientas de dibujo de forma
vectoriales han mejorado considerablemente pero quiza la herramienta
gue hamarcado un antes y un después en las vectorizaciones de acabado

realista ha sido la herramienta malla de degradado (gradiente mes tool).
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La herramienta de malla de degradado permite crear rellenos de

degradado con transiciones suave de color en cualquier direccion.

Cada cuadrante de la malla puede rellenarse color, lo que se
efectla arrastrando y soltando cualquier color de la paleta sobre la zona.
Los colores de los cuadrantes colindantes se unen en una especie e
fundido suave. Para trabajar con la herramienta Malla hay que tener
presente que el ultimo color afiadido al gradiente es que el que predomina
sobre el resto, por lo que tendra que controlar el orden en el que

selecciona los colores.

Para lograr un degradado mas preciso, puede afiadir nuevos
cuadrantes a la malla de degradado haciendo doble clic sobre la zona
donde se quiere crear la nueva interseccién. También se puede eliminar
cuadrantes situando el cursor sobre el nodo de la interseccién y pulsando

la tecla Supr.

Es aconsejable primero practicar con la herramienta malla
rellenando objetos de formas basicas y sencillas, de este modo la malla
tendra pocos cuadrantes y sera mas facil de controlar. A medida que vaya
entendiendo el comportamiento de la herramienta se podra aplicar a
figuras mas complejas y empezar a utilizarla sobre fotografias a vectorizar.
Las fotografias servirdn de base para situar los cuadrantes de la malla en
zonas donde tenga que indicar brillos o tonos degradados suaves. La
herramienta Malla, requiere practica pero sin duda una vez dominada es

reconocida y permite crear vectorizaciones fotorrealista de gran calidad.
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Grafico 9: Vectorizacion fotorrealista (Jimenez, 2010)

A simple vista la imagen inferior puede parecer una fotografia, pero
en realidad el resultado de una sectorizacion manual, en el cual se
dibujaron los elementos con herramienta vectoriales. La imagen

vectoralizada resultante esta formada por 912 objetos vectoriales.

VECTORIACION AUTOMATICA

Las vectorizaciones autométicas son aquellas que realizan de
forma automatica un programa de vectorizacion, son evidentemente mas
rapidas que la manuales y en muchas ocasiones supondran un ahorro
considerable en el tiempo de desarrollo de un proyecto de disefio sin que

ello implique una pérdida de calidad en la vectorizacion final.

Si bien hace unos afios era necesario utilizar aplicaciones externas
especializadas para realizar vectorizaciones automatizadas como por
ejemplo los ya extintos programas Adobe StreamLine o Corel Trace, en la
actualidad los propios programas de disefio vectorial ya traen integrada

en su interfaz las opciones de vectorizacion automatica.
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Grafico 10: Vectorizacién automatica (Adeba, 2019)

Para crear la fotografia foro realista superior se utilizo la
herramienta malla de degradado. En la captura de la pantalla inferior se

muestran los cuadrantes de malla.

FORMATOS VECTORIALES

En el dia a dia de un disefiador gréfico profesional a menudo se
pronuncia esta fas ¢en qué formato de archivo se lo envi6? Es normal
entre el disefiador/cliente o el disefiador/proveedores haya un intercambio
de archivos frecuentes por lo aquello es importante los distintos formatos
de archivo estandar a continuacion se describe los formatos vectoriales
mas utilizados juntos con su extensiones de archivo, organizado

alfabéticamente.

e Al (ai): es el formato procedente de archivos con adobe illustrator

e CDR (cdr) es el formato nativo de documentos disefiados con
CorelDraw

e DWG (drg) (Auto CAD Darwin) es el formato de archivo estandar
para almacenar imagenes vectoriales elaboradas en AutoCAD.

e EMF (emf) (Enhanced Meta File) es un meta formato grafico
vectorial de 32 bits, conocido por la mayoria de aplicaciones de

disefio y compatibles con sistemas operativos Windows
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e FH (fh5 o fh1l) es el formato nativo de los archivos creados con el
ya desaparecido Macromedia FreeHand ahora denominado Adobe
FreeHand MX desde que fue comprobado por Adobe.

e PDF (pdf), Formato de Documento Portétil) es el formato generado
inicialmente por adobe Acrobat, el hecho de lo que los archivos PF
guedan visualizase con el software de distribucion gratuita Adobe
Acrobat Reader, ha hecho que el formato PDF se haya convertido
en el formato mas popular para intercambiar archivos que
combinan tanto grafico vectoriales como imagenes de mapa de
bits. Ademas el formato PDF es multiplataforma, es decir que se
muestra igual en el sistema operativo (Windows,
consolidablemente /Linux o Macintosh), sin que se modifique en el
aspecto ni la estructura del documento original.

e SWEF (swf) (shockwave Flash) es el formato de salida del programa
de creacion de gréficos vectoriales y animaciones para la web,
Macromedia Flash (ahora también de Adobe), resultado de la

compresion de los ficheros. FILA de trabajo de dicha aplicacion.

