QUINTANA ROO
2016 = 2022

CUADERNILLO DE
SUBMODULO 2.- DISENO DIGITAL

IV

SEMESTRE

Nombre:

Grupo:



Cuadernilolo
Educativo

Directorio

Dr. Rafael Romero Mayo
Director General

Mtra. Yolanda Loria Marin
Directora Académica

Lic. Mario Velazquez George
Subdirector Académico

Mtra. Cindy Jazmin Cuellar Ortiz
Jefa del Departamento de Docencia y Apoyo Académico

Revisién y aprobacion:
M. T. I. José Miguel Quifiones Gurubel
Jefe de Materia del Area de Informatica

Elaboraron:

M. E. Asuncién Tzec Pat
Docente de Informatica del Plantel Nicolas Bravo

Lic. Miguel Fernando Magana Galan
Docente de Informatica del Plantel Isla Mujeres

Mtro. Manuel Alejandro Mex Mena
Docente de Informatica del Plantel Cancian Dos

Mtro. Adrian Gamael Trejo Uco
Docente de Informatica del Plantel Chetumal Dos

Lic. Jonathan Ricardo Rojas Arreola
Docente de Informatica del Plantel Puerto Morelos

Derechos reservados

© Colegio de Bachilleres del Estado de Quintana Roo 2021.
Avenida Héroes #310 entre Justo Sierra y Bugambilias
Col. Adolfo Lépez Mateos

Chetumal, C.P. 77010, Othén P. Blanco, Quintana Roo.



Cuadernil.lo
Educativo

PRESENTACION

Estimada y estimado estudiante:

Me es grato darte la bienvenida al nuevo semestre que estas por iniciar. En la Direccién General
del Colegio de Bachilleres de Quintana Roo, somos conscientes de las circunstancias que te
rodean y que han afectado al mundo desde hace mas de afio y medio; por ello, el cuadernillo
que ahora posees, es producto de un esfuerzo y trabajo conjuntos entre los docentes y los

responsables de las areas académicas de nuestras oficinas centrales.

Si bien es cierto la pandemia continda, ello no representa un impedimento para no
cumplir con nuestra labor educativa, razén esencial de nuestra gran institucion. Por ello, hoy
mas que nunca, la labor académica es vital para alcanzar nuestro principal objetivo: tu

formacion escolar que contribuya a consolidar tu proyecto de vida.

El contenido de este Material didactico del estudiante, te permitird continuar con tu
proceso de ensefianza-aprendizaje desde casa. Por supuesto, estaras respaldado por la asesoria

y seguimiento de cada uno de tus docentes y autoridades educativas.

Cada una de las personas que laboramos en el Colegio de Bachilleres del Estado de
Quintana Roo ponemos lo mejor de nosotros para seguir caminando juntos, aun en la
pandemia, generando resiliencia y fortaleciendo las competencias académicas y

socioemocionales que nos permitan salir adelante.

Te invito a no bajar la guardia en lo académico y en el cuidado de tu salud. Trabaja
intensamente, con compromiso y con responsabilidad; sé responsable y perseverante, ello te

llevara al éxito y a cumplir tus metas. Te deseo lo mejor para este semestre que inicia.

Dr. Rafael Romero Mayo
Director General
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INTRODUCCION

La capacitacion para el trabajo: Tecnologias de la Informacion y Comunicacién se encuentra
centrada en el campo disciplinar de Comunicacion, tiene la finalidad de desarrollar en el
estudiantado las habilidades de comunicacion verbales y no verbales para expresarse a través
de diversos c6digos y herramientas del lenguaje mediante la aplicaciéon de las diferentes
tecnologias. Por otra parte, la informatica se vincula de manera interdisciplinar con el campo
de Matematicas y Comunicacién, ya que aportan los elementos para la resoluciéon de problemas
trabajando en forma colaborativa en ambientes virtuales.

Aunado a lo anterior, la capacitaciéon tiene como propésito: desarrollar las competencias y
habilidades practicas que permitan al estudiantado proponer soluciones a problemas de
contexto escolar y laboral, mediante la aplicacién de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién, de forma creativa e innovadora con una postura ética y responsable como
ciudadano digital.

La ensefianza de la capacitacion Tecnologias de la Informacién y Comunicacién en la formacién
para el trabajo de los jovenes, basada en las Normas Técnicas de Competencia Laboral (NTCL)
del Consejo de Normalizacién y Certificacion de Competencias Laborales (CONOCER) se
convierte en una necesidad de primer orden para cumplir con las exigencias de los sectores
productivos, de contar con personal calificado que permita desarrollar las potencialidades de
sus organizaciones al promover productos y servicios tanto en el mercado nacional como en el
internacional, ademdas de proporcionar las herramientas técnicas basicas a los jovenes
egresados del nivel medio superior, que les permitiran vencer las fronteras e internarse en el
mundo global a través de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC), ademas de
la utilizacién de las Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento (TAC).

El presente cuadernillo de actividades de la asignatura de “Submédulo 2.- Disefio Digital.” se
elabor6é como una herramienta valiosa para los alumnos que no tienen conectividad o acceso a
un entorno de educacién en linea, y servird de apoyo para que realicen sus actividades
académicas. Su contenido y estructura, incentivara a que se desempefien de forma eficiente,
con una visién competente e innovadora.

Esta modalidad de aprendizaje es auténoma por lo que te recomendamos dedicar un horario
determinado de, localiza un espacio que te permita estar comodo y evita las distracciones, de
igual forma, revisa las instrucciones las actividades para completarlas con éxito.

Como recomendacion final, te pedimos que en la medida de tus posibilidades te mantengas
comunicado con tu maestro o maestra para establecer las fechas y mecanismos de entrega,
criterios de evaluacion, estamos para apoyarte y acompafarte en tu educacion.
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Evaluacion Diagnostica

Responde las siguientes preguntas sobre el tema de Disefo digital” que se presentan.

1. El disefio grafico es..

a) Una actividad que posibilita comunicar graficamente ideas, hechos y valores.
b) Un software para editar imagenes

¢) Un Hardware para imprimir gréficos.

d) Ninguna de las anteriores.

2. Es el punto mas pequefio que compone una determinada imagen

a) Pixel

b) Mapa de bits
¢) Vector

) RGB

(oW

3. Es una estructura o fichero de datos que representa una rejilla rectangular de pixeles o puntos
de color, denominada matriz, que se puede visualizar en un monitor, papel u otro dispositivo de
representacion

a) Pixel

b) Mapa de bits
c) Vector

d) Imagen

4. Es una representacion bidimensional de una imagen a partir de una matriz numeérica,
frecuentemente en binario. Dependiendo de si la resolucién de la imagen es estatica o dinamica,
puede tratarse de una imagen matricial o de un grafico vectorial.

a) Pixel

b) Mapa de bits
c) Fotografia

d) Imagen digital

5. Es unaimagen digital formada por objetos geométricos dependientes, cada uno de ellos definido
por atributos matematicos de forma, de posicién, etc. Por ejemplo un circulo de color rojo
quedaria definido por la posicion de su centro, su radio, el grosor de linea y su color.

a) Pixel

b) Mapa de bits

c) Imagen Vectorial
d) Imagen
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<)

oo

Es la forma en la que podemos guardar una imagen y toda la informacion relacionada con la
misma. tiene sus ventajas e inconvenientes. BMP, GIF, JPG, etc. Son ejemplos de algunos de
ellos.

Formato de word
Formato de bits
Formato Vectorial
Formato de imagen

Son representaciones del espectro visible, que se pueden considerar como el contenedor en el
que colocamos la informacién sobre cada pixel de una imagen, este nos permite describir el color
de cada pixel utilizando valores numéricos.

Formato de imagen
Mapa de bits
Modo Vectorial

d) Modos de color

8.

a)
b)

<)

Es un programa de edicién de imagenes digitales en forma de mapa de bits, tanto dibujos como
fotografias. Es un programa libre y gratuito.

Photoshop
Corel Draw
Gimp

d) Word

9.

a)
b)

<)

Photoshop es una herramienta utilizada por:

Disefiadores
magquetadores
Estudiantes

d) Fotografos

)

Todas las anteriores

10.La descripcion RGB esta compuesta por los colores:

a)
b)

<)

Amarillo, azul y rojo
Rojo, verde y azul
Negros, grises y blancos

d) Negro, gris y rojo.

11.La descripcion CMYK esta compuesta por los colores:

a)
b)

<)

Amarillo, azul y rojo
Rojo, verde y azul
Negros, grises y blancos

d) Ninguna de las anteriores
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12.Es un programa que permite mejorar mediante sus mualtiples herramientas la calidad de los
archivos graficos, optimizando ciertos parametros como los colores, la nitidez y los contrastes.

a) Editor web

b) Editor de imagenes

¢) Editor de textos.

d) Ninguna de las anteriores

13.Esta herramienta tiene que ver con el tono, el matiz la luminosidad y el contraste.

a) Rotar
b) Oscurecer
¢) Lazo
d) color

14.Se puede realizar de diferentes formas, por ejemplo, rectangular, poligonos, circulos y lazos.

a) Rotar
b) Oscurecer
¢) Seleccién
d) color

15.Es muy ftil ya que selecciona todos los pixeles que se tienen dentro de un rango determinado.

a) Rotar

b) Varita magica
¢) Seleccién

d) color
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Actividad 1

> Aprendizaje Esperado: Ilustra ideas publicitarias y de comunicacion a través de disefio de imégenes
digitales, utilizando diferentes herramientas de las aplicaciones de software de disefio, en un
ambiente responsable y creativo.

> Atributo (s): 4.5 Maneja las tecnologias de informacion y la comunicacién para obtener informacién
y expresar ideas/5.1 Sigue instrucciones y procedimientos de manera reflexiva, comprendiendo
como cada uno de sus pasos contribuye al alcance de sus objetivos / 5.6 utiliza las tecnologias de
informacién y la comunicacion para procesar e interpretar informacién/ 8.1 Propone maneras de
solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo, definiendo un curso de accién en
especifico.

> Conocimiento (s): Tipos de graficos: Mapa de bits y vectoriales/Formatos de gréficos. /Modos de
color/Tipos de software de disefio y que ofrecen.

Lectura previa
Introduccién al disefo digital

El disefio digital podria definirse como el uso de la tecnologia aplicada al arte y al disefio para
crear elementos tipicos del disefio grafico, como del disefio interactivo o multimedia. Por ello,
los profesionales de esta area poseen una fuerte formacion artistica y, al mismo tiempo,
informatica, que les permite combinar ambos saberes.

Las computadoras procesan y despliegan las imégenes de dos maneras diferentes los graficos
digitales: graficos vectoriales y los graficos de mapas de bits o graficos raster.

Graficos de mapas de bits

Las imédgenes de mapa de bits, son conocidas también como matriciales, bitmap, o raster. Estan
formadas por una matriz de puntos de color llamados pixels. Al estar formadas por puntos,
una mayor cantidad de puntos indica una mayor calidad de imagen.
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Un pixel o pixel, plural pixeles (acrénimo del inglés picture EEEEEE
element, «elemento de imagen») es la menor unidad homogénea ..- -..
en color que forma parte de una imagen digital, ya sea esta una gt HEEN EEEE =
fotografia, un fotograma de video o un grafico. n n
La calidad de una imagen de mapa de bits se mide mediante su
resolucién, es de decir, su tamafio en pixeles (puntos de color). I

| |
Las imagenes con un mayor namero de ppp (pixel por pulgada) . ..

cpe 2 . . 1 . || [ L1 ]]] ||

permitirdn ampliar la imagen con menor pérdida de calidad, .- ..
mientras que una con menos ppp aparecera completamente EEEEEEEEE

pixelada en cuanto intentemos ampliarla.

Ventajas

e Lasimagenes pueden tener tantas tonalidades y degradados como se desee. Tienen una
gran capacidad para representar la realidad a la perfeccién.

e Se muestran como la mejor opcién para imégenes como fotografias, ya que destacan por
el alto nivel de detalle que pueden alcanzar.

e Edicion precisa, gracias a que podemos modificar, si asi lo deseamos, pixel por pixel,
degradados, filtros, etc.

Desventajas

o Al hacer zoom sobre ellas o reducirlas es habitual que pierdan mucha calidad y acaben
pixelandose.

o Es posible que no tengan la calidad suficiente como para poder imprimirlas.

e Un mapa de bits BMP o en otro formato de mucha calidad, puede ocupar un espacio
excesivo.

Graficos vectoriales

Las imdgenes vectoriales estdn formadas por vectores, que son objetos formados
matematicamente. Estos vectores estan definidos por su posicién, color, etc.

Las imagenes vectoriales tienen la ventaja de que pueden ser ampliadas o reducidas sin perder
calidad. Su visibilidad es la misma en pantalla o en formato impreso independientemente del

tamano.

Este formato de imagen se emplea principalmente en gréficos, tipografias, disefio publicitario
o videojuegos.

La desventaja es que este formato no permite representar con realismo imagenes complejas
como una fotografia.

10
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Ventajas

Dependiendo de cada caso particular, las imégenes vectoriales pueden requerir menor
espacio de almacenamiento que un mapa de bits. Las imagenes formadas por colores
planos o degradados sencillos son mas factibles de ser vectorizadas. A menor
informacioén para crear la imagen, menor sera el tamafio del archivo. Dos imagenes con
dimensiones de presentaciéon distintas, pero con la misma informacién vectorial,
ocuparan el mismo espacio de almacenamiento.

No pierden calidad al ser redimensionadas. En principio, se puede escalar una imagen
vectorial de forma ilimitada. En el caso de las imagenes matriciales, se alcanza un punto
en el que es evidente que la imagen estd compuesta por pixeles.

Los objetos definidos por vectores pueden ser guardados y modificados en el futuro.
Algunos formatos permiten animacién. Esta se realiza de forma sencilla mediante
operaciones bésicas como traslacion o rotacién y no requiere un gran acopio de datos,
ya que lo que se hace es reubicar las coordenadas de los vectores en nuevos puntos
dentro de los ejes X, y, y z en el caso de las imagenes 3D.

Desventajas

Los gréficos vectoriales, en general, no son aptos para codificar fotografias o videos
tomados en el «<mundo real» (fotografias de la naturaleza, por ejemplo), aunque algunos
formatos admiten una composicién mixta (vector + mapa de bits). Practicamente todas
las camaras digitales almacenan las imdgenes en mapa de bits.

Los datos que describen el gréafico vectorial deben ser procesados, es decir, el
computador debe ser suficientemente potente para realizar los célculos necesarios para
formar la imagen final. Si el volumen de datos es elevado se puede volver lenta la
representacion de la imagen en pantalla, incluso trabajando con imagenes pequenas.
Por més que se construya una imagen con gréficos vectoriales su visualizacién tanto en
pantalla, como en la mayoria de sistemas de impresién, en tltima instancia tiene que ser
traducida a pixeles.

Formatos de graficos.

Cuando trabajamos con imagenes, ya sean mapas de bits o vectores, llega el momento de decir
que hacer con ellas y, en consecuencia, de preguntarnos en que formato las guardaremos o
exportaremos, Esta pregunta tiene que ser respondida desde el inicio del proyecto, es decir,
cuando decidimos si vamos a retocar una fotografia, hacer una composiciéon de imégenes, etc.,
Siempre debemos tener el objetivo claro por ejemplo:

Montar la imagen en una pagina web;

Colocarla en un archivo para su posterior impresion;

11
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e Enviarla por correo electrénico para su uso posterior

Si tenemos claro lo que vamos a hacer con nuestra imagen, podremos responder algunas
preguntas que nos serviran para escoger el mejor formato;

e ;Necesitamos una resolucion alta, media o baja?

(El peso del archivo es un problema?

¢Necesitamos transparencias?
e ;Vamos a necesitar una animacién o la imagen serd estatica?

Para las imagenes de mapa de bits estos son los formatos més usados y algunas de sus
caracteristicas a tomar en cuenta en el momento de decidir:

Formato “JPEG” o con extensiones “JPG” (es muy usado en camaras fotograficas digitales)
1. Ofrece flexibilidad a la hora de ajustar el grado de compresion:

e Conun grado de compresiéon muy alta se genera un archivo muy ligero, pero a costa
de una pérdida significativa de calidad.

e Con un grado de compresion baja se obtiene una calidad de imagen muy parecida a
la del original, pero con un tamafio de archivo mayor.

2. La pérdida de calidad es acumulativa, es decir, aumenta cuando se comprime y
descomprime varias veces.

3. No admite transparencias (Canal alfa)

Formato “PNG” (ideal para imégenes formadas por grandes masas de color o con poca
variacion de color y para web)

e Formato con compresion sin pérdida de calidad
e Mejor calidad y reduccién de peso que el “GIF”;
e Soporta transparencias (Canal alfa).
Formato “GIF” (publicidad en tipo banners e imégenes animadas para paginas web)
e Formato de compresion sin perdida;
e Solo puede contener de 2 a 256 colores (paleta de colores restringida).
e Soporta animaciones

e Soporta transparencias (canal alfa)

12
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Formato “BMP” (es un formato propio de Windows y se menciona como historia, ya que su
uso es casi nulo)

e Formato de compresion, pero aun asi los archivos son muy pesados (mds que cualquiera
de los otros formatos)

Para imagenes vectoriales, estos son los formatos mas usados y algunas de sus caracteristicas:
Formato “EPS” (enfocados en materiales impresos y en desuso)

e Archivos encapsulados “Post Script”

e Compatible entre Mac y PC.

e Problemas de exportacion
Formato “PDF”

e DPosibilita el uso de vectores.

e Sigue siendo editable (imagen y texto)

e Es importante marcar en el programa que estamos usando “preservar capacidad de
edicion”

Formato “PSD”

e Archivo de Photoshop.

e Posibilidad el uso de vectores.

e Sigue siendo editable (capas, imagenes y texto).

e Podemos guardar desde ilustrador para seguir trabajando en Photosop
Formato “SVG”

e Graficos vectoriales escalables.

e Su uso puede implementarse en disefio web para retina y responsive.

e Esindependiente de la resolucién de pantalla

e Puede abrirse en muchos programas de edicién vectorial. Entre los de software libre, el
mas popular es el Inkscape

Modos de color.

El modo de color expresa la cantidad méxima de datos de color que se pueden almacenar en
un determinado formato de archivo gréfico.

13
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Los modos de color son representaciones del espectro visible, que se pueden considerar como
el contenedor en el que colocamos la informacién sobre cada pixel de una imagen, este nos
permite describir el color de cada pixel utilizando valores numéricos.

Dentro del disefio gréfico dependiendo del medio en el cual se va a representar la imagen, ya
sea digital o impresa la manera de trabajar los colores varia y a continuacién te presentaremos

los modos de color mas utilizados:

Existen varios modos de imagen y la principal diferencia entre ellos es cudntos canales usan
para representar un color y qué profundidad de bits tienen esos canales.

Entre los modos de color més basicos tenemos los siguientes:

Escala de grises: Es el mas simple de todos ya que tiene un solo canal. Con ese canal representa
valores de grises del blanco al negro. Pueden tener una profundidad de 8 o de 16 bits por pixel.

Indexado: Las imagenes con color indexado tienen una gama de colores reducida para que sus
archivos sean mas pequefios. Es habitual que las imagenes indexadas se usen en paginas web
o en graficos con pocos colores. Solo cuentan con un canal de color de 8 bits.

r

i

Después de los modos de color mds simples tenemos los més extendidos a dia de hoy. Estos
son tres:

14
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RGB: RGB son las siglas en inglés de los colores rojo, verde y azul (Red, Green, Blue). Estos son
los tres canales de color que tiene el modo. Cada canal contiene 8 o 16 bits por pixel y por canal
lo que da como resultado imégenes con mas de 16 millones de colores.

Es el modo mas usado por la mayoria de los dispositivos que forman los colores de un modo
aditivo, es decir, sumando la luminosidad que emiten todos los objetos y sujetos.

CMYK: Es un modo de color de cuatro canales. Los valores representan el color cian, el
magenta, el amarillo y el negro. Al igual que el RGB puede tener 8 o 16 bits por canal. Este
modo compone los colores de manera sustractiva, es decir, parte del blanco y va restando
colores usando sus complementarios.

Este modo es el que usan habitualmente las impresoras. A la hora de retocar las fotos en el
ordenador nos servira de gran ayuda para ver si los colores de la imagen que hemos trabajado
en RGB seran los mismos que los impresos en CMYK ya que a veces no coinciden. Esto ocurre
porque hay algunos colores RGB que no pueden conseguirse en CMYK.

LAB: El modo de color LAB es independiente del periférico que lo representa, tanto de los
monitores como de la impresora.

15
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En este modo existen 3 canales, L, A y B. L representa la informacién tonal o luminanciay Ay
B la informacién de color o crominancia, siendo A la que afiade los colores en la linea del rojo
y el verde y B la que afiade el contenido en amarillo o azul.

Instrucciones

1. Escribe dentro del recuadro una F si la afirmacion es Falso o un V si es verdadero.

Enunciado F Vv

Un Byte es la menor unidad homogénea en color que forma parte de una imagen digital

Las imagenes de mapa de bits, son conocidas también como matriciales, bitmap, o raster.

La calidad de una imagen de mapa de bits se mide mediante su resolucién

Una ventaja de las imagenes vectoriales es que al hacer zoom sobre ellas o reducirlas es
habitual que pierdan mucha calidad y acaben pixelandose.

Un mapa de bits BMP o en otro formato de mucha calidad, puede ocupar un espacio
excesivo.

Las imdgenes de mapas de bits tienen la ventaja de que pueden ser ampliadas o reducidas
sin perder calidad.

Las iméagenes vectoriales pueden requerir menor espacio de almacenamiento que un
mapa de bits.

El Formato “GIF” puede ser usado en publicidad en tipo banners e imagenes
animadas para paginas web.

El formato JPG es usado mucho en camaras fotogréficas tradicionales

RGB: Es un modo de color de cuatro canales. Los valores representan el color cian, el
magenta, el amarillo y el negro.
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Actividad 2

> Aprendizaje Esperado: [lustra ideas publicitarias y de comunicacién a través de disefio de imagenes
digitales, utilizando diferentes herramientas de las aplicaciones de software de disefio, en un
ambiente responsable y creativo.

> Atributo (s): 4.5 Maneja las tecnologias de informacién y la comunicacioén para obtener informacién
y expresar ideas/5.1 Sigue instrucciones y procedimientos de manera reflexiva, comprendiendo
como cada uno de sus pasos contribuye al alcance de sus objetivos / 5.6 utiliza las tecnologias de
informacion y la comunicacién para procesar e interpretar informacién/ 8.1 Propone maneras de
solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo, definiendo un curso de accién en
especifico.

» Conocimiento (s): Tipos de software de disefio y que ofrecen.

Lectura previa
Tipos de software de disefio y que ofrecen.

Tipos de software de disefio y que ofrecen.

En la actualidad contamos con diferentes programas para edicion de imagenes y esto se debe a
que son muchos los profesionales que lo utilizan, por ejemplo (entre muchos otros):

e Los fotografos
e Loseditores
e Los disefiadores

Podemos clasificar el software en editores comerciales y editores gratuitos. A continuacién
algunos ejemplos:

Programas de disefio grafico gratuitos

Gimp

GIMP es un programa de edicion de iméagenes digitales en forma de mapa de bits, tanto dibujos
como fotografias. Es un programa libre y gratuito. Forma parte del proyecto GNU y esta

disponible bajo la Licencia publica general de GNU y GNU Lesser General Public License

Scribus
Se autodescribe como un programa abierto de disefio y composicién, permite crear

presentaciones interactivas y animadas. Desde su creacién en 2001, han apoyado a aprendices
y desarrolladores con una herramienta enfocada al disefio gréfico.
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Disponible para varios sistemas operativos, esta herramienta es confiable y dentro de su pagina
web podrés conocer varios proyectos desarrollados en ella. El tiinico punto desfavorable es que
no esta disponible en espanol.

Inkscape

Al igual que Scribus, esta también es una herramienta gratuita de coédigo abierto. Sus
herramientas tienen funciones parecidas a lo que encuentras en Adobe Illustrator, por ejemplo.

Cuentan con una comunidad en espafiol que puede resultarte atil para iniciar, y por lo que
hemos visto alli, mencionan bastante la buena usabilidad de este programa.

Irfanview

Es un visor de imagenes gratuito para Microsoft Windows que puede mostrar, editar y
convertir archivos de imagenes y reproducir archivos de audio y video. IrfanView ha sido
disefiado para ser un visor ligero, hecho que puede apreciarse por su rapidez, facilidad de uso
y posibilidad de tratar una amplia variedad de formatos de archivo graficos.

Canva

Es un software y sitio web (canva.com) de herramientas de disefio gréfico simplificado,
fundado en 2012. Utiliza un formato de arrastrar y soltar e incluso permite de manera
proporcionada hacer grandes y pequefias las figuras y proporciona acceso a mas de 60 millones
de fotografias y 5 millones de vectores, gréaficos y fuentes. Es utilizado del mismo modo por 'no
disefiadores', como por profesionales del sector. Sus herramientas se pueden utilizar tanto para
el disefio web como para los medios de impresién y graficos

Programas de diseiio Grafico pagos
Adobe Illustrator

(Al) es un editor de gréficos vectoriales sirve para editar entre otras cosas (ilustraciéon como
rama del arte digital aplicado a la ilustracion técnica o el disefio gréfico, entre otros). Es
desarrollado y comercializado por Adobe Systems y constituye su primer programa oficial de
su tipo en ser lanzado por esta compafiia definiendo en cierta manera el lenguaje grafico
contemporaneo mediante el dibujo vectorial. Adobe Illustrator contiene opciones creativas, un
acceso mas sencillo a las herramientas y una gran versatilidad para producir rdpidamente
graficos flexibles cuyos usos se dan en (maquetacién-publicacién) impresiéon, video,
publicaciéon en la Web y dispositivos méviles. Las impresionantes ilustraciones que se crean
con este programa le han dado una fama de talla mundial a esta aplicaciéon de manejo vectorial
entre artistas gréficos digitales de todo el planeta, sin embargo, el hecho de que hubiese sido
lanzado en un principio para ejecutarse solo con el sistema operativo Macintosh y que su
manejo no resultara muy intuitivo para las personas con muy poco trasfondo en manejo de
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herramientas tan avanzadas afect6 la aceptacion de este programa entre el ptblico general de
algunos paises.

Actualmente forma parte de la familia Adobe Creative Cloud y tiene como funcién tnica y
primordial la creacién de material gréafico-ilustrativo altamente profesional basandose para ello
en la produccién de objetos matematicos denominados vectores. La extension de sus archivos
es .Al (Adobe Illustrator). Su distribucion viene en diferentes presentaciones, que van desde su
forma individual hasta como parte de un paquete siendo estos: Adobe Creative Suite Design
Premium y Versiéon Standard, Adobe Creative Suite Web Premium, Adobe Creative Suite
Production Studio Premium y Adobe Creative Suite Master Collection

Adobe Photoshop

Es un editor de fotografias desarrollado por Adobe Systems Incorporated. Usado
principalmente para el retoque de fotografias y graficos, su nombre en espafiol significa "taller
de fotos". Es conocido mundialmente.2 Fue creado en 1986 por los hermanos Thomas Knoll y
John Knoll, desde entonces se ha convertido en una marca de uso comun, lo que lleva a su uso
como un verbo, aunque Adobe desaconseja su uso.3

Photoshop puede editar y componer iméagenes rasterizadas y soporta varios modelos de
colores: RGB, CMYK, CIELAB, colores sé6lidos y semitonos. Photoshop usa sus propios
formatos de archivo PSD y PSB para soportar estas caracteristicas. Desde junio de 2013, con la
presentacion de Creative Cloud, el esquema de licencia de Photoshop se cambi6 al modelo de
software como servicio.

Corel Draw

Es una aplicacion informética de disefio gréfico vectorial, es decir, que usa férmulas
matemadticas en su contenido. Esta, a su vez, es la principal aplicacion de la suite de programas
Corel DRAW Graphics Suite ofrecida por la corporacion Corel y que estd disefiada para suplir
multiples necesidades, como el dibujo, la maquetacién de péginas para impresiéon y la
publicaciéon web, todas incluidas en un mismo programa. Sus principales competidores son
Adobe Illustrator e Inkscape, este tltimo de cédigo abierto.
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Instrucciones

Investiga algtin otro programa de editor de imagenes de los que no se mencionaron y escribe
el nombre, caracteristicas y tipo de licencia.

Software comercial

Nombre del programa

Caracteristicas

Tipo de licencia

Software gratuito

Nombre del programa

Caracteristicas

Tipo de licencia
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Evaluacién
Actividad 1 - Introduccién al diseno digital
Nombre: Fecha: Puntuacién:
N° Aspectos a evaluar
1. Determino como falso que un Byte es la menor unidad homogénea en color que

forma parte de una imagen digital

2. Determino como verdadero que las imagenes de mapa de bits, son conocidas también
como matriciales, bitmap, o raster.

3.  Determino como verdadero que la calidad de una imagen de mapa de bits se mide
mediante su resolucién

4.  Determino como falso que una ventaja de las imagenes vectoriales es que al hacer
zoom sobre ellas o reducirlas es habitual que pierdan mucha calidad y acaben
pixelandose.

5.  Determino como verdadero que un mapa de bits BMP o en otro formato de mucha

calidad, puede ocupar un espacio excesivo.

6.  Determino como falso que las imdgenes de mapas de bits tienen la ventaja de que
pueden ser ampliadas o reducidas sin perder calidad.

7.  Determino como verdadero que las imagenes vectoriales pueden requerir menor
espacio de almacenamiento que un mapa de bits.

8. Determino como verdadero que el Formato “GIF” puede ser usado en publicidad
en tipo banners e imdgenes animadas para paginas web.

9.  Determino como falso que el formato JPG es usado mucho en camaras fotograficas
tradicionales

10. Determino como falso que RGB: Es un modo de color de cuatro canales. Los valores
representan el color cian, el magenta, el amarillo y el negro.
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Actividad 2 - Tipos de software de disefio y que ofrecen.
No.
Indicador Puntaje
1 | Entrega en tiempo y forma 5
2 | Portada 5
3 | Formato de texto adecuado 10
Informacién completa sobre SW comercial 35
Nombre del programa 5
4 | Logotipo del programa 5
Caracteristicas 20
Tipo de licencia 5
Informacion completa sobre SW gratuito 35
Nombre del programa 5
5 | Logotipo del programa 5
Caracteristicas 20
Tipo de licencia 5
6 | Fuentes validas 10
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Actividad 3

> Aprendizaje esperado: Ilustra ideas publicitarias y de comunicacién a través de disefio de imdgenes
digitales, utilizando diferentes herramientas de las aplicaciones de software de disefio, en un ambiente
responsable y creativo.
> Atributo (s):
o 4.5 Maneja las tecnologias de la informacién y la comunicacién para obtener informacion y
expresar ideas.
o 5.6 Utiliza las tecnologias de la informacién y la comunicacion para procesar e interpretar
informacién.
> Conocimiento (s): Software para edicién de grdficos vectoriales

Lectura previa

Software para edicion de graficos vectoriales.

El disefio vectorial permite la creacidn y edicién de graficos mediante vectores, lo que permite que los
graficos se puedan ampliar o reducir todo lo deseado, sin que pierdan calidad ni parezcan pixelados.

La otra variante del disefio grafico es el mapa de bits, normalmente usado en fotografias. El disefio
vectorial es ideal para la web de hoy, que es adaptable a diversos tipos de pantallas, mayores y menores. Ademas
es ideal para el disefio de interfaces de usuario.

Inkscape

Inkscape es un editor libre de graficos vectoriales con caracteristicas profesionales y multiplataforma
(disponible para GNU/Linux, Windows y Mac OS).

Los graficos vectoriales son imagenes que estan definidas mediante figuras geométricas descritas por
funciones matematicas, por lo que nos permiten redimensionar las imagenes sin perder calidad.

El formato principal que utiliza el programa es Scalable Vector Graphics (SVG), pero desde la herramienta
podemos exportar e importar varios formatos de archivo, incluyendo SVG, Al, EPS, PDF/PDF, PS y PNG.

Tiene funcionalidades muy faciles de comprender, una interfaz sencilla, soporte multi-idiomas, esta
disefiado para ser extensible, ademds, los usuarios pueden personalizar las funcionalidades de Inkscape con sus
multiples extensiones.

Basicamente es un editor de graficos vectoriales multiplataforma, con un amplio rango de funciones que
hacen de Inkscape una herramienta potente y todo esto bajo una licencia GPL.
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Entorno
La interfaz por default se compone de los siguientes elementos:

Cinta de opciones
Barra de Comandos
Barra de Controles
Reglas, Guias y rejillas
Caja de Herramientas
Barra de Ajustes
Paleta de Colores
Barra de Status

Lo N R WNE

Zoom
10. Area de Trabajo (aunque es practicamente infinito el espacio)

Documento nuevo 1 - Inkscape
Trayecto Texto Filtros Extensiones Ayuda
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Menu y Barra de Comandos

Inkscape tiene por defecto un menu con las funciones mds esenciales como archivo, edicién, etc...
También contiene menus relacionados con el disefio y dibujo.

Documento nuevo 1 - Inkscape
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La barra de comandos es la que aparece debajo de los menus. Contiene accesos directos a comandos
comunes que de otra manera podriamos ejecutar con alguna intrincada combinacién de teclas, contiene
controles para manipular los documentos y los objetos en el dibujo. comandos tipicos como abrir, guardar,
nuevo, deshacer, rehacer y otros se ubican aqui.

Caja de herramientas

Este apartado contiene un set basico de utilidades para realizar nuestro dibujo. Utilidades para dibujar,
pintar y manipular formas y objetos, parece una seleccion muy rudimentaria, pero se pueden lograr cosas
increibles con estas simples herramientas. Aqui dichas herramientas y sus funciones:

Seleccionar y transformar objetos

f\f Editar nodos de trayecto o tiradores de control
AT Retocar objetos mediante pintura o escultura
Q) Acercar o alejar

[ ] Crear rectangulos y cuadrados

[L) Crear cajas 3D

() Crear circulos, elipses y arcos

> Crear estrellas y poligonos

(©) Crear espirales

2@ Dibujar lineas a mano alzada

y Dibujar lineas béizer y lineas rectas

lg Dibujar trazos caligraficos o pinceladas

A Crear y editar objetos de texto

8 Esparcir objetos mediante pintura

{7 Eliminar trayectos existentes

Q Rellenar areas delimitadas

“u Crear y editar degradados

# Seleccionar colores de la imagen

fm‘LLI Crear conectores de Diagrama

Barra de controles

Esta barra cambia de contenido segun la herramienta, muestra diferentes opciones asociadas con dicha
utilidad y las posibles capacidades de manipulacidn de un objeto.

Area de Trabajo

Es el drea donde sucede toda la accidn. En ella aparece una hoja de tamafio A4y donde el usuario crea
, por lo que es el area mds importante de la interfaz. Hay que notar que la «pdgina» es un intento por delimitar
un area para poder exportar o imprimir; estos bordes no restringen de ninguna manera a la imagen SVG en la
gue estemos trabajando. podemos configurar el tamafio de la pagina (o incluso eliminar la pagina) desde
Archivo>propiedades del documento.
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Reglas

Son secciones graduadas en la parte superior e izquierda del area del trabajo, dispuestas para medir el
area de manera vertical y horizontal, la unidad de mediciéon puede ser definida en Archivo>Propiedades del
documento en la pestafia Pdgina, también podemos definir el tamafio de la pagina y otros.

Guias

Son guias «magnéticas» definidas por el usuario, que pueden ser creadas facilmente haciendo clic en
una regla y hablando hasta la posicion deseada. Para eliminar una linea guia simplemente la «regresamos»
jalandola hacia la regla.

[=1=1=2

cmu-ul

Rejillas

Las lineas guia pueden ser de ayuda, pero si necesitamos muchas de ellas, es mas util utilizar una rejilla.
Podemos activarla presionando # (Shift+3 6 AltGr+3 generalmente) 6 en el menu Ver>Rejilla. Existen 2 tipos de
rejillas:
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e Rectangulares: es la rejilla comun en la que se cruzan lineas horizontales y verticales
Axonométricas: Este tipo permite al usuario definir el angulo de las lineas, lo cual puede resultar
interesante para el dibujo técnico y/o arquitectdnico. Podemos definir su angulo en Archivo>propiedades
del documento, en la pestaia Rejilla.

axohomeétricas rectangular

[=1=1-F
[=1=1-F

Du:-—ul
Du:-—ul

Barra de ajustes

Contiene distintos ajustes para los objetos e imdagenes, especialmente Utiles cuando usamos la
herramienta para editar nodos de trayecto o tiradores de control.

-l - A A n oS

Paleta de colores

Es la manera mas rapida de aplicar color a las formas y objetos. Se sitlia en la parte inferior de la ventana
y podemos seleccionar el color deseado en combinacién con las herramientas Rellenar, Trazo a mano alzada,
Pincel, etc...

Barra de estado
Es la barra que aparece en la parte inferior de la ventana y contiene informacién variada como:

® Indicador de color del objeto
® Selector de capas

® Notificaciones
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® Indicador de las coordenadas del puntero y

® Factor del zoom

Relleno: M/ oo &

- &
Trazo: M/D : v ¥ Q| Capal

. X:1060,00 - a
No se han seleccionado ob. 57,14 2 3% [§ [

Instrucciones: Lee cuidadosamente cada uno de los siguientes enunciados y selecciona
de la lista de opciones la que corresponda a la descripcion del componente del software de
disefio vectorial Inkscape (valor: 2 puntos cada uno).

Seleccione una:
) a. Area de trabajo

() b. Guias

() . Caja de herramientas
() d. Paleta de colores

() e. Barra de controles
() 1. Rejillas

() g. Reglas

Seleccione una:

) a. Reglas

) b Guias

O c. Area de trabajo

¢ d. Barra de controles
) e Rejillas

) f. Paleta de colores

() g. Caja de herramientas
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Este apartado contiene un set basico de utilidades para
realizar nuestro dibujo. Utilidades para dibujar, pintary
manipular formas y objetos, parece una seleccion muy
rudimentaria, pero se pueden lograr cosas increibles con
estas simples herramientas.

Seleccione una:
) a. Area de trabajo

() b Rejillas

) c. Reglas

) d. Paleta de colores

) €. Barra de controles
(y f. Caja de herramientas

O g. Guias

Son guias «magnéticas» definidas por el usuario, que
pueden ser creadas facilmente haciendo clic en unareglay
hablando hasta la posicién deseada.

Seleccione una:
() a. Barra de controles

) b. Area de trabajo

() €. Guias

O d. Reglas

() e. Caja de herramientas
() T Rejillas

() g. Paleta de colores

Es la manera mas rapida de aplicar color a las formas y
objetos. Se situa en la parte inferior de la ventana y
podemos seleccionar el color deseado en combinacion con
las herramientas Rellenar, Trazo a mano alzada, Pincel, etc.