El color en el disefio grafico

El color desempefia un papel importante dentro del disefio grafico.
El significado de un diseiio puede variar notablemente dependiendo de
los colores utilizados en su representacion grafica. Los medios digitales
han propiciado que existan literalmente millones de colores a disposicion
del disefiador las formas de combinarlos creativamente son practicamente
infinitas. El disefiador grafico tiene que conocer la clasificacion de los
colores, los términos utilizados para describirlos y las técnicas para
representarlos correctamente en soportes impresos y digitales. Los
avances tecnolégicos han aportado el equipamiento necesario para
reproducir y mostrar imagenes a color de forma asequible, el color ya
puede fluir sin limites y el disefiador grafico puede disfrutar de un

momento de creacion multicolor sin precedentes.
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Principios basicos de color

El color puede producir muchas sensaciones, sentimientos,
estados de animo, puede también transmitir mensajes, expresar valores,
situaciones, a lo largo de la historia el color ha sido estudiado, por
cientificos, fisicos, filosofos, y artistas. Cada uno en su campo y en
estrecho contacto con el fenbmeno del color. Isaac newton (1643-1727)
establecid un principio vigente hasta hoy: la luz es color. En 1665 newton
descubrié que la luz del sol al pasar a través de un prisma, se dividia en

varios colores conformado un espectro.

Newton dividi6 el espectro en siete colores; rojo, naranja, amarillo,

verde, azul, afiil y violeta.

La teoria del color es amplia y compleja, podriamos dedicar varios
libros al estudio del color, pero en este libro queremos reunir los
conocimientos béasicos imprescindibles para desarrollar proyectos de
disefio grafico.

Completos. No se debe adentrar en las profundidades del color,
pero si se vera a continuacion los bésicos, con los modos de
representacion de color, los colores primarios, el circulo cromatico o

conceptos como es tono, la luminosidad y la saturacion.

Nomenclatura del color

Partiendo del espectro de colores de Newton, se ha adoptado una
clasificacion generalizada de los distintos colores. Para clasificar los
colores se emplea la nomenclatura basada en el grado de pureza original
de cada color o en la proporcién de mezcla con los otros colores que

intervienen en su composicion.

Los programas estan formados por tres componentes basicos que
son: el amarillo, el rojo y el azul. Es decir, si por ejemplo tiene una caja de
acuarelas puede mezclar el color azul y el amarillo para crear el color
verde, pero no hay forma de obtener el color rojo, amarillo o azul partiendo

de la mezcla de otros colores.
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Mezclado parejas de los colores primarios se consigue otra gama
de colores basicos conocidos como colores secundarios que son: el color

naranja (mezcla el azul y amarillo) y violeta (mezcla el azul y rojo).

Con una mezcla posterior de dos colores secundarios se obtiene
los colores terciarios de que resulta seis nuevos colores; amarillo,
anaranjado, rojo, anaranjado, rojo, violaceo, azul, violaceo, azul, y

amarillo-verdoso.

Rayo de luz blanco Luz blonco descompuestc

GRAFICO 11: La luz es color (Hello Creatividad, 2018)

El circulo cromatico

El cirulo cromatico es la representacion practica de los colores, en
el viven represadas las combinaciones a partir de los colores primarios.
Generalmente es una circunferencia dividida en 12 partes iguales. Cada
sector circular esta coloreado a partir de tres primarios y sus
correspondientes secundarios, entre dos colores primarios se sitlan tres
secundarios. Para fines practicos y de referencia visual esta es la

organizacion mas simple de los colores.

En el circulo cromético el complemento de un color esta situado en
el diametro opuesto. Por ejemplo: el amarillo es el color complementario
del violeta. Los colores complementarios tiene la propiedad de resaltar

forma notable cuando se coloca uno al lado de otro.
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VERDE NARANJA
AMARILLENTO AMARLLENTO

NARANJA

NARANJA
ROJIZO

ROJO

VIOLETA
AZULADO

VIOLETA
Grafico 12: Un ejemplo de circulo cromatico (Parra, 2018)

SOFTWARE MULTIFUNCION (VECTOR/BITMAP)

Aungue se han visto distintos programas especificos para el disefio
vectorial y para el tratamiento digital de imagenes, la tendencia actual en
el desarrollo de software apunta hacia que los programas presenten
caracteristicas de multifuncionalidad, es decir que en una misma
aplicacidon o programa se puedan editar tanto imagenes vectoriales como

de mapa de bits.