Seleccione una:
() a. Caja de herramientas

() b. Reglas

() c. Rejillas

) d. Barra de controles
) e. Paleta de colores
) . Guias

) g. Area de trabajo
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Actividad 4

> Aprendizaje esperado: Ilustra ideas publicitarias y de comunicacién a través de disefio de imdgenes
digitales, utilizando diferentes herramientas de las aplicaciones de software de disefio, en un ambiente
responsable y creativo.
> Atributo (s):
o 4.5 Maneja las tecnologias de la informacién y la comunicacién para obtener informacién y
expresar ideas.
o 5.6 Utiliza las tecnologias de la informacién y la comunicacion para procesar e interpretar
informacién.
> Conocimiento (s): Manipulacién de objetos.

Lectura previa

Manipulacion de objetos.

Crear formas

Haga clic en la herramienta Rectangulo en la barra de herramientas de la izquierda (o presione F4 )y
haga clic y arrastre, ya sea en un nuevo documento vacio o aqui mismo:

Como puede ver, los rectdngulos predeterminados aparecen con un relleno azul y un trazo negro
(contorno), y completamente opacos. Veremos como cambiar eso a continuacion. Con otras herramientas,
también puede crear elipses, estrellas y espirales:

[ = ©)

Estas herramientas se conocen colectivamente como herramientas de forma . Cada forma que crea
muestra uno o mas identificadores; intente arrastrarlos para ver cdmo responde la forma. La barra de controles
de herramientas para una herramienta de forma es otra forma de modificar una forma; estos controles afectan
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a las formas seleccionadas actualmente (es decir, aquellas que muestran los controladores) y establecen el valor
predeterminado que se aplicard a las formas recién creadas.

Mover, escalar, rotar

La herramienta de Inkscape mas utilizada es el Selector. Haga clic en el botdén superior (con la flecha) en la barra
de herramientas, o presione s, F1 o alterne la herramienta usando Space. Ahora puede seleccionar cualquier
objeto en el lienzo. Haga clic en el rectangulo de abajo.

Vera que aparecen ocho tiradores en forma de flecha alrededor del objeto. Ahora puede:

Mover el objeto al arrastrarlo. (Pulse ctrl para restringir el movimiento a horizontal y vertical.)

e Escalar el objeto mediante el arrastrado de cualquier tirador. (Pulse ctrl para conservar la proporcion
original.)

Vuelva a pulsar en el rectangulo. Los tiradores cambian. Ahora puede:

e Gire el objeto arrastrando los tiradores de las esquinas. (Presione ctrl para restringir la rotacién a pasos
de 15 grados. Arrastre la marca en forma de cruz para colocar el centro de rotacion).

e Inclinar el objeto mediante el arrastre de los tiradores que no son esquinas. (Pulse ctrl para restringir la
inclinacion a pasos de 15 grados.)

Mientras usa el Selector, también puede usar los campos de entrada numérica en la barra de Controles de
herramientas (arriba del lienzo) para establecer valores exactos para las coordenadas (X e Y) y el tamafio (W y H)
de la seleccion.

Seleccion multiple

Puede seleccionar cualquier cantidad de objetos simultdneamente pulsando sobre ellos. También puede
alrededor de los objetos que desea seleccionar; a esto se le llama seleccidn elastica (el selector es elastico al
iniciar el arrastre desde un punto vacio, sin embargo, si pulsa antes de comenzar a arrastrar, Inkscape siempre
creard la seleccion elastica). Practique seleccionando los tres objetos a continuacion: mayus + clic de arrastrar.

Ahora utilice la seleccion elastica (arrastrando o pulsando ) para seleccionar las dos elipses pero no el
rectangulo:
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Cada objeto individual dentro de una seleccién muestra una indicacién de seleccidn ; por defecto, un
marco rectangular discontinuo. Estas sefales facilitan ver a la vez qué se selecciona y qué no. Por ejemplo, si
selecciona las dos elipses y el rectangulo, sin las sefiales, le resultara dificil adivinar si las elipses estan
seleccionadas o no.

Al hacer clic sobre un objeto seleccionado, lo excluye de la seleccion. Seleccione los tres objetos
anteriores, luego use para excluir las elipses de la seleccién, dejando seleccionado Unicamente el rectdngulo.

Al presionar esc, se anula la seleccidon de todos los objetos seleccionados. selecciona todos los objetos
en la capa actual (si no cred ninguna capa, esto es lo mismo que todos los objetos en el documento). El
comportamiento predeterminado del acceso directo se puede ajustar en las preferencias.

Agrupar

Se pueden combinar varios objetos en un grupo. Un grupo se comporta como un solo objeto cuando lo
arrastra o transforma. A continuacién, los tres objetos de la izquierda son independientes; los mismos tres

objetos a la derecha estan agrupados. Intente arrastrar el grupo.

Para crear un grupo, seleccione uno o mas objetos y presione . Para desagrupar uno o mas grupos,
seleccidnelos y presione . Estas acciones también son accesibles mediante el menu o la barra de comandos. Los
propios grupos pueden agruparse, como cualquier otro objeto; tales grupos anidados pueden descender a una
profundidad arbitraria. Sin embargo, solo desagrupa el nivel superior de agrupacion en una seleccion; Debera
presionar repetidamente si desea desagrupar completamente un grupo en grupo profundo (o usar ).

Sin embargo, no es necesario que desagrupe si desea editar un objeto dentro de un grupo. Solo ese
objeto sera seleccionado y editable solo, o varios objetos (dentro o fuera de cualquier grupo) para una seleccién
multiple independientemente de la agrupacion.

También puede hacer doble-clic en un grupo, ingresar a él y acceder a todos los objetos dentro sin
desagrupar. Double-clic en cualquier area de lienzo vacia para dejar el grupo nuevamente.

Intente mover o transformar las formas individuales en el grupo (arriba a la derecha) sin desagruparlo,
luego anule la seleccidn y seleccione el grupo normalmente para ver que aln permanece agrupado.
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Relleno y borde

Probablemente la forma mas sencilla de pintar un objeto de algun color es seleccionar un objeto y hacer
clic en una muestra (campo de color) en la paleta debajo del lienzo para pintarlo (cambiar su color de relleno).

Alternativamente, puede abrir el cuadro de didlogo Muestras desde el Viewmenu (o presionar ),
seleccionar la paleta que desea usar después de hacer clic en el pequeio tridngulo en su esquina superior
derecha, seleccionar un objeto y hacer clic en cualquier muestra para llenar el objeto (cambiar su color de
relleno).

Mas potente es el cuadro de didlogo Relleno y Borde del menud Objeto(o pulse ). Seleccione la siguiente
forma y abra el cuadro de didlogo Relleno y Borde.

Vera que el cuadro de didlogo tiene tres pestafias: Relleno, Pintura de trazo y Estilo de trazo. La pestana
Relleno le permite editar el relleno (interior) de los objetos seleccionados. Usando los botones justo debajo de
la pestafia, puede seleccionar tipos de relleno, incluido el sin relleno (el botdn con la X), relleno de color plano,
asi como degradados lineales o radiales. Para la forma anterior, se activara el botdn de relleno plano.

Mas abajo, vera una coleccién de selectores de color, cada uno en su propia pestana: RGB, CMYK, HSL y
Wheel. Quizas el mas conveniente es el selector de rueda, donde puede rotar el triangulo para elegir un tono en
la rueda y luego seleccionar un tono de ese tono dentro del tridngulo. Todos los selectores de color contienen
un control deslizante con la etiqueta "A" para establecer el alfa (opacidad) del color seleccionado.

Cada vez que se selecciona un objeto, el selector de color se actualiza para mostrar su relleno y trazo
actual (si hay varios objetos seleccionados, el cuadro de didlogo de muestra su color medio ). Juegue con estos
ejemplos o cree los suyos propios:

Usando la pestafia Color de Trazo, elimine el borde (contorno) del objeto, o asigne cualquier color o

transparencia:

La ultima pestafia, Estilo de trazo, permite configurar el grosor y otros parametros del trazo:
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La ultima pestafia, Estilo de trazo, permite configurar el grosor y otros parametros del trazo:

' .‘ ( - .:0 ’.

LI TE L0

Cuando cambia de color plano a degradado, el degradado recién creado utiliza el color plano anterior,
pasando de opaco a transparente. Cambie a la herramienta Degradado ( o simplemente ) para arrastrar los
controladores de degradado , los controles conectados por lineas que definen la direccién y la longitud del
degradado. Cuando se selecciona cualquiera de los controladores de degradado (resaltado en azul), el cuadro de
didlogo Relleno y trazo establece (y muestra) el color de ese controlador en lugar del color de todo el objeto
seleccionado.

Otra forma conveniente de cambiar el color de un objeto es utilizando la herramienta Cuentagotas (F7 o
D). En clic cualquier lugar del dibujo con esa herramienta, y el color en el que hizo clic se asignara al relleno del
objeto seleccionado ( asignara el color del trazo).

Duplicar, alinear, distribuir

Una de las operaciones mdas comunes es duplicar un objeto ( ). El duplicado se coloca exactamente
encima del original y se selecciona, por lo que puede arrastrarlo con las teclas. Para practicar, intente agregar
copias de este cuadrado negro en una linea una al lado de la otra:

Lo mas probable es que sus copias del cuadrado se coloquen de forma mas o menos aleatoria. Aqui es
donde el didlogo () es util. Seleccione todos los cuadrados ( o arrastre una banda elastica), abra el cuadro de
didlogo y presione el botdn "Centrar en el eje horizontal", luego el botén "Hacer que los espacios horizontales
entre objetos sean iguales" (lea la informacion sobre herramientas del botén). Los objetos ahora estan
perfectamente alineados y distribuidos con espacios iguales entre ellos. A continuacidn, se muestran algunos
otros ejemplos de alineacidn y distribucién:

34



Cuadernilolo
Educativo

Instrucciones: A continuacion, encontrards varias afirmaciones sobre las alineaciones y

bordes de un elemento. Responde si son VERDADERAS o FALSAS marcando con una X
(valor: 2 puntos cada una).

Elija una;

) Verdadero

() Falso

Elija una;
() Verdadero

() Falso

Elija una;
() Verdadero

() Falso

Elija una;
() Verdadero

() Falso

Elija una;
() Verdadero

) Falso
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Actividad 5

> Aprendizaje Esperado: Ilustra y crea ideas publicitarias y de comunicacion a través del disefio de
imagenes digitales utilizando diferentes herramientas de las aplicaciones de software de disefio en
un ambiente responsable y creativo.

> Atributo (s): 4.5 Maneja las tecnologias de la informacién y la comunicacién para obtener
informacién y expresar ideas/ 5.1 Sigue instrucciones y procedimientos de manera reflexiva,
comprendiendo como cada uno de sus pasos contribuye al alcance de un objetivo./ 5.6 Utiliza las
tecnologias de la informacion y comunicacion para procesar e interpretar informacién./ 8.1 Propone
maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo, definiendo un curso de
accién con pasos especificos.

» Conocimiento (s): Software para edicién de graficos de mapa de bits: entorno. / Herramientas
basicas.

Lectura previa

Para editar imagenes de mapa de bits, podemos utilizar software tales como Photoshop, Illustrator entre
otros, sin embargo, requieren licencia, por lo que se recomienda que se trabaje con software libre, con
los cuales se pueden lograr muy buenos resultados.

Por lo que te presentamos Gimp; es un programa de edicién de imagenes libre y gratuito englobado en
el proyecto GNU y disponible bajo la licencia GNU General Public License.

No hay que preocuparse por hacer ningtin pago y se encuentra disponible en su pagina oficial.
Se te mostrard como lo puedes utilizar, para que cuando estes en clases presenciales puedas iniciar a

utilizarlo efectivamente.

Ahora si, vamos a dar una primera mirada al programa. Para conocerlo, una recomendacién es pensar
en el como en un entorno de trabajo fisico, es decir, piensa que cuando te sientas al escritorio para
realizar una tarea, normalmente tienes tu ordenador, algan libro que te servira de consulta, a veces un
cuaderno y un lapiz, el punto es que tu adaptas el escritorio a tus necesidades, con la mayoria de los
entornos virtuales de trabajo sucede lo mismo, no tenemos por qué usar todas las herramientas, en
lugar de esto debemos adaptarlo a lo que necesitamos hacer de manera tal que nos sintamos cémodos.

Al abrir el programa encontraremos 3 ventanas:
Caja de herramientas (derecha)

Area de trabajo (centro)
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Paneles de capas, canales, etc. (izquierda)

A continuacion, se muestra el entorno:
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Herramientas basicas

Caja de Herramienta

caja de herramientas se puede ilustrar como un estuche de ldpices. En la caja de herramientas estdn

©

contenidas mas de 30 diferentes herramientas, al seleccionarlas irdn cambiando las opciones para cada

una en la parte inferior.

A continuacion, se dard una descripcion breve de cada una de las herramientas:

Seccién y otros. - Permiten trabajar con los elementos que se estan actualmente editando, ya sea

para moverlos, seleccionarlos o cortarlos.

SelecCion e

Otras =

Trasformacion s

EdiCiOn s

Color
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Transformacion. - Con estas herramientas se pueden cambiar total o parcialmente el elemento
que se estan trabajando, ya sea para cambiar la forma, reutilizar colores y dibujar con el pincel
en los elementos a transformar, entre otros.

Edicién. - Con estas herramientas podras trabajar generando tus contenidos dentro de tu area
de trabajo, como: dibujo de forma libre o segmentos, clonar partes de un elemento a otro, o
reutilizar colores iguales.

Color. - Aqui es donde seleccionaremos los colores con los que trabajaremos con nuestras
diferentes herramientas, ya sea lapiz, broche pincel, etc.; solo hay que tomar en cuenta que
pueden seleccionar 2 colores, uno en primer plano activo y otro en fondo.

Area de Trabajo

Verés una seccién en blanco, en donde puedes editar imagenes o crear propias, si pones
atencion en la parte superior, aparece una barra de ments, con la que podras gestionar
diferentes aspectos de tu trabajo.

=

archiva Editar Seleccionar  Wer Imagen Capa Colores  Herramienkas  Filtros  Ventanas  Ayuda
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Paneles

Finalmente, a la derecha, encontraras, diversos paneles que te servirdn para optimizar las
opciones de trabajo, ten en cuenta que en este mismo panel se encuentran las opciones para las
“capas”, que son un elemento importantisimo a la hora de trabajar con GIMP o con cualquier
otro programa de edicién fotografica. Mas adelante veremos mas sobre las capas.

Capas =

& & = S =

[®] [T]IE]

Pinceles =
e (1) (9F % i3
- - - - -
cle|jeo @ @
® - - -
- - - - - -

Espaciada: _'| 20,0
& =

e

L]

Ta puedes decidir, que paneles dejaras activos y cuales no dependiendo una vez mas de lo
que sea mejor para ti en ese momento, no pierdas de vista que en ambiente ordenado siempre
facilita el trabajo.

Ahora tienes ya tienes una ligera idea de lo que es el programa.
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Instrucciones:

Una vez que termines de leer realiza lo siguiente:

Lee la pregunta o descripcion del crucigrama.

Identifica la respuesta en una columna (Vertical) o fila (horizontal)

Considera que las respuestas no deben tener espacio.

Posteriormente revisa el instrumento de evaluacion para validar como se va a calificar la actividad.

1

IS
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Horizontales

1.-Permiten trabajar con los elementos que se estan actualmente editando, ya sea para

moverlos, seleccionarlos o cortarlos.

3.- Con estas herramientas se pueden cambiar totalmente o parcial el elemento que

se estan trabajando.
4.- Seccion en blanco, en donde puedes editar imagenes o crear propias.

5.- Sirven para optimizar las opciones de trabajo.

Verticales

2.- Se puede ilustrar como un estuche de lapices.

6.- Con esta herramienta seleccionaremos los colores con los que trabajaremos con

nuestras diferentes herramientas, ya sea lapiz, broche pincel, etc.

7.- Es un programa de ediciéon de imagenes libre y gratuito englobado en el proyecto GNU

y disponible bajo la licencia GNU General Public License.

Evaluacion

La actividad va a ser evaluada con la siguiente rabrica:

Ponderacién Puntos
Criterios 10 9 8 6
Sobre saliente Satisfactorio Requiere No
mejora satisfactorio
RCEILEIEEN 6 a 8 acertadas. 4 a 5 acertadas De2a3 Menor o igual
correctas acertadas, que 1 acertada.
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Actividad 6

> Aprendizaje Esperado: Ilustra y crea ideas publicitarias y de comunicacion a través del disefio de
imagenes digitales utilizando diferentes herramientas de las aplicaciones de software de disefio en
un ambiente responsable y creativo.

> Atributo (s): 4.5 Maneja las tecnologias de la informacién y la comunicacién para obtener
informacién y expresar ideas/ 5.1 Sigue instrucciones y procedimientos de manera reflexiva,
comprendiendo como cada uno de sus pasos contribuye al alcance de un objetivo./ 5.6 Utiliza las
tecnologias de la informacion y comunicacion para procesar e interpretar informacién./ 8.1 Propone
maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo, definiendo un curso de
accién con pasos especificos.

» Conocimiento (s): Trabajo con capas. / Efectos de imagen.

Lectura previa

En Gimp, se utilizan mucho las capas para poder definir bien una imagen, ya que se esa manera se
pueden trabajar todos los elementos por separado, y esto hace tener una mejor calidad en el producto
que se desea lograr.

Para entender bien qué es esto de las capas, resulta bien pensar en cada capa como en una
transparencia sobre la cual insertas in dibujo, luego al ir superponiendo las capas generaran
una composicién, como puedes ver en la imagen a continuacion:

Imagen tradicional »

Imagen por capas »
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Al sobre poner las capas...»

Forman una sola imagen »

Ahora vamos a identificar la barra de paneles, por default aparece a la derecha y veras que el primer
panel que aparece es precisamente el de “Capas”.

En tal panel | de capas se muestra las capas que se estan trabajando, su posicién, de igual forma sus
opciones basicas como agregar una nueva capa, eliminar capas, duplicarlas, ocultarlas, etc. Otro aspecto
interesante es que se pueden tomar decisiones sobre el "Modo" de las capas y sobre su "Opacidad".; lo
cual permitira crear efectos interesantes.

Capas, Canales, Rutas, Dest

Emmn ejerelo.ipe?

------ P o R TR
Capas
pdor Cluidod saawe Capa con modo

Opacidad: : “ & =
(ot s] | Claridad Suave

- Raa]
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Capa con opacidad
disminuida

Efectos de imagen

Gimp, ofrece una gran gama de efectos para tratar las imagenes y lograr diferentes resultados, por
ejemplo, puedes aplicar un filtro, pero antes tienes la opcién de personalizar los valores de éste a fin de
controlar el resultado final.

Los filtros pueden ser aplicados a capas completas o a selecciones.
Encontraras los filtros en la barra de mendts del area de trabajo.

A continuacion, presentamos algunos ejemplos:

Filtro Cubismo

Volver a mostrar <GIMPresionista>  Mayls+Ctr+F o]
Usados recientemente » y
&) Restablecer todos los filtros —
Desenfoque [Blur] »
Realzar [Enhance] »
Distorsiones »
Luces y sombras »
Rudo » |5, Deshacer.. B
Detectar bordes » ‘:J
Genérico » )
Combinar > JI
Artisticos ¥ aplicar lienzo..
Decorativos » Brillo suave.
Mapa > Cubismo...
Renderizado » [ Depredador...
Web 4 Entelar...
Animacién » Fotocopia...
GIMPresionist:
alffa a logatipo i [ =g
Script-Fu » Pintura al gleo
.‘ van Gogh (LIC
vifieta...