Elegir el software méas adecuado
Se ha observado el software especifico para el disefio vectorial,
para el tratamiento digital de imagenes y también la tendencia multifuncion

gue marcara el desarrollo del software a partir de ahora.

ANTECEDENTES DE ILLUSTRATOR

El famoso Adobe lllustrator, (Adobe, El libro oficial de Adobe
lllustrator, 2006) que es preferido por muchos disefiadores gréaficos y
aficionados al manejo de vectores, también tiene una historia que

deberian saber antes de usar este famoso programa.

En sus siguientes versiones aumento drasticamente la cantidad de

mejoras y herramientas que se le agregaron a lllustrator como son: el
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degradado, bote de pintura, filtros de pixel para photoshop, malla de
degradado, transparencias, soporte para formato PDF, busca trazos,

varita méagica, entre otras.

Grafico 13: Logo de Adobe lllustrator (MarcasNet, 2018)

PASOS PARA INGRESAR AL PROGRAMA ILLUSTRADOR
Clic en Inicio
Todos los programas
Adobe Master Collection CS

Adobe lllustrator

o k~ 0N PF

Aceptar



CAPITULO 111

EJERCICIOS PRACTICOS
DE DISENO GRAFICO

/




PASOS PARA DISENAR FLORES:

1)

2)

3)

4)

5)

Primero seleccionar la herramienta elipse y dibujar un
semicirculo.

Seleccionar la herramienta convertir punto de ancla, luego se le
da clic en puntos de ancla inferior y superior para desaparecer los
manejadores.

Cambiar los valores de color de trazo por el contenido.

Seleccionar la herramienta rotar y en el espacio donde se dé clic
ese sera el eje de rotacion.
Con mayusculas pulsadas y la tecla Alt copiamos un nuevo pétalo

y con Ctrl D sumamos mas pétalos.

x

Buscatrazos

Modos de forma:

By @ (g

—

Buscatrazos:

By

j—}

Gréafico 14: Disefio de Busca trazos

Elaborado por: Santamaria Lépez Teresa Mirian

PASOS PARA CREAR UNA MANZANA

1)
2)
3)

4)
5)
6)
7

Identificar las herramientas de adobe Illustrator

Seleccionar la herramienta pluma

Dar clic en un punto inicial hasta dar forma a la manzana marcando
un punto final.

Seleccionar la herramienta bote de pintura

Clic en la figura realizada

Dar el color deseado

Con la herramienta pluma se afade las hojas y tallos.
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Gréfico 15: Pasos para crear una manzana (Aldaco, 2009)

PASOS PARA CREAR UN DISENO TIPO CARACOL

1) Seleccionar la herramienta elipse doy un clic en el escritorio de
trabajo y selecciono 1920 de anchuray altura

2) Seleccionar la herramienta escala

3) Dar clic al punto inferior presionando la tecla “alt”

4) Seleccionar 80 de altura y anchura y seleccionar la opcién copiar

5) Presionar 15 veces las teclas control mas + D

6) Seleccionar los elementos y aplicar un color gris

7) Dar clic derecho soltar trazado compuesto

8) Ventana atributos seleccionar la opcién mostrar todo

9) Seleccionar la herramienta usar regla de relleno par impar

Wiai Tool (8hiteW)

Gréfico 16: Pasos para crear un dibujo tipo caracol (Binder, 2012)

PASOS PARA CREAR UN LOGO
1) Abrir adobe lllustrator- archivo-nuevo (area de recorte a medida-
2000 x 2000 px)
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2)
3)
4)

5)
6)
7

Seleccionar la herramienta elipse

Presionar la tecla bloqg mayus +alt y hago un pequerfio circulo

Luego se debe seleccionar texto para escribir cualquier letra,

ademas de aumentar el tamafio con seleccion
La letra se la ubica encima del circulo con un tamafo superior
Seleccionar los dos elementos-objeto-expandir-ok

Ubicarse en ventana-busca trazos-menos frente

QbLC

Grafico 17: Pasos Para Crear Un Logo (Saporito, 2018)

PASOS PARA CREAR TEMPLATE

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7
8)
9)

Abrir el programa adobe lllustrator

Escoger el modelo del témplate

Seleccionar la herramienta rectangulo

Pintar el cuadrado con un degradado

Dibujar un nuevo cuadrado para dar una profundidad

Pintar con un nuevo degradado distinto

Realizar los botones del menu con la herramienta cuadrado
Pintar al color deseado

Seleccionar herramienta texto

10)Dar el nombre deseado
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Gréfico 18: Template (Joy, 2020)

Trabajo con formas compuestas
Objetos originales B. Forma compuesta creada C. Tras aplicar
modos de forma individual a cada componente D. Tras aplicar un estilo a

toda la forma compuesta

Crear forma compuesta en el menu del panel Buscatrazos. Por
defecto, a cada componente de la forma compuesta se le asigna el modo
Anadir.

Para cambiar el modo de forma de un componente, selecciénelo con la
herramienta Seleccion directa o el panel Capas y haga clic en un boton de

Modos de forma.

Tenga en cuenta que no necesitara cambiar el modo del
componente situado mas al fondo, ya que su modo no es importante para

la forma compuesta.

Para obtener el maximo rendimiento, cree formas compuestas
complejas; para ello, anide otras formas compuestas (de 10 componentes
cada una como maximo) en lugar de utilizar muchos componentes

individuales.

Especificacidon de los atributos que se pueden copiar con la
herramienta Cuentagotas

1) Hacer doble clic en la herramienta Cuentagotas.
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2) Seleccionar los atributos que desee copiar con la herramienta

Cuentagotas. Puede muestrear atributos de apariencia, incluidas la
transparencia y numerosas propiedades de relleno y trazo, asi
como las propiedades de caracter y parrafo.

3) Escoger el area del tamafio de la muestra en el menu Tamafio de

muestra de rasterizado.

4) Hacer clic en OK.

ACTIVIDADES RELEVANTES DE ILUSTRADOR

Creacion de un dibujo con trazos atractivos.

1.
2.
3.

Crear un nuevo documento > Documento para imprimir

Elegir la herramienta lapiz dibujar una cara

Modificar utilizando la herramienta anchura hasta obtener el grosor
de trazo deseado

Seleccionar los trazos del pelo y a agrupar, para estos se elige un
trazo de 6 pt y el perfil de anchura 6.

Para los ojos agrandar el tamafio del trazo en la mitad y hacer mas
delgado en los extremos simplemente pinchando y arrastrando
(con la herramienta de anchura seleccionada).

Para las cejas elegir un trazo de 4 pt y el perfil de anchura 1.

Para los labios comenzar transformando el labio de arriba,
presionando la tecla Alt/Opcion del teclado y elevando los dos picos
Luego bajar un poco la parte de la mitad también presionando
Alt/Opcién para que no se mueva la parte de abajo y por ultimo
hacer el labio de abajo utilizando la misma técnica.

Elegir un color rojo para el trazo de los labios
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Gréafico19: Pasos Para Crear Un Dibujo Con Trazos Atractivos

Elaborado por: Santamaria Lépez Teresa Mirian

Creacion de una postal vectorial de flechas.

1.
2.
3.

Crear un nuevo documento
Con la herramienta texto escribir where next?
Con el texto seleccionado modificar la fuente desde: Texto Fuente

Cooper black
Seleccionar el estilo y tamafio de la fuente y dar una medida de 60

pt.
Inclinar un poco el angulo del texto. Para ello usar el panel
Transformar para visualizar desde el panel de control, desde
Ventana > Transformar. alinear el texto y tener visible el panel

Alinear que se obtiene desde: Ventana > Alinear
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10.

11.

12.

Seleccionar el icono de mesas de trabajo, desde la barra de
herramientas a crear una nueva

Situarse en la nueva mesa de trabajo y crear una circunferencia
perfecta con relleno de color rosa, hacer esto sucesivamente hasta
calcular que se cubra el texto creado en la primera mesa de trabajo.
Hacer la misma operacion seleccionando todas las anteriores y
copiarlas hacia abajo usando ahora la misma distancia que se
utiliza entre las primeras circunferencias

agrupar seleccionando todas las circunferencias y desde el menu:
Objeto > Agrupar, botdn derecho > Agrupar

Realizar unas flechas que iran detras del texto, para ello trazar la
primera flecha con la herramienta arco, darle un relleno verde y un
trazo de 18 pt, clic en dibujar normal desde el panel de
herramientas (si todavia estas en el modo de dibujo Dibujar detras).
Desde el panel trazo (Ventana > Trazo o desde el teclado: Ctrl +
F10)

Agrupar todas las flechas creadas (Ctrl + G), copiar las flechas e ir
al Menu: Editar >Pegar detras 6 Ctrl + B. Hacer esto sucesivamente
con diferentes flechas utilizando rectas e incluso trazados hechos
con la herramienta lapiz y utilizando diferentes colores y medidas
de trazo.