ML
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Filtro Lienzo

Seleccionar  Ver Imagen Capa Colores Herramientas [Eikrosy Ventanas Ayuda

S B I8 Repeti spiicar fenzor PP N o .
Yolver a mostrar «Aplicar lienzo» Mayls+Ctrl+F @
s 5 Ussdosredentemente > —
£ .| Restablecer todos los filtros e
Desenfoque [Blur] >
Realzar [Enhance] >
Distorsiones >
Luces y sombras »
Ruido » fas, Deshacer
Detectar bordes r o M
Genérico " b -
Combinar > §
Decorativos > rilo suave..
Mapa > Cubismo..
Renderizado »|  Depredador
web > Entehr..
Animacién »|  Eotocopia..
TR, L Gvpresionista...
Ondular...
Seript-Fu > Pinturaal gleo..
- ¥an Gogh (LIC)...

Filtro Apariencia Envejecida

archivo  Editar  Seleccionar  Wer Imagen  Capa  Colores  Herramientas | Eilkkos  Wentan
%"|'1PD""""r_______________'_'_'_'__'_'_'_'__lzgl:l_'_'__'_'_t_{;5_9 F.epetir «A[
| Yolver a me

zados rec

2 Restablece

Desenfoqu
Realzar [Er
Diskarsione
Luces v sar
Ruida
Dekectar b
GENEHCD
Combinar
Artiskicos
Afiadir bisel .. Decorativo:
Afiadir borde. .. Mapa
Cromado Skencil... Renderizad
Diapositiva. .. Weh
Cifuminar borde. . Animacion

Esculpido Stencil....
— — - &lFa a logat
(] Esguinas redondeadas. .. o ArEames
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Instrucciones

Identifica las parejas y escribelas en el apartado “Eleccién de parejas”.

Imagen
tradicional

Es un ejemplo de
un filtro artistico
disponible en
GIMP

Son efectos
predefinidos que

Al unirlas forman
una sola imagen.

10

Cada figura es

5 6
Capas
11 12

Se aplica una capa

Filtros k con claridad
se pueden aplicar una capa.
por capas. suave.

Eleccion de parejas

Pareja Parejal Pareja 2 Pareja 3 Pareja 4 Pareja 5 Pareja 6

ejemplo

10y 15
Evaluacién

La actividad va a ser evaluada con la siguiente rabrica:

Respuestas
correctas

Se escogieron 6
parejas.

Ponderacion

4 parejas.

criertes ____-

Se escogieron5 0  Se escogieron 3

parejas.

Puntos

Se escogieron 2
parejas 0 menos.
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Actividad 7

> Aprendizaje Esperado: Crea animaciones multimedia, favoreciendo un ambiente de tolerancia y
creatividad, para expresar ideas que den solucion a problemas de su entorno.

e Atributo (s): 4.5 Maneja las tecnologias de la informacion y la comunicacién para obtener
informacién y expresar ideas. 5.6 Utiliza las techologias de la informacion y la comunicacion para
procesar e interpretar informacion.

> Conocimiento (s): Animaciones multimedia, conceptos basicos.

Lectura previa
INTRODUCCION A LA ANIMACION

Objetivo
Conocer los elementos basicos relacionados con peliculas animadas.

Pelicula

Uno de los elementos que mas llama la atencién en los sitios de Internet son las animaciones,
las cuales van de las mas simples hasta proyectos muy elaborados, por mencionar algunos
ejemplos las tarjetas Burundis y Gusanito, peliculas cortas y largas como las de Huevocartoon.
Por lo cual mencionamos el siguiente concepto.

Concepto de Pelicula

Una pelicula es una obra de arte cinematografica que emite una historia de manera audiovisual,
por medio de una secuencia de imagenes, con o sin sonidos, y que por lo general se basa en un
guion, en la que los personajes pueden o no, ser interpretados por actores.

http:/ /es.wikipedia.org/wiki/Obra_cinematografica

Animacion
Dentro de los géneros cinematograficos estan las peliculas animadas, elaboradas en base a
dibujos a pulso de mano en papel o utilizando equipo de cémputo. ;Pero que es una
animacion?

Concepto de Animacion

La animacién es un proceso utilizado para dar la sensaciéon de movimiento a imagenes o
dibujos. Existen numerosas técnicas para realizar animacién que van mas all4 de los familiares
dibujos animados. Los cuadros se pueden generar dibujando, pintando, o fotografiando los
minasculos cambios hechos repetidamente a un modelo de la realidad o a un modelo
tridimensional virtual; también es posible animar objetos de la realidad y actores.

http:/ /es.wikipedia.org/wiki/ Animaci%C3%B3n
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Escenario

Se trabaja en una hoja de papel o en la pantalla del equipo de computo, en la elaboracion de
una animacion, la informacién o mensaje que se quiera transmitir, en la mayoria de las veces
se tiene que contextualizar, utilizando escenarios, para hacer mas efectivo el mensaje.

Concepto de Escenario

En el teatro, el escenario es el espacio o lugar destinado para la representacién de obras de
teatro, de otras artes escénicas (musica, danza, cancién, etc) o utilizado para otros
acontecimientos (conferencias, congresos, mitines). Es el espacio escénico para los actores o
intérpretes y el punto focal para el puablico. El escenario puede consistir en una plataforma (a
menudo elevada) o en varias. En algunos casos, pueden ser temporales o ajustables, pero en los
teatros y en otros edificios de este tipo, el escenario suele ser un elemento estable y permanente.
http:/ /es.wikipedia.org/wiki/Escenario

Guion

Para transmitir una idea, esta debe de estar estructurada y coherente, un método de secuencia
y organizacién son los guiones. Como consecuencia debe haber un creativo que los escriba,
como también alguien que dirija la produccién de la pelicula.

Concepto de Guion

Un guion es un texto en que se expone, con los detalles necesarios para su realizacion, el
contenido de una pelicula, historieta o de un programa de radio o television, también las obras
de teatro. Es decir, un escrito que contiene las indicaciones de todo aquello que la obra
dramatica requiere para su puesta en escena.

http:/ /es.wikipedia.org/wiki/Gui%C3%B3n_%28g % C3 % A9nero_literario %29

Personaje

Los elementos principales en accién, en las peliculas animadas son los personajes. Que se
pueden clasificar en protagonistas, antagonistas, secundarios, colectivos o alegoéricos. Siendo
los protagonistas los que mds acaparan tiempo en la pelicula, los antagonistas son los que en
menor medida que los protagonistas aparecen en la pelicula y en ocasiones llegan a destacar
mas que los protagonistas, en muy menor proporcién de tiempo aparecen los personajes
secundarios que son mas de apoyo tanto para las situaciones de los protagonistas o
antagonicos.

Concepto de Personaje

Un personaje es cada uno de los seres, ya sean humanos, animales o de cualquier otro tipo, que
aparecen en una obra artistica. Mdas estrictamente, es la persona o seres conscientes que se
imagina que existen dentro del universo de tal obra. Ademas de personas, pueden ser cualquier
otro tipo de ser vivo, incluyendo animales y dioses, o incluso objetos inanimados.

http:/ /es.wikipedia.org/wiki/Personaje
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Misica incidental
Otro de los elementos dentro de una pelicula animada es el audio, compuesto por efectos de
sonido, musica de fondo y otros mas, principalmente para ambientar sonoramente la pelicula.

Concepto de Misica incidental

Misica incidental o misica de escena es la musica que acompafia una obra teatral, un programa
de television, un programa de radio, una pelicula, un videojuego y otras formas que no son en
principio musicales. El término es menos frecuentemente aplicado a la musica de cine, pues a
ésta se le llama mas a menudo musica cinematografica o banda sonora.

La musica incidental es con frecuencia "musica de fondo", y crea una atmésfera para la accion.
Puede incluir obras que agreguen mayor interés al ptblico, por ejemplo obertura, o musica que
se interprete entre los cambios de escena. También puede requerir musicos que la interpreten
en vivo en el escenario.

http:/ /es.wikipedia.org/wiki/M %C3%BAsica_incidental

Efecto de sonido
Los efectos de sonido resaltan o hacen notoria la actividad sonora de la pelicula. Como ejemplo
son aquellos sonidos que resaltan pisadas, golpes, motores, disparos y muchos mas.

Concepto de Efecto de sonido

Un efecto de sonido o efecto de audio es un sonido generado o modificado artificialmente, o
un proceso de sonido, empleado con finalidades artisticas o de contenido en el cine, la
television, las grabaciones musicales, los videojuegos, los dibujos animados, las
representaciones en directo de teatro o musicales y otros medios

http:/ /es.wikipedia.org/wiki/Efectos_de_sonido

Escanear
El escaneo es un proceso entre el dibujado en hoja de papel y el retoque digital de las imagenes,
se emplea un periférico llamado Escaner para digitalizar los dibujos contenidos en una hoja.

Concepto de Escanear

Escanear significa 'pasar [algo] por un escaner', para obtener o "leer" imagenes (escaner de
computador o de barras) o encontrar un objeto o sefial (escdner de un aeropuerto, o de radio).
http:/ /es.wikipedia.org/wiki/Esc%C3% Alner

Retoque fotografico

Una vez estructurados los dibujos ya sea en papel o digitalmente, el siguiente paso es el
retoque. El retoque nos permitira realizar las modificaciones y coloreados pertinentes a
nuestros dibujos.

Concepto de Retoque fotografico

El retoque fotogréfico es una técnica que permite obtener otra imagen modificada, ya sea para
lograr una mejor calidad o mas realismo, o para obtener una composicion totalmente diferente

49



Cuadernilolo
Educativo

que distorsione la realidad. Para llevar a cabo dicho proceso, se utilizan mayoritariamente
programas informaéticos
http:/ /es.wikipedia.org/wiki/Retoque_fotogr%C3% Alfico

Retoque fotografico

Una vez estructurados los dibujos ya sea en papel o digitalmente, el siguiente paso es el
retoque. El retoque nos permitird realizar las modificaciones y coloreados pertinentes a
nuestros dibujos.

Concepto de Retoque fotografico

El retoque fotografico es una técnica que permite obtener otra imagen modificada, ya sea para
lograr una mejor calidad o mas realismo, o para obtener una composicion totalmente diferente
que distorsione la realidad. Para llevar a cabo dicho proceso, se utilizan mayoritariamente
programas informaticos

http:/ /es.wikipedia.org/wiki/Retoque_fotogr%C3% Alfico

Conversion

Para el caso, de que las opciones de exportaciéon, sean limitadas y dada la diversidad de
formatos tanto de imagenes como de video y sonido, hay que identificar que formato acepta el
programa con que se va a trabajar, ya sea para editar o difundir imégenes, audio o video.

Concepto de Conversion (informatica)

En informatica, la conversion alude al proceso de transformacién de datos informaéticos de una
representacion concreta a otra, cambiando los bits de un formato a otro, normalmente para
lograr la interoperatibilidad de aplicaciones o sistemas diferentes. Al nivel mas simple, la
conversién de datos puede ejemplificarse por la conversiéon de un fichero de texto desde una
codificaciéon de caracteres a otra. Son conversiones mas complejas las de los formatos de
ficheros ofimaticos y multimedia, a veces fuera de las capacidades de ordenadores domésticos
(0 a expensas de tiempos de proceso muy altos).

http:/ / es.wikipedia.org/wiki/ Conversi%C3%B3n_%28inform % C3 % Altica %29

Gestor de descargas

En Internet se encuentra una vasta cantidad de recursos que podemos utilizar para
complementar nuestros trabajos, ya sean paginas Web, documentos, presentaciones, imagenes,
musica, video y muchos mas recursos. Para poder descargar el recurso que necesitamos, se
puede hacer de forma tradicional con el riesgo de que en algin momento falle la descarga o
que la aplicacion que estamos utilizando no tenga la habilidad para descargar el recurso. Por
lo cual hay aplicaciones en Internet que nos permiten descargar recursos de forma confiable se
llaman gestores de descarga.

Concepto de Gestor de descargas

Un gestor (o administrador) de descargas es un programa disefiado para descargar ficheros de
Internet, ayudado de distintos medios como algoritmos o formas mds sencillas, para ir
pausando y reanudando las descargas de algin servidor FTP o pédgina de Internet. Es muy
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recomendable cuando se trata de archivos grandes como imagenes.ISO programas, videos,
mausica...

A diferencia de un navegador (que permite navegar por las paginas de la WWW, siendo la
funcién de descarga de menos importancia), un gestor de descargas permite automatizar la
descarga de muchos ficheros de acuerdo a pardmetros de configuracion. En particular, un
gestor de descargas se puede utilizar para hacer una réplica de un sitio web completo.

http:/ /es.wikipedia.org/wiki/Gestor_de_descargas

Editor de audio
Para agregar efectos de sonido, voz, musica de fondo o algtin otro elemento de audio, los
editores de sonido nos permiten extraer, ajustar o integrar el audio en la animacién.

Concepto de Editor de audio

Un editor de audio es una aplicacién informatica usada para editar audio, es decir, manipular
audio digital. Los editores de audio son la pieza de software principal en las estaciones de
trabajo de audio digital.

http:/ /es.wikipedia.org/wiki/Editores_de_audio

Edicion de video

Uno de los recursos que podemos utilizar para nuestros trabajos son los videos para lo cual
requerimos saber el funcionamiento de un editor de video, ya sea para extraer algtin elemento
del recurso o trabajar en el propio.

Concepto de Edicion de video

La edicién de video es un proceso mediante el cual se elabora un trabajo audiovisual a partir
de las imagenes obtenidas de un soporte (archivo, cinta, disco 6ptico) de video, grabadas
previamente. Para ello se necesita reproducir la fuente y realizar un troceado de la misma. Una
vez hecha la revision de la fuente se seleccionan los fragmentos de video y audio que formaran
parte del montaje.

http:/ /es.wikipedia.org/wiki/Editor_de_video
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Instrucciones

1. Realiza la lectura de introduccién a la animacién.

2. Busca un cuento de tu agrado, puede ser una pelicula, en YouTube o cualquier cuento que
este en tu alcance.

3. Escribe el nombre del cuento, describe de que se trata el cuento, identifica los personajes
principales y secundarios, identifica los escenarios, musica o sonido de fondo y finalmente
escribe la duracién del tiempo.

4. Lainformacion la puedes entregar en hojas blancas o Microsoft Word.

Evaluacién
Criterio 10 9 8 No procede
Describe Describe Indica el mensaje | Describe muy
claramente y con | claramente y con | principal del | vagamente de que
Identifica el guion | detalles el guion | detalles el cuento, | cuento, perono da | trata el cuento sin
del cuento del cuento, asi| pero no indica el | detalles. entrar a detalles.
como el mensaje | mensaje principal
principal. del cuento
Identifica los | Identifica Identifica Identifica solo los | No identifica
personajes claramente cada | claramente cada | personajes todos los
principales y|uno de  los|uno de  los | secundariosy solo | personajes
secundarios  del | personajes personajes algunos primarios ni
cuento principales  del | principales  del | personajes secundarios.
cuento, asi como | cuento, pero solo | primarios.
los secundarios. algunos
personajes
secundarios.
Describe el | Describe cada uno | Describe los | Solo describe | Describe
escenario del | de los escenarios | escenarios donde | vagamente donde | vagamente donde
cuento donde se | se desarrolla el | se desarrolla el | se desarrolla el
desarrolla el | cuento, solo da | cuento. cuento.
cuento con | algunos detalles.
detalles.
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Actividad 8

> Aprendizaje Esperado: Crea animaciones multimedia, favoreciendo un ambiente de tolerancia y
creatividad, para expresar ideas que den solucién a problemas de su entorno.

> Atributo (s): 4.5 Maneja las tecnologias de la informacion y la comunicacién para obtener informacion y
expresar ideas. 5.6 Utiliza las tecnologias de la informaciény la comunicacién para procesar e interpretar
informacion.

> Conocimiento (s): Pencil interfaz y herramientas

Lectura previa

PENCIL INTERFAZ Y HERRAMIENTAS

Objetivo
Identificar los elementos de la ventana de Pencil y sus Herramientas de trabajo.

Pencil

Pencil es un programa para generar animaciones, de libre distribucion, para sistemas operativos Mac OS
X, Windows y Linux, en el cual puedes agregar tus dibujos digitalizados, previamente elaborados en
papel o los puedes realizar directamente en el programa con las herramientas incluidas, ordenar la
secuencia de animacién y agregarle elementos de audio, podras difundir tus animaciones mediante
Internet, sin importar el sistema operativo que se emplee, solo necesitaras el visualizador de paginas
Web.

Descarga de Pencil
Una forma de conseguir Pencil es entrando a la pagina Web http://www.pencil-animation.org/,
especificas para que sistema y descarga el programa.

Instalacion de Pencil
Pencil es una aplicacion portable, asi que puedes des compactar la aplicacion en una memoria USB o
en la carpeta de tu preferencia en el disco duro de la computadora.

Ejecucion de Pencil

Una vez instalado o des compactado el programa de Pencil, Buscamos en el menu de aplicaciones o en
la carpeta donde des compacto el programa, ya sea en el disco duro o en la memoria USB. Ejecuta el
icono Pencil.

J
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Elementos de la interface

La ventana o interfaz de trabajo tiene cinco elementos principales el area de trabajo, herramientas, linea
de tiempo, opciones y propiedades, elementos bésicos para dibujar ordenar las animaciones y
colorearlas.

4! Barra de titulo
£ Pencil2D vD.6.6 - Pencil2D

Archivo Editar Vista Animacién Herramientas Capa Ventanas Ayuda

Herramientas 8 x S Caja de Col a x
s | S ‘*\i ; / (
FUM P F Herramientas @

Caia de color

; Opciones de la O o
herramienta e — ]
Viuslzacién £ _ — Area de trabaio :
-1 < Visualizacion
HHEO v

Papel Cebolla 8 x

Fotograma Anterior

Linea del tiempo

Zoom: 100.0%

Barra de titulo
Contiene el nombre de la pelicula animada, el nombre de la aplicacion, los botones minimizar, restaurar,
maximizar y cerrar.

Barra de Menu
Contiene la mayoria de los comandos que se pueden ejecutar dentro de la aplicacion, los cuales estan
clasificados en submenus y a su vez separados por lineas.

Area de trabajo
Es la parte de la ventana donde puedes dibujar y editar tus disefios.

Herramientas
Contiene las herramientas que te permiten crear y modificar tus dibujos.

Opciones
Dependiendo de la herramienta que actives, te dara las opciones correspondientes a la herramienta en uso.

Visualizacién
Configura tres formas de visualizacion de los trazos inversion del trazo, rastro de trazos y los trazos en si.

Linea de Tiempo

Se utiliza para agregar, eliminar, visualizar, asignar nombre y ordenar capas. Otra de sus funciones es agregar,
eliminar, mover y ordenar fotogramas. Algunas funciones adicionales son la configuracion del efecto piel de
cebolla, los botones de Play, Repeticién y bocina. Asi como el cuadro de Fotogramas por segundo.

Operaciones basicas con archivos

Las operaciones basicas con archivos son aquellas que realizamos para administrar los archivos que
generamos en Pencil.
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Nuevo
Cada vez que se abre Pencil se genera un archivo de animacién en blanco.

Para crear un archivo de animacion.
Menu File / New

Abrir
Puedes tener mas de un archivo de animacion abierto, pero en ventanas separadas.

Para abrir un archivo de animacion.
Menu File / Open

Guardar
ES importante guardar el archivo en el que se esté trabajando ya que de no hacerlo en caso de que falle el
equipo de computo se perderia la informacion.

Para guardar un archivo de animacion.
Menu File / Save

Herramientas

La paleta de Herramientas contiene opciones para realizar trazos tipo lapiz, Pincel, Pluma y Pluma, Para el
llenado de figuras cerradas se utiliza llenado, copiar color Selector de color, para seleccionar una parte del
disefio Selector, para mover y redimensionar Selector y Mover, para mover todo el disefio Mueve lienzo, para
modificar trazos vectoriales Modificador de curva, para borrar trazos Borrador y reiniciar los trazos del disefio
Limpiador.