Guardar el postal como archivo pdf.

62



Grafico 20: Postal Vectorial De Flechas (Svesla, 2020)

Crear un fondo de pantalla

1.
2.
3.

Abrir adobe lllustrator.

insertar un nuevo documento web.

Seleccionar la herramienta rectangula con clic sostenido para
desplegar un submenu donde se va a escoger la figura de una

estrella.

. Dar clic en el &rea de trabajo y en el cuadro de dialogo que aparece

escoger el tamafio de 25 y 50 pixeles con 4 puntos.
Siguiendo los pasos anteriores crear una nueva estrella con las

siguientes especificaciones radio 1: 150, radio 2: 50, 150 puntos

6. Escoger un color de relleno morado y de trazo amarillo.

Copiar y pegar en frente de la primera con Ctrl + C Y Ctrl + F hacer
la ultimas mas pequefia con mayus + Alt.

Seleccionar las dos estrellas e ir a objeto, fusion, opciones de
fusion, seleccionar distancia especificada de 5.

Realizar los mismos pasos con otras figuras geométricas

deseadas para crear un fondo llamativo.

10. Ir a archivo, guardar como, formato pg. y OK.

63



O+ALE

Gréafico 21: Fondo De Pantalla

Elaborado por: Santamaria Lépez Teresa Mirian

Crear un estampado geométrico

1.
2.

Abrir un nuevo Documento para Web de 800 x 600 pixeles

En la ventana que se despliega escoger en escala horizontal y
vertical 100%, en mover horizontal 0 px y vertical 20 px, rotar
angulo de 0°, copias 3y seleccionar la casilla de previzualizar por
ultimo OK.

Ir a Objeto, Expandir apariencia, luego dar clic derecho en el
rectdngulo y desagrupar, de manera que se le pueda dar un color
distinto a cada uno.

Dar un color distinto a cada uno utilizando varios tonos de color
azul, luego Ir al panel de muestra de colores, dar clic en el botén
menu de bibliotecas de muestras, seleccionar naturaleza y playas
para obtener los distintos tonos de azul.

5. Seleccionar los rectangulos, clic derecho y agrupar.

Ir al mena superior Efecto, Distorsionar, transformar vy
Transformar.

En la ventana que se despliega escoger en escala horizontal y
vertical 100%, en mover horizontal y vertical O px, rotar angulo de
0°, copias 1, seleccionar la casilla de previzualizar y la de reflejar
por ultimo OK.

Volver a crear una copia por lo que se utilizara el efecto anterior.

Ir al menu superior Efecto, Distorsionar, transformar y Transformar.
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10.En la ventana que se despliega escoger en escala horizontal y

vertical 100%, en mover horizontal O px, vertical 80 px, rotar angulo
de 0°, copias 1, seleccionar la casilla de previzualizar por ultimo
OK.

11.Seleccionar con Ctrl + A y con Mayuscula + F7, seleccionar

alineado a la izquierda para que no quede ningun pixel en blanco.

12. Ir archivo, guardar como y escoger formato pg..

Gréfico 22: Pasos Para Crear Un Estampado Geométrico (Matias, 2019)

Crear un icono par un dispositivo movil

1.

Crear nuevo para moviles y dispositivos de 160 x 280 pixeles 'y con
orientacion vertical.

Escoger la herramienta de rectdngulo redondeado, de 30 por 30
pixeles y un radio de 5 pixeles con rellendé color negro sin trazado.
Crear un nuevo rectangulo de 27 por 27 pixeles y un radio de 5
pixeles.

Alinear los rectangulos tanto horizontal y vertical como inferior e

superior.

5. Cambiar el relleno del degradado por blanco y negro.

Hacer otro engranaje para esto presionar (Ctrl + C, Ctrl + F) y

hacerlo mas pequefio, alinearlo al centro y rotarlo.
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7. Realizar lo mismo del paso anterior, pero en esta ocasion se lo
cambiara de sitio dependiendo de su gusto.

8. Seleccionar los engranajes y agruparlos y colocarlo dentro del
rectangulo negro creado al principio y volver a agrupar.

9. Seleccionar el recuadro clic derecho, Transformar, Reflejo, angulo
de 180° y copiar.

10.Rectangulo seleccionado ir a Ventana, panel de Degradado
(Control + F9).

11. Seleccionar y agrupatr.

Promediae
Smptficar

Tt MASCHT Do rocor e
Croar ITATads Compussin

Crear gulas

Transfocmar
Crgmzar

Selsccona

Ahacit  ln Babkolocs
Recopbar are neportm
Exportar welmccion.

v yrvwv

Grafico 23: Icono para un Dispositivo Movil
Elaborado por: Santamaria Lépez Teresa Mirian

Crear una tarjeta virtual estatica
1. dimensiones: 350 pixeles de ancho x 500 pixeles de alto, y que sea
un documento RGB y de 72 ppx.
2. Panel de herramientas y elegir la herramienta: Estrella y trazarla
con un trazo de 2pt. mientras se presiona Mayusculas/Shift.
3. Con la estrella seleccionada, elegir un pincel, (parte baja del panel
pinceles, Menu bibliotecas de pinceles, Decorativo, Decorativo

separadores de texto.
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4. Elegiry estirar entre guias. Hecho esto pincharemos en las guias y
las arrastraremos hasta que entre ellas sélo aparezca lo que quiero
estirar entre ellas.

5. Una vez convertida en simbolo eliminar la estrella original y
arrastrar el nuevo simbolo de estrella desde el panel de simbolos
hasta el lienzo.

6. Colocar varias estrellas en el lienzo y cambiar la escala de algunas
y las situarlas en distintos sitios, a nuestro gusto.

7. Por ultimo, reducir la opacidad desde el panel: Apariencia,
Opacidad y elegir un 10% de opacidad porque va a ser parte del
fondo.

8. Crear una capa nueva donde se va a colocar unos simbolos de
unos globos. Para ello se va a utilizar los simbolos que se
encuentran en la paleta de simbolos, Biblioteca de simbolos,
Celebracion.

9. Elegir los globos, simplemente haciendo clic en los deseados y una
vez elegidos apareceran en la paleta de simbolos.

10.Ahora repetir lo anterior varias veces con tantos globos como se
desea y situarlo en el lugar deseado.

11.Crear un recuadro que tenga un relleno gris claro y para el borde
dar clic en el panel: Pinceles, Menu Biblioteca de pinceles, Bordes,
Bordes-Novedad, escoger el pincel llamado cinta.

12.Ajustar los cambios con escala de 35%, original y activar las
casillas de voltear a través y aproximar trazado y ok.

13.1Ir archivo para guardar el documento como JPG.
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Gréfico 24: Tarjeta Virtual Estatica ( Espacio Honduras, 2020)

PASOS PARA REALIZAR LOGO DE ADOBE ILLUSTRATOR DRAW

1.

N o o A~ WD

Abrir un nuevo archivo

Insertar el logo que se desea copiar.

Crear una nueva capa.

Empezar a copiar por encima al logo con la herramienta pluma.
Repetir este paso hasta terminar.

Seleccionar capa por capa para darle color.

Guardar.

Grafico 25: Logo De Adobe lllustrator Draw (N.T.1.S, 2016)

PASOS PARA REALIZAR LOGO DE ADOBE PHOTOSHOP

1.

Abrir un nuevo documento

2. Insertar el logo que se desea copiar.
3.
4

. Crear una nueva capa.

Seleccionar la herramienta pluma.
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Empezar a copiar por encima al logo con la herramienta pluma.

Repetir este paso hasta terminar.
Seleccionar capa por capa para darle color.

Guardar.

Grafico 26: Logo De Adobe Photoshop (MarcasNet, 2018)

PASOS PARA REALIZAR ETIQUETAS DE PRODUCTOS

1.

Crear dos rectangulos redondeados.

2. Pintar los rectangulos redondeados degradandolo.
3.
4. Crear un rectangulo que ira en la parte de atras.

Crear texto usando la fuente deseado.

# ~
MEDIO

A

_4

Gréfico 27: Etiquetas De Productos
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Elaborado por: Santamaria Lépez Teresa Mirian

PASOS PARA REALIZAR BANDERA DE ECUADOR

1) Dibujar un rombo.

2) Crear un rectangulo largo de forma vertical.

3) Crear pequefios rectangulares.

4) Seleccionar la herramienta pluma y realizar la bandera.

5) Agregar escudo.

Gréafico 28: Pasos Para Realizar Bandera De Ecuador

Elaborado por: Santamaria Lépez Teresa Mirian

PASOS PARA ELIMINAR EL FONDO DE UN OBJETO EN
ILLUSTRATOR

1.