Lapiz (sketch - Dibujo)

-
Permite realizar lineas de acuerdo al pulso de la mano en el ratén, solo puedes modificar el tamafio (size). [R2,
C1]

Para utilizar el lapiz
- Activa la herramienta de Lapiz, configura el tamafio de la punta de lapiz y realiza los trazos que requieres.

Pincel (Colouring tool — Herramienta de coloracion)

4

Permite realizar trazos emulando tinta impregnada en un pincel. Permite configurar el tamafio, el color en la
paleta de colores y la dispersion (feather). [RIl, C2]

Para utilizar la herramienta pincel
- Oprima el boton de Pincel, especifica tamafio, color y dispersion, haga los trazos que desea.

Pluma (Draw)

Ve

Similar a la herramienta de Lapiz, permite configurar color, tamafio, pero no dispersion. [RIl, C3]
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Para utilizar la herramienta pluma
- Active la herramienta Pluma, especifique color y tamafio, haga los trazos que desea.

Polilinea (Polyline)

M

La herramienta polilinea permite realizar lineas rectas. Puede configurar color, tamafio, pero no dispersion.

Para utilizar la herramienta de Polilinea

- Active la herramienta de Polilinea, configure color y tamafio.

- Inicia el segmento de linea con un clic izquierdo, en el punto inicial y con dos clics izquierdos en el punto final
del segmento, tres clics izquierdos para continuar la linea pero en otra direccién.

- Si desea suavizar los trazos, puede hacerlo después del segundo segmento, dandole direccién en la primera
direccion que tome, mientras mantiene presionado el boton izquierdo del raton.

[RIl, C4]

Llenado (Fill)

»

La herramienta llenado permite llenar de color el interior de una figura cerrada, cubre con el color seleccionado
el area coloreada donde se vacia o parcialmente colorea el interior de una figura abierta un tanto
rectangularmente. Solo puede configurar el color. [RII, C5]

Para utilizar la herramienta de llenado
- Oprime el bot6n de llenado, seleccione el color de llenado, haga clic izquierdo del ratdn sobre el area de una
figura cerrada, area de un color o una figura parcialmente cerrada.

Pipeta (Pick Colour)

S

_

F

Permite seleccionar color de una imagen o de la paleta de colores, para las herramientas trasadoras e incluso
para el lapiz. No tiene opciones de configuracion habilitadas.

Para utilizar la herramienta de selector de color

- Activa la herramienta de Selector de color, selecciona el color deseado de la paleta de colores o de alguna
otra parte de su dibujo y utilice el lapiz (unica forma de cambiarle el color, seleccionando color en un color de la
imagen en la que se esta trabajando), pluma, pincel, polilinea o llenado.

Selector (Select)

Se utiliza para seleccionar una parte del dibujo, ya sea para mover de posicidn, cambiar el tamafio o borrar (con
BackSpace). [RIII,C3]

Para utilizar la herramienta Selector

- Active la herramienta de selector, dibuje un marco arrastrando el botén izquierdo sobre el area que desea
mover, cambiar de tamafio o borrar. Puede utilizar los controles ubicado en las esquinas para modificar el
tamafio de la seleccion.
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Mover (Select / Move object)

X

Se utiliza en conjunto con Selector para mover de una posicion a otra la parte seleccionada del dibujo, también
para modificar el tamafio de la seleccion. [RIIl, C3]

Para utilizar la herramienta de mover

- Previamente seleccione una parte del dibujo, active la herramienta mover, sitde el apuntador del raton sobre el
marco de seleccién y arrastre a una nueva ubicacioén, o0 mueva los controles ubicados en las esquinas del
marco de seleccién, para modificar el tamafio de la seleccion.

Mueve Lienzo (Move / Zoom Canvas)

\

—_
Permite mover el lienzo de pintado para un mejor acomodo para trabajar.

Para utilizar la herramienta de Mueve lienzo

Active la herramienta de mueve lienzo, mantenga presionado el botén izquierdo del raton y arrastre para ubicar
la parte del disefio donde desea trabajar, también puede utilizar:

Presione Ctrl para aplicar Zoom.

Presione Alt para aplicar una rotacion.

Modificador de curva (Modify curve)

Se utiliza para modificar lineas vectoriales.

Para utilizar el modificador de curva

- Seleccione la capa vectorial donde elabora su disefio, active la herramienta de modificador de curva, haga clic
izquierdo del ratén sobre el trazo que dese modificar, cambie de posicién los controles que se activan en el
trazo.

Borrador (Erase)

>
Se utiliza para borrar tanto trazos en mapa de bits como vectoriales, aunque elimina mas eficazmente en trazos
de mapas de bit que de trazos vectorial. [RIIl, C3]

Para utilizar la herramienta de borrador
- Active la herramienta de borrador, configure el tamafio de la goma, mantenga presionado el botén izquierdo
del ratén y pase el indicador sobre los trazos que desea borrar.

Limpiador (Clear)

O

Limpia el Lienzo o fotograma seleccionado de la capa correspondiente.

Para utilizar la herramienta limpiador
-Seleccione la capa y el fotograma que desea limpiar, active la herramienta de limpiador.
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Instrucciones
2. Descarga si es posible la aplicaciéon en la computadora y realiza la instalacion.

3. Identifica cada una de las herramientas y utilizalas realizando trazos o algtn dibujo de tu
agrado.
4. Resuelve el crucigrama.

HORIZONTAL VERTICAL

Se utiliza en conjunto con Selector para
mover de una posicién a otra la parte
seleccionada del dibujo

Similar a la herramienta de Lapiz, permite
configurar color, tamafo, pero no dispersion

Esta herramienta permite realizar lineas
rectas. Puede configurar color, tamano, pero
no dispersion.

Se utiliza para seleccionar una parte del
dibujo, ya sea para mover de posicion,
cambiar el tamafio o borrar

1 Se utiliza para borrar tanto trasos en mapa de
bits como vectoriales

3 Permite realizar lineas de acuerdo al pulso de
la mano en el ratén, solo puedes modificar el
tamanio

5 permite llenar de color el interior de una
figura cerrada, cubre con el color
seleccionado el area coloreada donde se
vacia o parcialmente colorea el interior de
una figura abierta un tanto rectangularmente

6 Permite realizar trazos emulando tinta
impregnada en un pincel. Permite configurar
el tamafio, el color en la paleta de colores y la

dispersion
Evaluaciéon
Criterio 10 9 8 7 No aprueba
Reactivos 8 7 6 5 4-1
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Actividad 9

> Aprendizaje Esperado: Crea animaciones multimedia, favoreciendo un ambiente de tolerancia y
creatividad, para expresar ideas que den solucion a problemas de su entorno.

> Atributo (s): 4.5 Maneja las tecnologias de la informacion y la comunicacién para obtener informaciény
expresar ideas. 5.6 Utiliza las tecnologias de la informacién y la comunicacién para procesar e
interpretar informacion.

> Conocimiento (s): Aplicar animacién al objeto, importar imagenes y sonido.

Lectura previa
linea de Tiempo

La linea de tiempo es la ventana donde se pueden integrar las capas, junto con los fotogramas
para generar la animacion.

Linea de Tiempo g x
capas: @8 @ Claves: ) & € Acercamiento: » ]l | 8 . Mleance 1 - 10 2 fc| | S .

o P P P P e P I P o
* 12 24 36 43

%) Ccapa Bitmap

® [ Capa Vector

® (5, Capa de Cémara

< >

Capas

Pencil maneja cuatro tipos de capas para realizar animaciones:

Capa bitmap: Permite crear, agregar y editar imagenes de mapas de bits.

Capa Vectorial: Permite crear, agregar y editar dibujos vectoriales.

Capa de Sonido: Permite agregar un archivo de sonido en formato WAV.

Capa de Camara: Permite modificar el tamafio de visualizacion de la animacién.

Linea de Tiempo

Capas: Q e Clz
L 1)

% capa Bitmap
] @ Capa Vector
® )y Capa de Cdmara

1<

Para agregar una capa

= |
- Oprima el botén de y seleccione el tipo de capa que requiera.

Linea dé liempao
Capas: (3 @ Caves: D @ €
hd B Nueva Capa Bitmap
¥ Nueva Capa Vector
. '— @ Nueva Capa de Senido

® g @»  Mueva Capa de Camara |
< =
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Para Eliminar una capa

- Seleccione la capa que desea Eliminar y oprima el botén de

Para activar o desactivar una capa
- Haga clic en el circulo con que inicia la capa.

- E;.j Capa Bitmap
@ [4) Capa Vector O [4#) Capa Vector
® (yCapade Cdmara | @ (Ehy Capa de Camara

- EFJ Capa Bitmap

Para Activar o desactivar todas las capas menos la capa seleccionada
-Has clic en el circulo arriba de las capas.

Capas: Q e

Circulo de las capas

E%j capaBitmap
O [4) Capa Vector
o &Capa de Camara

Para cambiar el nombre de una capa
- Haga doble clic del ratén sobre el nombre de la capa.
¥ Propiedades ... ? X

Mombre de la capa:

Cancelar

Fotograma (Key), Marco (Frame) o lienzo (Canvas)
Para Pencil es una transparencia que se puede apilar sobre otras, dentro de una capa, en la cual
se realizan los dibujos y de acuerdo a un orden, se van visualizando.

Para agregar fotogramas claves
Claves: 0 I

- Seleccione la Capa donde desea agregar el fotograma, Active el botén

Para quitar un fotograma clave

- Seleccione la Capa donde se encuentra el fotograma clave a quitar, active el botén e .
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Papel de cebolla (Show Previous Frame) (Show the next frame)
Permite aplicar el efecto transparente de una capa de cebolla, para visualizar el contenido del

fotograma anterior o siguiente, para poderle dar seguimiento a la trayectoria de una animacion.
Papel Cebolla &

Fotograma Anterior
Fotogramas Posteriores

0 ==

Para agregar una imagen de mapa de bits

- Selecciona una capa Bitmap y el fotograma donde desees tener la imagen.

- Copia una pantalla donde este la imagen que deseas incorporar y pégala dentro de Pencil.
- Mena Edit / Import image... (La imagen tiene que estar en formato BMP)

Para agregar sonido
- Selecciona una capa de sonido
- Ment Edit / Import sound... (El archivo de sonido tiene que tener formato WAV)

Para aplicar una capa de camara

- Agrega la capa de cAmara

- Has doble clic del ratén sobre el nombre de la cdmara.

- Cambia el tamario de la cAmara, activa Ok.

£ Propriedades de la ca... ? X

Mombre de la cdmara: |Capa de Camara
Tamafio de la camara:

>

Ejecutar Animacion reproduccion
Permite ejecutar la animaciéon dentro de Pencil.

= |

Repetir animacion ciclo
Agrega repeticion a la animacion.

Sonido Activado / Desactivado (Sound On / Off)
Activa o desactiva la capa de sonido.
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12 fps =]

Fotogramas Por Segundo FPS
Configura cuantos fotogramas se desea ver por segundo, en la animacién.

Ejecucion de una animacién fuera de Pencil

- Abre el archivo que deseas visualizar fuera de pencil

- Menu File / Export / Flash/SWM...

- Asignale un nombre y una ubicacion.

- Abre el archivo que acabas de generar desde el navegador de Interner.

Instrucciones

A continuacién, se describen algunos ejemplos de animaciones que se pueden realizar en
Pencil, contiene las instrucciones para que realices paso a paso, asi como los links de videos
donde podras hacerlo de forma guiada, no es necesario realizar los ejercicios solo si cuentas
con los recursos suficientes para hacerlo.

Ejercicio 1 Animacién directa o fotograma a fotograma

a. Entra a pencil2d

b. Elige la herramienta pincel, con el tamafio de 10 y elije el color de tu preferencia

c. Del lado izquierdo del escenario escribe tu primera letra de tu nombre,
preferentemente en maytscula.

d. En la linea del tiempo, da clic en el botén duplicar fotograma, se genera otro
fotograma igual al primero.

e. A continuacién, mueve el fotograma duplicado hasta la posiciéon 6 de la linea del
tiempo e inmediatamente escribe la primera letra de tu apellido paterno de igual
manera en mayusculas.

f. En la linea del tiempo, da clic en el botén duplicar fotograma, se genera otro
fotograma igual pero ahora con las 2 letras.

g. A continuacién, mueve el fotograma duplicado hasta la posicion 12 de la linea del
tiempo e inmediatamente escribe la primera letra de tu apellido materno de igual
manera en mayusculas.

h. Da clic en reproducir.

i. Una vez finalizado exporta el archivo como video y entrégalo como evidencia.

j. Puedes  encontrar un  video similar en el  siguiente  link:
https:/ /www.youtube.com/watch?v=vIMDEHDchUI
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Ejercicio 2 Animacion con imagenes

a.

b.

P

En el buscador de Google, realiza una bisqueda de un paisaje, pueden ser montafias,
bosque, etc. Descarga la que mas te agrade.

De igual manera busca imagenes sin fondo (png) de algun animal del bosque como
un venado lobo, etc. O algtin ave como aguila, paloma, etc. Recuerda que debe ser
sin fondo con el formato png.

Una vez descargadas ambas imagenes entra pencil2d.

. Selecciona la capa bitmap e importa la imagen del paisaje que va servir de fondo,

procura que abarque exactamente el escenario, recuerda que puedes ocupar la
ey
: i

herramienta seleccién para seleccionar la imagen y posteriormente la

herramienta de la flechita para cambiar de tamafio o mover la imagen.

Inserta una nueva capa de tipo Bitmap.

Importa la imagen del animal o ave, ubicalo del lado izquierdo del escenario y reduce
su tamafio, debe de ir de acuerdo en proporcién a la imagen de fondo.
Posteriormente duplica el fotograma clave en la capa del animal.

Inmediatamente cambia de lugar el animal en el escenario para aparentar un ligero
movimiento

Mueve el fotograma clave que acabas de duplicar 5 posiciones para que sea lento el
movimiento.

La animacién que buscamos debe de simular que el animal anda caminando o
volando y teniendo de fonde el paisaje.

Repite los pasos g, h e i, cuantas veces sea necesario hasta alcanzar el lado derecho
del escenario con el animal o ave.

Te puede apoyar con el siguiente video en caso de tener dudas
https:/ /www.youtube.com/watch?v=-PP-Cup4qgrg

. Da clic en reproducir.

Una vez finalizado exporta el archivo como video y entrégalo como evidencia.
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Ejercicio 3 animacién con sonido.

a.

b.

S

-

Tomando en consideracion la animacién de la actividad 2, le vamos a insertar un
sonido ambiental.

Primero debemos de considerar que pencil tinicamente acepta sonidos con formato
wav

De esta forma puedes descargar un sonido en YouTube con el formato wav o si ya
tienes uno mp3 puedes convertirlo en formato wav en alguna plataforma de internet.
Una vez que tengas el archivo wav, podemos iniciar.

Abrir el archivo de la actividad 2.

Insertar una nueva capa de sonido

Importar el archivo de audio.

Indicar el fotograma donde queremos que inicie.

A continuacién, reproducimos solo hay que asegurarnos de que este activado el

sonido en pencil «

Una vez finalizado exporta el archivo como video y entrégalo como evidencia.
Si tienes duda, puedes ver el siguiente video
https:/ /www.youtube.com/watch?v=0SY8 YOF2Hc&t=95s
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Evaluacion

Instrucciones: Selecciona la respuesta correcta de acuerdo a las lecturas anteriores.

1. Ment de opciones que permite agregar distintos tipos de capas.
Archivo

Capa

Editar

2. ;Pencil es un software que permite crear animaciones multimedia, por lo que es un
software multiplataforma?

Si

No

3. Es la combinacion de teclas para activar el zoom.
Alt + Clic derecho

Ctrl + Izquierdo

Shift + Izquierdo

4. Permite llenar de color el interior de una figura cerrada.
Coloring tool (Pincel)

Fill (Relleno)

Pick color (Selector de color)

5. Con esta opcién podemos crear un archivo de animacién en blanco.
Archivo

Guardar como

Nuevo

Editar

6. Con esta herramienta solo se puede trabajar en la capa de vector.
Select Move (Seleccionar)

Move/Zoom (Mover/ Acercar)

Modify curve (Modificar curva)

7. Esta opcién permite agregar nuevos fotogramas.
Keys

Add key

Remove key

8. Permite crear lineas de acuerdo al pulso de la mano en el ratén.
Sketch (Borrador)

Draw (dibujo)

Polyline (Polilinea)
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9. (Cudl es la ventana con la que podemos crear nuestros disefios?
Trabajo

Visualizacion

Herramientas

10. Es similar a la herramienta de lapiz, permite configurar color, tamafio pero no dispersion.
Sketch (Borrador)

Draw (Dibujo)

Polyline (Polilinea)

Sketch (Borrador)

11. Permite crear lineas de acuerdo al pulso de la mano en el raton.
Sketch (Borrador)

Polyline (Polilinea)

Draw (Dibujo)

12. Esta ventana cambia dependiendo la herramienta que este activada.
Display (Visualizacién)

Options (Opciones)

Colors (Colores)

13. Permite borrar trazos en mapas de bits y vectoriales.
Erase (Borrador)

Clear (Limpiar)

Select (Seleccionar)

14. Se utiliza para agregar capas y fotogramas.
Barra de menus

Linea del tiempo

Herramientas

15. Es la parte de la ventana donde puedes editar y crear tus disefios.
Linea del tiempo

Area de trabajo

Visualizaciéon
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Actividad 10

> Aprendizaje Esperado: Aplica el software de disefio editorial para realizar estrategias creativas e
innovadoras, en la transmision de ideas, favoreciendo su creatividad en un ambiente ético y
responsable dentro de su contexto.

> Atributo (s): 4.5 Maneja las tecnologias de la informacién la comunicacion para obtener informacion
expresar ideas.

5.1 Sigue instrucciones y procedimientos de manera reflexiva, comprendiendo como cada uno de
sus pasos contribuye al alcance de un objetivo.

5.6 Utiliza las tecnologias de la informacién comunicacion para procesar e interpretar informacion.

8.1 Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo, definiendo
un curso de accién con pasos especificos.

» Conocimiento (s): Maquetacion.

Lectura previa

MAQUETACION (EDICION)

La diagramacién, también llamada maquetacion, es un oficio del disefio editorial que se encarga de organizar en
un espacio contenidos escritos, visuales y, en algunos casos, audiovisuales (multimedia) en medios impresos y
electronicos, como libros, diarios y revistas.
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Estrictamente, el acto de maquetar tan solo se relaciona con la
distribucion de los elementos en un espacio determinado de la pagina,
mientras que el disefio editorial incluye fases més amplias del proceso,
desde el proyecto grafico, hasta los procesos de produccion
denominados preprensa (preparacion para impresion), prensa
(impresién) y posprensa (acabados). Sin embargo, usualmente todo el
aspecto gréfico de la actividad editorial y periodistica se conoce por el
término maquetacion.

En el caso de un diario, la maquetacién sigue los objetivos y lineas
gréficas y editoriales de ese impreso. Las principales lineas editoriales
para la maquetaciéon de un diario incluyen la jerarquizacién de los
articulos por orden de importancia. Las consideraciones gréaficas
incluyen legibilidad e incorporacién balanceada y no-obstructiva de los
anuncios publicitarios.

La edicién incorpora principios del disefio gréfico que, a su vez, es una
profesion independiente o presente en licenciaturas relacionadas con el
disefio, mas alla de ser una disciplina que hace parte del curriculo de

@creatlve L

\l\\\lllllk

Ejemplo de una publlcaaon (en formato
PDF). En ella se incorporan tanto imdgenes
como texto.

profesiones como el periodismo, la publicidad y algunos cursos de arquitectura en universidades y facultades.