N o o A~ w D

Archivo colocar imagen sin enlazar
Objeto calco de imagen crear

Imagen de origen

Foto de alta fidelidad

Expandir

Doble clic y con la herramienta seleccion

Objeto rasterizar y guardar con fondo transparente
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Gréfico 29: Eliminar El Fondo De Un Objeto En lllustrator (Espiga, 2020)

PASOS PARA CREAR UN BANNER
1. Abrir un nuevo documento en lllustrator
Seleccionar texto y escribir el titulo de nuestro banner
Vectorizar a juan pueblo
Colocar la bandera de Guayaquil

Colocar las imagenes que deseemos

o 00k w N

Insertar texto para la frase

IN ADOBE ILLUSTRATOR

F\\ )

Grafico 30: Pasos Para Crear Un Banner (Sergio, 2020)

PASOS PARA CONVERTIR UNA IMAGEN BLANCO Y NEGRO

1. Archivo colocar imagen
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Objeto calco de imagen crear
Foto de alta fidelidad
Expandir

Objeto rasterizar y guardar con fondo transparente
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Grafico 31: Convertir Una Imagen Blanco Y Negro (Avalos, 2013)

PASOS PARA VECTORIZAR UNA IMAGEN CON LA HERRAMIENTA
PLUMA

1.

Abrir un nuevo documento en lllustrator.

2. Insertar la grafica deseada para vectorizar.
3.
4

. Crear una nueva capa para poder Vectorizar cada parte de la

Seleccionar la herramienta pluma.

imagen.

5. Empezar a vectorizar sobre la grafica seleccionando la pluma.

6. Seleccionar todas las capas para poder colorear.

7. Guardar el documento.
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Gréfico 32: Herramienta pluma (Perdomo, 2018)

PASOS PARA REALIZAR UN COLLAGE

1.

© 00 N o o b 0w DN

Abrir un nuevo documento en lllustrator

Buscar las imagenes que vallamos a colocar en el collage
Seleccionar una por una las imagenes

Ir a objeto

Seleccionar calco interactivo crear

Fotografia de alta fidelidad

Expandir

Eliminar las imagenes que no vamos a necesitar

Colocar en el lugar que se prefiera.
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Grafico 33: Collage (Ruiz, 2019)

PASOS PARA REALIZAR EFECTO DEFORMAR

1.

© © N o o0 bk DN

Seleccionar la herramienta rectangulo tecla mayus + alt
Ir a efecto deformar inflar

Previsualizar

Expandir apariencia

Aplicar color

Herramenta elipse

Herramienta rotar

Lineas cruzadas

Ventana buscatrazo dividir

10.Objeto desagrupar

11.Pintar dandole un degradado
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Gréfico 34: Efecto Deformar (Ramon, 2017)

PASOS PARA REALIZAR UN LOGO DE BATMAN
1. Abrir un nuevo documento

Seleccionar la herramienta elipse

Pintar de amarillo y negro

Vectorizar al murciélago

o & 0D

Pintar de color negro

Gréfico 35: Logo de Batman

Elaborado por: Santamaria Lopez Teresa Mirian
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PASOS PARA DIBUJAR UN ROSTRO

1. Abrir un nuevo documento en illustrator.
2. Con la herramienta elipse apretando alt se dibuja un circulo.
3. Para hacer los ojos se debe utilizar la herramienta elipse y crear

punto de ancla para darle forma.
4. Para la nariz se utiliza un rectdngulo, se afiade punto de ancla

después se borra los puntos y se le da forma.

5. Para la boca se utiliza el elipse y se afiade punto de ancla para
darle forma.

6. En las cejas se utiliza el 1apiz y con aumentar punto de ancla le
dimos forma.

7. Dar color a toda la figura.

Grafico 36: Disefio de rostros (Pellegrino, 2011)

FIREWORKS
Macromedia Fireworks 8, (Adobe Systems Incorporated, 2008) es
la solucion definitiva para el disefio y producciéon de graficos Web

profesionales. Se trata del primer entorno de produccion que afronta con
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éxito los grandes retos de los disefiadores y desarrolladores de gréaficos
Web.

El flujo de trabajo puede automatizarse para satisfacer las
necesidades de cambio y actualizacion que de otra forma exigirian una

enorme dedicacion.

Fireworks se integra con otros productos de Macromedia, como
Dreamweaver, Flash, FreeHand y Director, y con otros editores HTML y
aplicaciones gréaficas de uso frecuente para ofrecer una solucién Web

global.

Los graficos de Fireworks pueden exportarse facilmente con codigo

HTML y JavaScript adaptado al editor de HTML que se utilice.

Gréfico 37: Logo de Adobe Fireworks (Eslava, 2010)

PASOS PARA INGRESAR AL PROGRAMA FIREWORKS
1) Clic en Inicio
2) Todos los programas
3) Adobe Master Collection CS4
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Gréfico 38: Pantalla Inicial De Adobe Fireworks

Elaborado por: Santamaria Lépez Teresa Mirian

HERRAMIENTAS DE FIREWORKS

El panel herramientas, (Adobe Systems Incorporated, 2011)
contiene las herramientas necesarias para crear, seleccionar y modificar

objetos. Las barras de herramientas "principal” y "modificar".