Otros términos que sirven para referirse al proceso de maquetacién son: layout, mockup o pasteup.

;Qué es la maquetacion?

La maquetacién es la forma de componer las paginas dentro de un documento, combinando sus diferentes

elementos, imagenes, textos, iconos, tablas, botones (en el caso de una maquetacion interactiva), etc.

Un texto bien redactado se merece una buena maquetacion, porque si no, todo ese trabajo que se ha realizado se

viene a pique si una vez impreso, la tipografia o composicién de los textos e imagenes no invita a leerlo, ya que no

se han respetado ciertas normas:
¢ Una tipografia apropiada.
o Elespacio entre letras (kerning).
e Elespacio entre palabras (tracking).
e Elinterlineado.
e Elespacio entre parrafos.
¢ Laseparacion entre texto con la imagen.

¢ Donde se coloca esa imagen dentro de la pagina.

Son muchos los detalles que invitaran a leer o bien provocarén rechazo. Es muy importante saber que, en la

magquetacién como en la vida, hay que hacerse las cosas féciles.
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A veces, para encontrar el programa de maquetacién que se necesita, no hace falta ir muy lejos. Hay un software
para maquetar que lo tenemos ante nuestros ojos todos los dias: jMicrosoft Word!

Historia

La era de los periddicos modernos empieza a mediados del siglo XIX, con la Revolucion industrial y el aumento de
la capacidad de impresion y distribucién. A través del tiempo, diferentes avances en tecnologias de impresion,
disefio gréfico y patrones editoriales llevaron a cabo cambios y mejoras en el formato y legibilidad de los diarios.
Los medios impresos del siglo XIX generalmente tenian una area atiborrada de texto, usualmente dispuesta
verticalmente, con multiples titulares para cada articulo. Algunas de las mismas limitaciones tecnolégicas
persistieron hasta el advenimiento de nuevas tecnologias como la fotocomposicién, la tipografia digital y la edicién
electrénica, a partir de la segunda mitad del siglo XIX y a principios del siglo XX.

Entre algunos de estos cambios:
e Menos y més grandes titular.

e Modulos, o squaring off de articulos y paquetes de material relacionado. Los médulos evitan lo que
muchos maquetadores llaman «rodillas» (en inglés, doglegs) o disposiciones en formato de «L».

¢ Anchos de columna més estandarizadas.
¢ Tipologias mas estandarizadas.

e Mas «arte» — elementos no-verbales, generalmente fotos, pero incluyendo atin publicidad o boxes para
articulos de entretenimiento (features).

e Mas espacio en blanco, llamados «blancos» (en inglés, air). Un area con muy poco espacio en blanco es
llamado tight, y con mucho blanco es llamado loose.

e Color.
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Elementos y aspectos

EL ESPECTADOR

Para maquetar el contenido editorial, la actividad de maquetacion PERIGDICO POLITICO, LITERARID, NOTICION € INDUSTRIAL.

LV

necesita trabajar con elementos gréficos (categorias de contenido visual)
y aspectos (variables que pueden modificar el resultado final).

Las medidas utilizadas en maquetaciéon son generalmente en picas y
puntos, siendo 1 pc (una pica) correspondiente a 12 pt (doce puntos).

Al espacio delimitado de impresion dentro de una pagina se le llama caja
tipografica, donde cae tinta sobre el papel; fuera de estos limites, nada
puede ser impreso. En los casos en que la caja sobrepasa los bordes del
papel, se dice que la impresion es sangrada.

Algunos de los elementos utilizados en el proceso de maquetacion son:

o Texto — el llamado «cuerpo de texto» es el tipo en que serd
impreso el contenido principal del impreso ya sea libro o
publicacién periddica (articulos, columnas, crénicas, editoriales,
cartas etc.). La masa de texto acostumbra llenar mas de la mitad
de toda la mancha grafica del periédico y debe ser delimitada por los otros elementos. Un formato comdn
para el cuerpo de texto en periddicos es el tipo serifado, con cuerpo (tamafo) 12 puntos.

WICARSS CARTRS
Comammann, b w—g

——
9 ol g

Ejemplar de un diario del siglo XIX.

e Titulos o titulares — desde el titular de la primera pégina, hasta los titulares menores de articulos. Son
subdivididos en:

o subtitulos o subtitulares — colocados abajo de la titular principal, complementan la informacién e
incitan a leer el texto.

o antetitulos o antetitulares — colocados arriba de la titular principal, complementan la informacion
e incitan a leer el texto.

o intertitulos, intertitulares o quiebras — colocados en el medio del texto, para seccionarlo y facilitar
la comprension.

o destacados u ojos — colocados en el medio de la masa de texto, entre columnas, para resaltar
trechos y sustituir quiebres; son muy utilizados en entrevistas.

o Fotos — fotografias, que en los diarios y revistas siempre vienen acompariadas por pie de fotos descriptivos
y el crédito del fotdgrafo.

e Arte — lo que se llama arte en maquetacién son imagenes producidas para ilustrar o complementar
visualmente la informacion del texto. Pueden ser:

o Infografias — que incluyen mapas, graficos estadisticos, secuenciales y esquemas visuales;
o Caricaturas — dibujos generalmente satiricos con personajes del noticiero;

o [lustraciones — todo tipo de dibyjo ilustrativo para el texto periodistico.
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Vifietas — mini-titulares que marcan un tema o asunto recurrente o destacado; pueden incluir mini-
ilustraciones y generalmente vienen arriba de la titular del articulo o en el alto de la pagina.

Boxes o caja — un box es un espacio graficamente delimitado que usualmente incluye un texto explicativo
o sobre el asunto relacionado al articulo principal.

Hilos — existen para separar elementos que, por algtin motivo, pueden ser confundidos.

Encabezado y pie — marcan la cumbre y la base de la pagina, respectivamente, incluyendo marcas bésicas
como nombre del periédico, editoria, fecha, ntimero de la edicién y ntimero de la pagina; cuando es usado
en la primera pégina, la cabecera incluye atin la marca del diario, precio y algunos nombres del equipo
periodistico (presidente, director, editor-jefe).

Espacios para publicidad, tinico elemento de contenido no-editorial de la maquetacién, producido por el
equipo comercial

Los aspectos que determinan la composicién de estos elementos en la pagina son, entre otros:

Numero de columnas — la distribucion del texto en columnas verticales de tamafio regular, espaciadas y
vélidas para encajar los elementos. Actualmente, el patrén en diarios estandar es la divisién en 6 columnas,
pero el uso de 8 columnas ha sido predominante.

Color — uso de colores y matices en periodismo, que confiere sentido y modifica el mensaje, muchas veces
sutilmente; hasta mediados del siglo XX, los diarios de gran circulacién no utilizaban impresion en colores,
dependiendo de la escala de grises para matizar sus elementos.

Espaciamiento — interlinea, entre columnas y entre cada elemento gréfico.

Tipologia — variedad y tipos de fuentes tipograficas utilizadas.

Tamafio de las publicaciones

Para diarios, hay cuatro tamafios fundamentales de paginas:

Estandar — pagina entera, con caja tipografica variando alrededor de 120 pc por 70 pc, y bordes de dos a
tres centimetros. La mancha gréfica de O Globo (periédico brasilero), por ejemplo, es de 125 por 70 picas.

Tabloide — mitad del tamafio estandar; generalmente (pero no necesariamente) son diarios populares que
utilizan profusién de recursos graficos, poco texto y muchas fotos.

Medio tabloide — casi un formato carta.

Europeo o berlinés — mas alto que el tabloide y mas estrecho que el estandar, con 47 cm de altura por 31,5
cm de anchura; es adoptado por el The Guardian, Le Monde y por el Jornal do Brasil, entre otros.

Para revistas, el tamafio estandar es 26,5 por 20 centimetros.

71



Cuadernil.lo
Educativo

Proceso

Los maquetadores generalmente usan programas de autoedicion en la computadora para componer los elementos
en las paginas antes de imprimir. Antiguamente, antes de la maquetacién digital, los disefiadores utilizaban
«mufiecas» (miniaturas) de las paginas, para prever con precision milimétrica el layout de cada pagina en tamatio
natural.

Algunos de los programas de computadora més utilizados son el oot ors s
QuarkXPress, el Adobe InDesign, el Adobe PageMaker (desfasado y iy || A
dejado de lado por Adobe para desarrollar InDesign) y el Corel Ventura. aone I8

Una mufieca completa era necesaria para designar el columnaje por el cual _ .C"P _
la rotativa (typesetter) definiria los tipos y organizaria las columnas de - = e
texto. ==

Scribus, una aplicacion de escritorio disefiada

Hov en dia existen programas que permiten crear paginas maestras
Y progr que p pagin y para la maquetacion.

afadir marcos que simulan el espacio a emplear, haciendo mucho mas
sencilla la maquetacién de cualquier revista o periddico.

Opciones de disefio

Los maquetadores eligen los tamatfios de las fotos y titulares (tanto las letras como cuanto espacio va ocupar en la
pagina). Ellos pueden decidir —junto con los editores— cuales articulos se quedarén en cuales paginas, y en que
posicién en la pagina. De acuerdo con el proyecto grafico, pueden determinar las tipografias (typefaces) para
paginas especiales. En grandes diarios, todavia el proyecto grafico ya prevé las tipologias para uso de rutina.

Programas de maquetacion

Seguramente algunas de las opciones que te vamos a nombrar ya las conoces, pues son muy populares entre los
profesionales del sector. Sin embargo, hay otras alternativas igualmente vélidas que deberias conocer; vamos a
ello. Estos son los mejores programas de maquetacion.

Microsoft Word

A veces, para encontrar el programa de maquetacién que se necesita, no hace falta ir muy lejos. Hay un software
bésico para maquetar que lo tenemos ante nuestros ojos todos los dias: jMicrosoft Word! Entre sus modelos estan
incluidas casi todas las publicaciones méas habituales, como calendarios, folletos, pdsteres, marcapaginas,
curriculums. .. que se pueden personalizar al gusto de cada uno. Sera obvio, pero no estd de mas recordar que con
él se puede ajustar el formato de pagina, elegir entre los cientos de fuentes disponibles (por cierto, echa un vistazo
a dafont.com), seleccionar colores, importar y modificar imdgenes, numerar paginas, justificar texto, colocarlo
alrededor de las fotos, usar columnas e insertar graficos y tablas. En otras palabras, no le falta de nada. Hasta incluye
un potente corrector ortografico y se puede guardar el trabajo en PDF en una calidad suficiente para imprimirlo en
casa o en la oficina.

Adobe InDesign
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Adobe InDesign es uno de los programas mas conocidos para maquetar libros. De hecho, son muchos
profesionales los que la utilizan.

Con este programa de maquetacién puedes disefiar publicaciones de muy diverso tipo y complejidad: flyers,
periddicos, revistas... E incluso libros. Ofrece muchas funciones para que puedas realizar tu proyecto editorial,
como, por ejemplo, usar plantillas gratis que luego puedes personalizar para hacer un proyecto mas tuyo.

No obstante, este software, si bien tiene todo lo que vas a necesitar para crear tu publicacién impresa, también tiene
una curva de aprendizaje mas larga, ya que es bastante complejo. Los resultados que se obtienen con InDesign
son muy buenos.

Affinity Publisher

Como decimos, si bien InDesign es el mas conocido de los programas de maquetacién, no es el tnico; existen
alternativas muy validas. Es el caso de Affinity Publisher, un programa que no requiere suscripcién.

Se trata de un software por el cual tendras que pagar 54 euros una vez para conseguir la licencia.

Es un programa de maquetacion muy intuitivo que permite unir textos, graficos e imagenes a la hora de crear tus
publicaciones. Alguna de las funcionalidades que ofrece a sus usuarios son las siguientes:

o Propagacion en doble pagina.

¢ Marcos de imagen escaladas.

o Ajuste de texto que permite controlar al milimetro el espacio entre las lineas.
¢ Marcos de texto personalizados.

Con esta herramienta, puedes crear tu revista o tu libro tal y como lo tienes en tu cabeza.

l

Microsoft Publisher

l__rr’ [ -

Cualquier producto de Microsoft tiene la garantia de su fabricante, como es el caso del Publisher.

La principal ventaja de este programa de maquetacion es la facilidad de uso que tiene. Estd méas orientado a la
creacién de publicidad, por ejemplo, para hacer anuncios o rétulos. Es cierto que puedes tener problemas de
compatibilidad con otro software, pero si no tienes mucha experiencia puede ser el primer paso hacia otras
herramientas.

Programas de maquetacion: QuarXpress
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Si en la actualidad hay un software para maquetar que pueda considerarse un rival directo de InDesign, ese es
QuarXpress. Es adecuado para que lo utilicen tanto usuarios individuales como equipos que vayan a
realizar publicaciones como libros o revistas.

Cuenta con una interfaz muy parecida a la de InDesign, siendo esta practicamente idéntica. Con QuarXpress
puedes aunar en una misma pieza un disefio espectacular y la mejor tipografia, para que tus lectores puedan leer
la publicacién las veces que quieran sin ningtin problema. Ademas, puedes exportar los archivos a todos los
formatos.

Permite controlar en todo momento la tipografia que usas, desde la fuente hasta el tamafio de los signos de
puntuacién, pasando por el espaciado. Igualmente, puedes trabajar las imagenes creando curvas con herramientas
intuitivas, o afiadiendo rellenos y todo lo que puedas necesitar.

Sin duda, es un recurso que deberias considerar.
Scribus

En caso de que lo que estés buscando sea un software libre, Scribus es posiblemente la mejor opcién que tienes.
Este programa de maquetacion es adecuado para crear revistas y libros, y lo puedes conseguir en 24 idiomas.
Valido para casi todos los sistemas operativos, ofrece practicamente las mismas funcionalidades de creacion de
diagramas y disefio de publicaciones que los demés programas mencionados.

Una de las caracteristicas que hace de Scribus una buena opcién a todos los anteriores es que puede trabajar con
los formatos gréficos més comunes. También con archivos SVG, y tiene distintas tipografias que se pueden editar,
asi como el color CMYK, o administrar perfiles ICC.

2N <

Lucidpress, otra de los programas de maquetacién que debes conocer
Seguimos mostrandote programas de maquetacién que te pueden venir muy bien para crear tus revistas y libros.

Hablamos en este caso de Lucidpress, un software online con el que vas a poder crear contenidos sin demasiada
complicacién. Al ser web-based, no hay que instalar nada en el ordenador, solo hay que registrarse y tener acceso a
todas las plantillas que tiene disponibles.
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Es una herramienta sencilla de usar, muy intuitiva, y bastante completa. Para que sea mas facil, el usuario solo tiene
que arrastrar lo que quiere y colocarlo donde lo necesita. También te permitira usar video y audio, incrustdndolos
en el documento. Su precio, 6 euros al mes.

Joomag

Joomag se define en su web como una plataforma integral para publicar libros. Este programa cuenta con un editor
profesional de texto al que se accede online, Editor Crater.

Se trata de una herramienta muy versatil que permite editar desde cero, con una plantilla, o a partir de un
documento PDF. Con ella puedes crear contenido a una tinica pagina o a doble, asi como elegir la altura que quieres
que tenga la pagina, algo muy conveniente para revistas.

Ademés, permite organizar la legibilidad del contenido. Con Joomag, tus disefios serdn limpios y atractivos.

Como puedes ver, hay una gran cantidad de opciones en lo que se refiere a programas de maquetacién para crear
libros y revistas, todo depende de lo que necesites. Si bien es cierto que hay algunos programas que, para
dominarlos, hay que trabajarlos més, también hay otros que te pueden resultar igual de ttiles y que son mas
sencillos de utilizar, o su curva de aprendizaje es mas elevada.

Maquetacion profesional

La maquetacién profesional no se limita a colocar el texto y objetos. Esta requiere de una pericia especifica que
mezcla conceptos del disefio gréfico, el disefio editorial y la edicion, ademas del sentido comtn.

La maquetacién profesional de libros en papel consiste en maquetar, componer, diagramar, los elementos textuales
y graficos que componen el contenido de la publicacién.

Para poder maquetar, componer o diagramar debe existir un disefio previo donde realizar esta labor. Es decir, por
un lado encontramos el disefio de la maqueta o méster y, por otro, la composicion de esta.

Qué hace el disefiador y qué el maquetador

Es habitual que el disefiador y el maquetador sean la misma persona. O sea, que ambas tareas sean desarrolladas
por un solo profesional.

En editoriales, empresas o instituciones de envergadura las funciones suelen estar divididas en dos departamentos.
Lo mismo sucede cuando una editorial encarga el disefio de la publicacién a un estudio de disefio externo y la
magquetacién de los contenidos se realiza dentro de la editorial.

La estética que tendra que el libro, la definicién de la tipografia que se utilizara, de los niveles de jerarquia de la
informacion, incluidos los estilos de parrafos, corresponden al ambito del disefiador, no del maquetador. A este le
corresponde la aplicacién de las directrices del disefio y la ejecucion de la maqueta propuesta por el disehiador.

La tarea del maquetador es componer el contenido sobre las paginas de acuerdo a lo estipulado por el disefio. Y
hacer que esa composicion posea logica y armonia editorial.

Contratar el disefio de forma externa suele aplicarse a una coleccién o a revistas y periédicos mas que al disefio de
un libro de ficcion.
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En estos casos, lo habitual es ofrecer el disefio editorial junto a la maquetacién profesional. Esta mixtura de servicios
se da cuando un autor publica por su cuenta y contrata los servicios editoriales por su cuenta.

Lo que notamos y lo que no se ve

Hay personas que consideran que saber utilizar InDesign los habilita para realizar una maquetacion profesional.
Pues no. InDesign es solo una herramienta.

La herramienta mas importante es el conocimiento en la creacion, el disefio y la produccion de publicaciones. Y eso
se obtiene no solo estudiando sino también ejercitando, ensayando, experimentando y errando unas cuantas veces.

Con esta base de conocimiento también se realizan maquetaciones en Word, sin que un lector evidencie en qué
programa se ha realizado la composicién del libro.

Porque esta es una de las claves de una maquetacion profesional: debe ser imperceptible y ofrecer legibilidad al
contenido y fluidez al texto para que la experiencia lectora sea placentera y no se distraiga.

Por el contrario, una maquetacién no profesional se evidencia rdpidamente de una u otra forma. Para quienes
trabajamos en la edicién de libros, tras observar una publicacién, resulta facil identificar por qué estd mal
maquetada.

Por su parte, el lector no avezado en estas artes también nota “algo raro” o “molesto”. Se da cuenta que hay algo
dificulta la la lectura. Aunque no sepa cudl es el elemento o el factor que le estorba el lector reconoce que algo no
habitual sucede en esas paginas.

Coémo hacer una maquetacion profesional imperceptible

A continuacion, cito solo unos principios basicos del disefio editorial que deben considerarse para una maquetacion
profesional.

Valen tanto para una novela, que es una obra mas sencilla de componer que una revista, como para una publicacién
compleja (con texto més imagenes, cuadros, graficos, etc.), como un periédico o una tesis.

1. Doble pagina
Es necesario pensar el disefio de las paginas con visién de doble pagina.

Esto es, que deben considerarse las dos paginas, la izquierda al lado de la derecha, sobre todo para establecer los
margenes y ubicar el folio explicativo y la numeracion de pagina.

Pensar en doble pagina evitara problemas de espacio para la encuadernacién y ademas otorga unidad visual a la
publicacién.

2. Reticulas y margenes

Existen varios sistemas por los cuales se establece una reticula para un libro. Este trabajo consiste en definir en
tamarfio de los margenes y el espacio resultante para la caja de texto.