Seleccionar mapa de bits, "vector”, "web", "colores" y "ver". Basta
con elegir una herramienta y comenzar a utilizarla. La aplicacion emplea

la herramienta correctamente.

El panel herramientas contiene docenas de herramientas, algunas

de las cuales estan agrupadas tal como se ilustra.
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Grafico 39: Herramientas De Adobe Fireworks

Elaborado por: Santamaria Lopez Teresa Mirian

Herramientas de mapas de bits

B'tma; Permite seleccionar de manera regular o irregular parte del
\L / objeto trabajado, dibujar con el Ipiz o pincel, borrar parte de
S (7 una imagen, desvanecer, aclarar, oscurecer, manchar parte
@. @ de un objeto, rellenar de color sélido o degradado o bien

tomar un color que ya exista en el objeto.

Herramientas de Vectores

Vector . 0 .
Con estas herramientas se pueden hacer dibujos libres y

* aplicar texto, generdndose como objetos vectoriales.

<

-

4}
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Herramientas Web

l':, ei Este grupo de herramientas permite aplicar a las imagenes

O un area interactiva para su uso en paginas web, como aplicar

B® un hipervinculo a una pagina de Internet o a un correo
electronico.

Herramientas de Colores

Colors
# ¢& Se puede agregar o cambiar colores a los objetos

# B seleccionados.
om
s A e

ANTECEDENTES DE FIREWORKS

Los origenes de Fireworks, (Adobe Systems Incorporated, 2007) se
remontan al afio 1992, cuando los hermanos Fred y Richard Krueguer
fundan “Fauve Software”, empresa que dio como resultado miticos

programas como Matisse y xRes.

Fauve Software fue adquirido en el afio 1995 por Macromedia que
inmediatamente aprovecho6 el avance hecho en xRes para generar un

nuevo producto. Asi nacid6 Macromedia Fireworks 1.0.

Macromedia desarrollé hasta 8 versiones de Fireworks, siendo la
Gltima el niumero 8, pero teniendo acogida desde las versiones 6y 7, las
aclamadas series “MX” que daban un énfasis al trabajo enfocado a web y
venian junto a otros conocidos programas como Dreamweaver, Flash y

Freehand (que desaparecié en pos de Adobe lllustrator).

El 3 de diciembre de 2005 Macromedia fue adquirida por Adobe
Systems pasando Fireworks a llamarse Adobe Fireworks e integrandose

en la Adobe.

PASOS PARA DAR MOVIMIENTO A UNA IMAGEN

1. Importar la imagen deseada.
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Duplicar la capa.

Ubicarse es la copia.

Seleccionar la herramienta lazo poligonal.

Marcar la parte a la que se desea darle animacion con lazo
poligonal hasta que se cierren los puntos de anclas.

Presionar control x y control v, para cortar y pegar.

Presionar control t para seleccionar la parte creada y de esta forma
moverla a gusto, dependiendo del movimiento que se desee dar.
Realizar los mismos pasos para dar movimiento a cualquier otra
parte.

Dar clic en el boton reproducir asi se podra ver los cambios

realizados en las imagenes.

Gréfico 40: Pasos para dar movimiento a una imagen (Interactive,

2016)



Glosario
Al

Se trata de un formato gréfico que admite vectores y mapas de bits.
Este formato permite editar los componentes vectorizados del disefio

luego de haber sido creados.

Adobe
Firma desarrolladora de diversos aplicativos utilizados para disefio
gréfico.

Adobe llustrator
Aplicacion de disefio grafico utilizada para la creaciéon del tipo de

dibujos y en particular, logotipos.

Adobe Photoshop
Aplicacion utilizada para la edicion y tratamiento profesional de
imagenes. Entre otros usos, permite la incorporacion de efectos 3D a una

imagen plana, tales como sombras, iluminacion, bisel y relieve.

Airbrush
Herramienta incluida en aplicaciones de disefio grafico para

obtener un efecto similar al pintado con aerosol.

Alpha cannel
Canal donde se almacena informacion relativa a la transparencia

de las imagenes.

Anagrama
Conjunto de formas o figuras que sirven de representacion grafica
a una marca comercial. Se confunde a menudo con logotipo aunque se

diferencia de éste en que no se usan caracteres alfabéticos.
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Aspect ratio: Relacidon métrica entre el ancho (width) y altura (height) de

una imagen.
Anti-alias

Efecto utilizado para difuminar los bordes de una imagen u objeto
para suavizar tu contorno.
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