Algunos de estos sistemas para establecer la reticula son el diagrama de Villard de Honnecourt, el esquema de Paul
Renner, el esquema de Ratl Rosaviro, la divina proporcién o seccion durea, etc.
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Una alternativa sencilla es utilizar una reticula con proporciones consistentes de formato y caja de texto.

Esto es: crear el espacio de la caja de texto en el centro de la pagina. Y mover ligeramente esta caja hacia arriba y
hacia afuera en ambos folios.

De esta forma, el margen exterior es més pequefio que el interior (encuadernacion) y el margen inferior posee mas
espacio para ubicar el niimero de pagina.

Reticula con proporciones consistentes de formato y caja de texto
3. Cuadricula o rejilla base

En InDesign se distinguen dos cuadriculas, una base y otra del documento. Es fundamental utilizar la cuadricula o
rejilla base para que las paginas encajen visualmente de manera armoniosa. Y, sobre todo, para que no queden las
lineas de una pégina desniveladas respecto a la otra.

La cuadricula simula los reglones de un cuaderno y sobre cada linea se asientan los tipos. Todas las paginas de un
libro deben tener la misma cantidad de renglones y estar situados a la misma altura. Es decir, deben tener la misma
caja tipogréfica.

En Word no existe una funcién como la de InDesign, por lo que la rejilla base dependera de la maestria del
maquetador.

4. Ultima linea base
Todas las paginas deben “cerrar” en la tltima linea base de la cuadricula.

No es propio de una maquetacion profesional que algunas paginas terminen una o dos lineas por encima de esta
linea base; independientemente de si se maqueta en Word o en InDesign.

Esto significa que todas las paginas tendrén la misma cantidad de renglones o lineas. Y todos deben utilizarse a
menos que se trate del final de un capitulo.

Este es uno de los principios que se saltan algunas personas que ofrecen maquetacion profesional (por ejemplo,
para CreateSpace o KDP).

5. Viudas y huérfanas

Dos fendmenos tipograficos inaceptables para mi en una maquetacién profesional. Tanto InDesign como Word
permiten evitar la aparicién de viudas y huérfanas, por lo que no hay excusas.

Las viudas y huérfanas haran que no todas las paginas cierren perfectamente en la tiltima linea base. Aqui es donde
la pericia del maquetador se demuestra al solventar el problema.

Y podra hacerlo, entre otros recursos, gracias a la separacién de palabras, la gestién del tracking de los pérrafos o el
uso de la justificacion vertical de la caja de texto.

77



Cuadernillo (@

Educativo =

Principios basicos de una maquetacion profesional de libros impresos
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Instrucciones:
Conforme a la lectura previa, identifica y selecciona la respuesta que consideres correcta.

1. ¢Cudl es el software mas basico para maquetar?
a) AutoCad
b) Word
c) Filmora

2. ¢En qué espacios se puede usar la "maquetacion”?
a) En maquetas
b) En Dibujos
c) En espacios escritos, visuales y audiovisuales

3. ¢Qué es lo mas importante en un libro?
a) La editorial
b) La portada
c) Lacontraportada

4. ¢Esimportante la maquetacién en disefio grafico?
a) Si
b) Tal vez
c) No

5. ¢En ddénde puedes encontrar los ejemplos de maquetacién?
a) EnTodos lados
b) Enlaescuela
¢) En mi habitacion

6. ¢éQué es la maquetacion?
a) Un oficio del Disefio
b) Una reproduccién a escala
c¢) Undibujo

7. Esunejemplo de maquetacion
a) Juguetes
b) Revistas
c¢) Todos los anteriores

8. ¢En ddénde se emplea la maquetacion?
a) En el disefio editorial
b) Enla geometria
c) Alfinal de una presentacion
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9. (Cual es el objetivo de la maquetacion?
a) Editar
b) La presentacién
c) Organizar espacios

10. ¢éEn qué medios se usa la maquetacién?
a) Excel
b) Medio informativo
c¢) Medios impresos y electrénicos

Actividad 11

> Aprendizaje Esperado: Aplica el software de disefio editorial para realizar estrategias creativas e
innovadoras, en la transmisién de ideas, favoreciendo su creatividad en un ambiente ético y
responsable dentro de su contexto.

»> Atributo (s): 4.5 Maneja las tecnologias de la informacién la comunicacién para obtener informacién
expresar ideas.

5.1 Sigue instrucciones y procedimientos de manera reflexiva, comprendiendo como cada uno de
sus pasos contribuye al alcance de un objetivo.

5.6 Utiliza las tecnologias de la informacién comunicacioén para procesar e interpretar informacion.

8.1 Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en equipo, definiendo
un curso de accioén con pasos especificos.

» Conocimiento (s): Software de disefo editorial.

Lectura previa

SCRIBUS: SOFTWARE LIBRE PARA PUBLICACION Y MAQUETACION

Scribus es software libre y multiplataforma. Lo podras bajar y utilizar libremente. Es un programa
similar a los programas comerciales Adobe PageMaker, QuarkXPress y Adobe InDesign.

Scribus ofrece un gran rendimiento en la creacién de
publicaciones por ordenador.

La aplicacién esta disefiada para dar flexibilidad en el -
disefio y la composicién y nos ofrece: S Cri b us

Cpen Sturce Desktop Fublishing

e Capacidad de preparar archivos para equipos
profesionales de filmaciéon de imégenes.

o Crear presentaciones animadas e interactivas en PDF

e Crear formularios en PDF
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Ejemplos de aplicacion:

e Pequefios periddicos y revistas
o Carteles, folletos, tripticos

e Boletines de noticias

e Libros

Descarga e instalacion del Scribus

Tal y como hemos comentado, el Scribus es software libre y lo tenemos disponible para descargar y
utilizar gratuitamente. Veremos de dénde descargarlo y cémo instalarlo. Es muy sencillo.

Instalacién para Windows
Descargamos desde www.scribus.net
Elegimos la seccién de Downloads para descargar el programa.

o « G X & @ | hiep: v scribus. netf By - [C]' 3

B Gehien bisitatuakoak P Lehen pausosk (B Azken berriak

Dowt - t! support

bus crogram and related dowrloads

/ Scribus Open Source DEsRiGp Funnshing

Dentro de la seccion de Downloads, elegimos el sistema operativo que tenemos:

Download Cateqgories

Source tarball Linux: Other Operating
SVN Snapshots Debian and Systems:
Templates and Ubuntu Windo% {TM)

Hay que descargar la altima version estable.

3 Windows (TM) | scribus.net - Mozilla Firefox A

Ebeabega  Edeatu Jhust Hstera Lagter-markak  Tresak Laguriza
@ + C | o sarbus netfZeancis i3S DYy | {IG e Y

LB Gebin bistatutacosk @ Leben pausosk [ Azken barriak

Downloads Links Bugs Supoort about

/ Scribus Open Source Desktop Publishing

/

Homa » Sonhus installars and packages

Search this site: Windows (TM)

[ [,?_—“,?,’E"_, Installer downloads for stable releases and develoomanzal snapshats

Tue, 08/05/2006 - £1:55

Click on the diract link to Windows
windcws installer for the ‘atast stable relezsa of Scribus
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Seguimos el enlace:

Download the Latest Stable Version for Windows
Tue, 08/05/2008 - 01:35 — malex

Click on the direct link t] Windows installer on Sourceforge to download

windows instzller for the latest stable release of Scribus
Windows {TM)

Empieza la descarga del fichero instalador. Lo guardamos en el disco:

Abriendo scribus-1.3.3.13-win32-install.exe X

Ha escogido abrir

scribus-1.3.3.13-win32-install.exe

el cual es un! Binary File
de: http:/{freefr.dl.sourceforge.net

|Guardm archivo] [ Cancelar ]

Una vez se ha descargado el paquete, lo ejecutamos para comenzar con la instalacién

) Descargas g@@

éLe qustaria quardar este archivo?

6 scribus-1.3.3. 13-win32-install.exe 857
' 20.6 MB — sourceforge.net 5

scribus-1,3.3,13-win32-install.exe

Nos da un aviso. Le decimos que estamos seguros (sabemos que hemos descargado de un sitio
confiable)

¢Abrir archivos ejecutables? @

0 "scribus-1.3.3.13-win32-install.exe" es un archivo ejecutable. Los archivos ejecutables pueden
contener virus u otros cddigos maliciosos que podrian dariar su ordenador. Sea cauteloso al abrir
este archivo, {Esta seguro de que quiere ejecutar "scribus-1.3.3.13-win32-install.exe"?

[] Mo volver a preguntarme de nuevo

E_J_ﬁceptar I | Cancelar I
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Damos a Ejecutar:

Abrir archivo - Advertencia de seguridad ®

No se puede comprobar el fabricante. ;Esta seguro de que
desea ejecutar este software?

— Nombre: scribus-1.3.3.13-win32-install.exe
Fabricante: Fabricante desconocido

Tipo: Aplicacion

De: C:\Documents and Settingsikoro\Escritorio

| Eiecuﬁr || Cancelar I

Nos permite elegir entre varios idiomas de instalacion:

Installer Language @

(...I- \ Please select a language.
)

EE |
L3

[ OK ] [ Cancel ]

Y comienza la instalacién en si. Todo elegiremos por defecto:

| ¥ Instalacion de Scribus 1.3.3.13 Q = @ i

Bienvenido al Asistente de
Instalacién de Scribus 1.3.3.13

Este programa instalara Scribus 1.3.3.13 en su ordenador.

Se recomienda que cierre todas las deméas aplicaciones antes
de iniciar la instalacidn. Esto haré posible actualizar archivos
relacionados con el sistema sin tener que reiniciar su
ordenador.

Presione Siguiente para continuar,

I Siiu'ente > Cancelar l
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Aceptamos los términos de licencia para poder seguir:

@ Instalacion de Scribus 1.3.3.13

Scribus

Open Source Desktop Publishing

Acuerdo de licencia

Por Favor revise los términos de la licencia antes de instalar
Scribus 1,3.3.13.

Presione Avanzar Pagina para ver el resto del acuerdo.

GMNU GEMERAL PUBLIC LICENSE
Version 2, June 1991

I

Copyright {C) 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc.
59 Temple Place - Suite 330, Boston, MA 02111-1307, USA

Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.

v

Si acepta los términos del acuerdo, seleccione abajo la primera opcidn, Debe aceptar los
términos para instalar Scribus 1.3.3.13. Presione Siguiente para continuar.

(%) Acepto los términos de la licencia
() Mo acepto los términos de la licencia

[ < Atras ][%:nte>J [ Cancelar J

Tipo de instalacion: completa (Full) y el resto por defecto. Si queremos que se afiada un acceso directo
al programa para todos los usuarios del ordenador, seleccionamos también: Shortcuts for All Users

# Instalacion de Scribus 1.3.3.13

S C r-i b u S Seleccién de componentes
Seleccione qué caracteristicas de Scribus 1.3.3.13 desea instalar.

Open Source Desktop Publishing

Marque los componentes que desea instalar v desmarque los componentes que no desea
instalar. Presione Siguiente para continuar,

Selecdons ol o de nstslscs |

O seleccione los componentes Seribus Files (required)
opciolnales que desee Additional fonts
instalar:

Desktop Shortcut

[] shorteuts for all Users

Espacio requerido: 70.8MB

[ < Atras Jl Sigl.[}pte:’ ] LCanceIar ]
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Doénde queremos que quede instalado el programa. Por defecto esta bien, sélo cambiar la ruta si
sabemos lo que estamos haciendo y realmente queremos instalarlo en otro sitio:

| ¥ Instalacion de Scribus 1.3.3.13

S C ri b u s Elegir lugar de instalacién
Elija el directorio para instalar Scribus 1.3.3.13.

Opén Source Desktop Publishing

El programa de instalacion instalara Scribus 1.3.3.13 en el siguiente directorio. Para instalar
en un directorio diferente, presione Examinar y seleccione otro directorio. Presione Siguiente
para continuar,

d Directotio de Destino

! J\archivos de programa | | Examinar. .. |

4 Espacio requerido: 70.8MB
L Espacio disponible; 6,1GEB

[ < Atras ][ Siguien§>_] [ Cancelar ]

Darle a Instalar

# Instalacion de Scribus 1.3.3.13

S C ri b u S Elegir Carpeta del Meni Inicio

Elija una Carpeta del Menu Inicio para los accesos directos de
Open Source Desktog Publishing SCI’ibUS 1.3.3.13

Seleccione una carpeta del Mend Inicio en la que quiera crear los accesos directos del
programa. También puede introducir un nombre para crear una nueva carpeta.

5cribus 1.3.5.13

7-Zip

Accesorios

Blueberry Software

Herramientas administrativas

Inicio

Juegos

Mozilla Firefox

OpenOffice.org 3.0

Sun x¥M VirtualBox Guest Additions

[ < Atras ][ Inskalar ] [ Cancelar ]
Wy
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Cuando termine la instalacién, podemos darle que nos arranque el Scribus directamente:

® Instalacion de Scribus 1.3.3.13 EoE

Completando el Asistente de
Instalacién de Scribus 1.3.3.13

Scribus 1,3.3.13 ha sido instalado en su sistema.

Presione Terminar para cerrar este asistente.

Ejecutar Scribus 1,3.3.13

[ver Léame

Al arrancar puede ser que nos dé un error:

Los siguientes programas no estan disponibles:

Ghostscript: no puedes utilizar imégenes EPS o la vista previa de impresion PostScript

3 Obtaining GPL Ghostscript 8.64 - Mozilla Firefox
achro  Edtar  Var  Mistonal fMarcadores  Ferremertzs  Ayuda

6 > C 0 0 8 htgjpeoes.cs.sc.aduf~chestidos (S fgpieed.hem Yy * IC]’:Q'HNI"F' >

| & Genenbszantskonk §9 Lehan pausosk [ Acken barisk

g GPL Ghostscript 8.64
N
Atifex Software :2 happy to announce a naw stable releage of GPL Ghostsenpt and GhostPDL
This is the fifta release i the stable Ghostscript 8.6x senes. The corresponding GhossPDL release is 1.54

Source packages ars avalable from

o hitp ffghostsenpt comireleasesfghostsenot-8 64 tar ho2

o hup fehostsanipt corvreleasesfohostpdl- 1 54 ta ba2

And from fae following mrrors:

o hatp Mmeror cs.wisc. edw'publmurors/ahosyGFL/zsB64/

o Lutp feror cs wise edwpubiarors/ghostGFLIghe st dlf

o hitp feode google comipighostsenpt/downloadsfist

o hitpsfisourceforpe netiorosect/showdles php Taroup id=18%7&package ic=108733&release id=658337

86



Cuadernil_lo
Educativo

Un poco mas abajo estd el programa para Windows, version 32 o 62 bits, dependiendo de nuestro
ordenador deberemos bajar uno u otro.

Microsoft Windows

You will need to obtain and run the self-extracting EXE

g38§w32.exe, GPL Ghostscript 8.64 for 32-bit Windows (the common variety).
gs864wbd exe, GPL Ghostscript 8.64 for 64-bit Windows (x86_64).

lo descargamos y lo

s864w32

WinZip Self-Extractor - ps864w32.exe

1 w4 This installs GPL Ghostscript 8.64. ot

! g GPL Ghostscript displays, prints and converts PostScript

] and PDF files. =
ancel

About

di

Si queremos que se instale para todos los usuarios, seleccionamos All Users)

| GPL Ghostscript Setup [z]

This installs

g GPL Ghostscript 8.64
. Copyright [C) 1994-2009 Artifex Software, Inc. All rights reserved.

Requires 40 Mbytes disk space.

Install to directory

lC: \Archivos de programatgs Browse...
Add shortcuts to [~ AlUsers
]Ghoslscript Browse...

[ Use Windows TrueType fonts for Chinese, Japanese and Korean
Cancel I Help I

Listo, ya estd, ya tenemos instalado el Scribus y listo para ejecutarse. Ahora empezaremos a configurarlo
un poco, ponerles las opciones por defecto

ool

Ahora al arrancar el Scribus ya no da error
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Instalaciéon en Linux - Ubuntu

Para Ubuntu, basta con hacer

apt-get install scribus

Instalamos el programa, todo con las opciones como vienen por defecto
Configuracion de las preferencias

Al arrancar el Scribus, nos aparece una pantalla de creaciéon de nuevo documento, con unos parametros
por defecto. Queremos cambiar los pardmetros por defecto, configuraremos el Scribus con los
parametros que nosotros queramos.

Preferencias en Scribus. Coémo cambiarlas

Cuando abrimos el Scribus nos da la opcién de crear un nuevo documento basado en las preferencias
que tenemos en el programa. Vamos a ver donde cambiar estas preferencias

Cuando se nos muestra la pantalla de Nuevo documento, le damos a Cancelar:

NUBVE doChmeEnto

MNucwa documentss | Abrir documento sxistente | Abrir decumento reciente |
Disposicidn del documente - Tamano de pagina Opcones
§ s Tamafia: [as « | Nomero de paginas =
e Orientacian: | vartizal - Unidad poe defector Milimetras (mm) =
| Figina simple) = .
Bg Aachura: [210.000 mm 5] Altura: [297.000 mm &
pagina doble Culas de margen
rII! Disposiciones pradefinidas: | Ninous -
e 05 =~ | Marcas da texto automaticos
Pigina trigle Reica. [10'00 mm ~ -
Itriptico) Dececha |10.00 mm = =
W = Supeior: [10.00 mm = 7 40
L% : =
La plhmsa péging es: Infariar: [10.00 mm I+
| -| | Mérgenes da impresora...
_| No mostrar mas asta dislego | Aceptar || |§§"€0‘3f

Y ahora tenemos aqui la pantalla inicial de Scribus

Yehive  Editar  Luil U oty PN Ll beript  Yentanss  Ayuds
'!tleﬁi-t%%hl-\llllo il /
.--..
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Vamos a Archivo: Preferencias

Preferencias

~| General
‘ IGU
Idioma: | -/
o Tema: Default -
Dicuments’ | Tamafio de tipografia (mends): {9_P__t;'$_‘
"'._ Tamano de tipografia (paletas): 'o pl_i—:-';
Guias || | Desplazamiento de rueda: [0 H: ] B
A Documentos recientes: {5 _-%_f
Tipografia ~Rulas
Q Documentos: | fnomerkoro Cambiar. J
Parfils 1CC: [ | cambiar... |
Herramientas . :
—r Scripts: | ] Cambiar... |
|_f’ﬁ‘ Mantillas dg documento:| Cambiar... |
Duwision por sil... =
Tipografias
& B

Aceptar H Cancelar ]
Vi

Preferencias: General

Pantalla de configuracién de preferencias general

~| General
. 1GU
Idioma: -/
o | || Tema: Default ~
DacUmants . Tamafio de tipografia (mends): [{é:-%
:’“ Tamario de tipografia (paletas): 3 pliéf
chas Desplazamiento de rueda: {iu—[—:—]b
A Documentos recientes: 5 =
Tipografia ~Rutas :
Q Documentos: | nomerkoro | cambiar... |
Parfiles 10C: | | cambiar.. |
Herramientas ) = "
—ye Scripts: | ] Cambiar... |
[@‘ Mantillas de documento; Cambiar... |
Dwision por sil.. =
Tipografias

| aceptar || gancelar |
V.

e Idioma: Elegimos el idioma en el que queramos tener la interfaz. Si queremos tenerlo en
castellano, elegimos Espafiol y listo.

e Tamaifo de tipografia de ments: en los mends y ventanas del Scribus qué tamafio de letra

tenemos.

o Tamafo de tipografia (paletas): tamafio de letra para ventanas de herramientas
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e Desplazamiento de rueda: nimero de lineas que Scribus desplazara por cada movimiento de la
rueda del ratén.

e Documentos recientes: nimero de documentos que nos mantendra Scribus en Archivo: Abrir
Reciente

e Documentos: directorio de documentos por defecto. Cuando creemos un nuevo documento por
defecto lo intentaré crear alli

e Scripts: directorio de Scripts de Scripter por defecto
o Plantillas de documento: directorio adicional donde tendremos plantillas
Cambiamos el idioma por defecto y ponemos Espaiiol:

-1GU

Idioma: Espaiol Ed

Preferencias: Documento

Para cambiar un documento nuevo con qué parametros se genera por defecto.

. Preferencias TENT
! Documento
~Disposicion dal documente— ~Tamana de pagina
P Tamafo: | ad -
A= Sa— -
m Orentacdn: | vertical -
Unidades: | MEmotras tmm) v
S i - 1a R 1 SRS |
1 Pigina doble Anchura;  [210.000 mu S Altura; 297.000 min 3
Gulas | | f[[]
- Guiss de marges
‘A Pagina triple ulas de margen
A 2 (triptico) Duspasiciones predefincdas: | Ningy -l
Tipografia R : =3
e fl] 1zquierda: [10.00 mm =
N G5
,§' Pagina Derecha: |1o'oo mm %.; }
Herramientas 2
cuaduple Superior: [10.00 mm =
|‘f‘? tnferiar: [10.00 mm s
IDivisién poe s... La primera pigina es 2 - - . L2 )
ﬁ' | Margenes de impresora... |
Tipografias | Autoguardado || Deshacer/Rehacer S
'- [«] - Longitud dal historial de acciones |20 =)
M-B -4 =
i"Guardar,.. | Aceptar | Cancelar
s dTeel A

e Disposicion del documento: si va a ser de hojas simples, dobles....
e Tamaio de la pagina:

o Tamafo: A4, A3, personalizado

o Orientacién: vertical y horizontal..

o Unidades: es conveniente cambiar a milimetros, ya que es la unidad en las que nosotros
estamos habituados a trabajar.

o Anchuray altura: sélo hay que especificarlas en caso de que en tamafio hayamos cogido
Personalizado
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Guias de Margen: a qué distancia de la esquina del documento estan posicionadas las guias de
margen. Vamos a poner 10mm en todos los valores de margenes

Autoguardado: Totalmente recomendado seleccionarlo, asi el Scribus nos hard una copia de
seguridad automatica (.bak) cada X minutos (valor especificado en Intervalo)

Deshacer / Rehacer: nimero de acciones que podremos deshacer / rehacer desde Edicion:
Deshacer y Edicién: Rehacer

Preferencias: Guias
Podemos definir si las guias y margenes por defecto estan activos o no, y el color de las mismos.

También si por defecto queremos que se muestren en los documentos la cuadricula o no (nos ayuda a
posicionar objetos).

Dejamos como vemos aqui en la pantalla:

e
Pretferenons

i + Guias
| - Configuraciones comunes
Ubicar en los documentos - | - Nuszar
@ En el fondo Distancia de ajuste: [3.528 mm l'_-‘:
() En la superficie Radio de seleccion: |4 px =
|
% ~ X/ Mostrar gulas .~ X Mastrar margenes
|| Golor | Cobor —
¢ 3 Mostrar cuadriculs de pagina
~Cuadricula mayar ~Cuadricula menor
Espaciado: ’3_5_,278 mm %_1 Espatiado: :7.056 mm !:-:
Color: =3 Colar: —
[ Mastrar cuadricula de linea de base Configuraciones de linea de base
Cuadrfcula de linea de base: [s.080 mm 2
Tipogratias o
& Desplazlyniento de linea de base: [0.000 mm =
W " Guardar... | aceptar || ganceiar |
4]

Luego en el documento podremos ocultar/Mostrar las guias , margenes y demas desde la opcion de
mena Vista
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Elementos visuales

Vamos a ver los elementos visuales que nos ofrece Scribus y que van a ayudarnos a la hora de
magquetar: cuadriculas, guias.

@ sciv X
t  lter : ! - &x
CEBBERA 99X BO
7 P O PP O . OOV .

E s | Properties B
{Blndode: Nomal - opacty: [0 wfE]}

g e s IREEEEEE

E Back Page Header | (WP B OB O enpotesotayer

z A e ] o

E | Text

0 [This is a good place to introduce

53 your business in a general level. | T Bitstream Vera Sans i

0 | | Bold v

05- Lorem |psnr:] deTY sit"nm::, con T

isectetuer adipisc ng elit. a £ l; s [pmane.

& p - e ———

o + IS G | GEEEE

7 = e = Color & Effects

° Brochure Header > Style Settings

o i . First Line Offset

5 Columns & Text Distances

Optical Margins

LE fou will find us here. Get a map that Shows your piace, ! C Advanced Settings

0 | n 0 the above picture frame, |

i cursus, pla:arat convallis, velit !

g Nulla ut

1 mauris. Curabitur adipiscing, 1

o mauris non dictum aliquam, arcu | < >

iE risus dapibus diam, nec solli- 1 | Image

§ citudin quam erat quis ligula. [

e Aenean massa nulla, volutpat | §i1ne

EL B R s e O SRS T S 1 t | RaED

Ment Vista

En el Mena Vista tenemos opcidon de mostrar / ocultar diferentes elementos que nos ayudan a
maquetar.

Nuestros documentos por defecto mostraran las cuadriculas ya que asilo hemos puesto en preferencias,
pero con este ment podemos decir que las oculte para este documento en concreto.

Estos elementos pueden activarse / desactivarse en cualquier momento.

Estéan en el mena Vista.

Alustar a ventana ctrl+0
50%
5%
100% Ctri+1
200%
400%
Miniaturas
[% Mostrar margenes
[X Mostrar marcos
[X Mostrar imagenes
[% Mostrar guias
Mostrar columnas de marcos de texto
Mostrar cuadricula de linea de base
[X Mostrar encadenacion de texto
Mostrar caracteres de control
[ Mostrar reglas Ctrl+shift+R
[% Reglas relativas a la pagina
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Trabajo con guias

Las guias son elementos visuales que no se imprimen y que sirven para posicionar objetos. Existen guias
horizontales y guias verticales.

Coémo crear Guias: desde las reglas

Podemos crearlas donde queramos: arrastrar desde la regla hacia la hoja y soltar donde queramos, asi
se nos crea una guia (vertical u horizontal, dependiendo de si hemos arrastrado desde la regla de arriba-
guia horizontal o desde la de la izquierda-guia vertical)

lllllolllllllllnloloIlllllllzolollll

N

Ahi queda la guia. Con el color que hemos configurado en las preferencias para guias

lllolllllllllllololllllITlllzqolll

Si queremos cambiar la posicién de una guia, nos ponemos encima y podemos arrastrarla a otro sitio.
Si la arrastramos de nuevo a la regla, la eliminamos.

Para crear guias verticales hacemos igual, pero tenemos que sacarlas desde la regla vertical.

llllolllllTlIIlI:

93



Cuadernil.lo
Educativo

Gestor de Guias

Si hacemos clic con el botén derecho sobre una guia nos sale un Gestor de Guias. Nos permite crear
guias verticales, horizontales, definir columnas e incluso definir guias para el resto de las paginas.

También podemos sacarlo desde: Pdgina : Organizar Guias

vista Extras Script Ventanz
Insertar...

Importar...

Borrar...

Copiar...

Mover...

Aplicar pagina maestra...
Convertir a pagina maestra...
Organizar propiedades de pagina...
Ajustar a cuadricula

Ajustar a gulas

Vamos a ocultar las cuadriculas. Para ello debemos dejar desmarcado Vista: Mostrar Cuadricula

I|0IIITIIIIII|10l0IlllIIIIIZOIOIII

Vamos a ir creando algunas guias con el Gestor de Guias. Primero borramos las que ya existen

~Gufas horizontales—— ~Guias verticales

Guias | Unidad Guias | Unidad

Posicion Y: |0.0000 mm

H

Afadir H glim[}ar | fadi J’ Eliminar |
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Ya no tenemos guias

~Gulas horizontales ———— ~Gulas verticales ——— ~Vista previa
Guias | Unidad | Gufas | Unidad |

Posicion Y: [0.000 mm Posicion X: |0.000 mm 5] [ Bloquear gufas

[ Anadir H Eliminar ] | Adadir ]meinar | [ Aplicar a todas las paginas

Y ahora vamos a afiadir 2 guias horizontales, una a 20mm y otra a 250mm. Le damos a Afiadir

Posicion ¥: [0.000 mm |3
| AR || Eliminar |

y ahora ponemos el valor

-Gufas horizontales

| Gufas | Unidad
(0.000 mm

Posicién Y: |\D =

| Adadir || Eliminar

Ponemos en Posicion Y el valor de 20, le damos al Return del teclado y listo:

~Gufas horizontales

| Gulas | Unidad
20.000 mm

N

Posicion Y: {20.000 mm S

[ Anadir H Eliminar ]
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Por defecto esta puesto que las guias estan referidas a la pagina: esto quiere decir que los mm se tienen
en cuenta desde la posicién 0 de la pagina y no teniendo en cuenta los margenes.

Referido a: (@ Pagina () Margenes ()

Vamos a afiadir otra horizontal a 250mm: en el gestor de Guias le damos a afiadir
‘ { I_\ﬁad'!r ‘ Eliminar ] ’

—Gulfas horizontales

Gufas | Unidad
0.000 mm

20.000 mm

Se aftlade una a 0

Y estando posicionado ahi, ponemos 250 en Posicién Y, damos a Enter, y listo ya esta otra guia mas
horizontal.

~Gufas horizontales

|Gulas | Unidad |
20.000 mm

250.000 mm

Posicion Y: |250.000 mm }%]

‘ Anadir H Eliminar |

Aqui vemos esta hoja del documento con las 2 guias

Para aplicar las guias a todas las paginas del documento
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Las guias que hemos aplicado, tan s6lo las hemos aplicado a una pégina, en la que estdbamos situados:

Si queremos que se apliquen al resto de paginas: en el Gestor de Guias, estando en la pagina que nos
interesa coger las guias para el resto, seleccionamos: Aplicar a todas las pdginas.

~Gufas horizontales———— ~Gulas verticales———————— ~Vista previa
Gufas | Unidad | | || | Gulas | Unidad | '
120.000 mm
250.000 mm

Posicion Y: [0.0000 mm 3] || Posicion X: [0.0000 mm  [$1'Y

Bloguear guias

Adadir Eliminar | ‘ Ahadir Eliminar

| J ‘ X Aplicar a todas las paginas

y listo, ahora tenemos las guias en todas las paginas del documento.

jCuidado! Si en alguna de las otras paginas teniamos alguna guia definida, se sobrescribe con la
configuracién de guias que hemos elegido. Por ejemplo, si en la segunda pagina habiamos creado una
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guia a 50mm , y vamos a la primera pagina y le damos aplicar a todas las paginas en el Gestor de Guias,
esta guia a los 50mm desapareceria.

Bloquear las guias

Otra opcioén del Gestor de Guias: Bloquear las guias:

Vista previa

¥ Bloqyear guias

| Aplicar a todas las paginas

Dejaria las guias visibles, pero no podriamos moverlas sin querer

Con el Gestor de guias también podemos definir columnas. Vamos a poner 2, y con una separacion
entre las 2 columnas de 10mm por ejemplo

~Filas y columnas - guias automaticas

Filas: [ ] Desplazamiento de filas
1 =1 =
Columnas: (%] Desplazamiento de columpas

[2 1 [10.000 mm <+

o

Referidda: (@ Pagina (_»argends ()

\/ [ Actualizar H Aceptar H Cerrar

Y aqui tenemos la pagina
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Si ahora vamos al Gestor de Guias de nuevo, veremos que lo que realmente he hecho al afiadir 2
columnas ha sido afiadir dos guias verticales. Visualmente no hay diferencia entre columnas y guias,
sirve para facilitar un poco los célculos.

~Guias horizontales ————— ~Gulas verticales
Gulas lunidad [ Gulas | Unidad |
20,0000 mm 100.000 mm
[250.000 mm 110.000 mm

Posicién Y: |0.0000 mm |54 || Posicion X: [0.0000 mm

LI

Afiadic Ebminar | || |  Afiadic 7 Eliminar

Punto 0. Origen de la pagina

En la vista por defecto, tenemos activadas las reglas, y en la interseccién de las dos reglas, tenemos
un elemento que nos permite definir el origen de la pagina.

Por defecto el origen de la pagina esta en el punto 0,0

D BOSHL YA
- 08 v e v

2 PR T B Ll..«b,l.n 1l

aG:u 0 T e I

L.l

A4

L

[T
1

Mover el punto 0,0

Si queremos moverlo, tenemos que arrastrar desde esa interseccion de reglas hasta el punto que
queremos dejar como 0,0

. 0
120 190 L A P 1 L

a EFEPEFER AR M
1
w.

ac
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Y ahora tendriamos el punto 0,0 en otro sitio.

N P

Devolver el punto 0,0 a su sitio por defecto

Para devolver al origen el 0,0, con doble clic sobre la cajilla esa, volveria a su sitio original

'@' PoF| ¥
ll ITI | N ) I |

Barras de herramientas

Vamos a ver las diferentes herramientas que tenemos en el Scribus. La barra de herramientas tiene
muchos iconos. Vamos a ver la funcion de cada uno de ellos por encima.

Normalmente la barra de herramientas esté en la parte superior de Scribus, pero puede haberse movido
y estar en otro sitio. Es esta:
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Vamos a ver por partes:

A EHO S A A

1234567

1: Nuevo documento: para crear un nuevo documento (Tecla Abreviada: CTROL+N)
2: Abrir documento: para abrir un documento ya existente (Tecla Abreviada: CTROL+O)

3: Guardar documento: para guardar un documento en el que estamos trabajando. (Tecla
Abreviada: CTROL+S)

4: Cerrar documento: para cerrar un documento, ddndonos opcién de guardarlo en caso de que
haya habido cambios. (Tecla Abreviada: CTROL+W)

5: Imprimir un documento: para mandar a imprimir un documento (Tecla Abreviada:
CTROL+P)

6: Verificacion previa: nos comprueba en este momento si el documento esta correcto, no tiene
imagenes con menor ppp que el recomendado, no tiene texto que no se vea...

7: Guardar como PDF: nos permite generar un pdf (con muchas opciones diferentes) partiendo
del documento en el que estamos trabajando. Mas adelante tenemos una seccién dedicada a
la creacion de PDF's con Scribus

v‘%qut.;, .
<

8

-WEEEO-O-/v LDdaNdsxs

9 1011 12

8: Deshacer: deshacer la dltima accion realizada (Tecla Abreviada: CTROL+Z)

9: Rehacer: volver a hacer la ultima accion que hemos deshecho. (Tecla Abreviada:
CTROL+SHIFT+Z)

10: Cortar: el tipico cortar de un elemento para quitarlo de un sitio y llevarlo a otro (Tecla
Abreviada: CTROL+X)

11: Copiar: si tenemos un elemento seleccionado, con copiar llevamos un duplicado suyo al
portapapeles para luego pegarlo en otro sitio (duplicarlo) (Tecla Abreviada: CTROL+C)

12: Pegar: si hemos cortado o copiado un elemento, lo tenemos en el portapapeles, y con el Pegar
lo que hacemos es sacarlo del portapapeles y ponerlo en algin sitio. Si hemos hecho
Copiar+pegar tenemos 2 elementos iguales, si hemos hecho Cortar+pegar, tenemos un tnico
elemento que lo hemos movido de sitio (o no) (Tecla Abreviada: CTROL+V)

EEEL] X /
13141516 17 18 19 202122 232425262728 2930
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e 13: Seleccionar objeto: herramienta para seleccionar un objeto. Con esta herramienta lo
seleccionamos, y luego ya podemos arrastrarlo o efectuar sobre él diferentes operaciones. (Tecla
Abreviada: C)

o 14:Insertar Cuadro de texto: herramienta para insertar un cuadro de texto (Tecla Abreviada: T).
Tenemos una secciéon dedicada al trabajo con cuadros de texto en Scribus

o 15: Insertar Marco de imagen: herramienta para insertar un marco de imagen (Tecla Abreviada:
I). Veremos mas adelante cémo trabajar con Imagenes

e 16: Insertar Tabla: para insertar una tabla: nos preguntara cuéntas filas y cuantas columnas
tendran la tabla. (Tecla Abreviada: A)

e 17: Insertar forma (Tecla Abreviada:S). Méas adelante tenemos una seccién en la que
trataremos Trabajo en Scribus con Formas y Poligonos

e 18: Insertar poligono: (Tecla Abreviada: P): Mas adelante tenemos una seccién en la que
trataremos Trabajo en Scribus con Formas y Poligonos

o 19: Insertar linea (Tecla Abreviada: L)

o 20: Insertar curva de Bezier (Tecla Abreviada: B)

e 21:Insertar linea a mano alzada (Tecla Abreviada: F)
o 22: Rotar objeto (Tecla Abreviada: R)

e 23:Zoom: Si lo seleccionamos y clickamos con el botén izquierdo en el documento, nos
acercamos. Si por el contrario, clickamos con el botén derecho, nos alejamos (Tecla Abreviada:
Z). Ademas con Ctrol+0 vemos la pagina entera, como queda de un vistazo

e 24: Editar contenido del marco (Tecla Abreviada: E)

o 25: Editar el texto en el editor interno (Tecla Abreviada: CTROL+Y)
e 26: Enlazar cuadros de texto (Tecla Abreviada: N)

e 27: Desenlazar cuadros de texto(Tecla Abreviada: U)

e 28: Mediciones

e 29: Copiar propiedades del objeto

o 30: Cuentagotas (Tecla Abreviada: Y)
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Marcos de texto

=

Para meter texto en los documentos de Scribus, utilizamos el objeto marco de texto “==

Una vez tenemos seleccionada la herramienta de marco de texto, hacemos clic donde queremos empezar
a dibujar el cuadro de texto y arrastramos hasta dibujar un rectdngulo, el que sera contenedor del texto

Al dibujar una caja de texto o cualquier otro tipo de objeto en el panel de propiedades se activaran las
propiedades asociadas a dicho objeto

A o m - EEBEOO-.

Coémo posicionar la caja
Al dibujar una caja, la podemos mover con las mayusculas, se puede arrastrar hasta las guias més facil.

SI queremos que sea clavado, mejor usar el x,y,ancho y alto que vemos en las propiedades en lugar del
raton.

Ademas existe una funcién muy util: Pdgina: Ajustar a guias y Pdgina: Ajustar a cuadriculas: asi todas
las cajas que creemos nuevas se pegan a las guias o a las cuadriculas.

Trabajo con las cajas

A una caja de texto podemos ponerle un nombre en concreto. Eso es interesante si vamos a trabajar con
scripts para hacer referencia a la caja en concreto. Si no, da igual, se puede dejar el nombre que pone
por defecto.
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Propiedades X

XY, 2 N
~Nombre S
| extol
~Geometria ————

roscion . 15859 o |
Posicion Y: [}34.519 mm H

Anchura: %
Altura: |51 858 mmt

Rotacion: 0 00

Punto base: ‘

Lo posiciono en 0,0, o mejor en 10,10 ya que las guias las hemos puesto ahi.

—

El punto base es el punto que se toma en cuenta para posicionar el objeto

S
—F - o =
| Textol
b —Geometria ‘
Posicién X: |10.000 mm
Posicién Y: (10.000 mm 3
e i R i anchura: @E-
Rotacion:
h Punto base: I:‘L

Si ponemos como punto base el del medio y X=10, Y=10
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R,
e T e R N
H -Nombre———<
Uy : ‘ITcxlol
i 2 *1 ~Geometria
- ! Posicién X: 10.000 mml:
- ! Posicién Y:
Ko T e i F [
i Anchura: 16.036 mm[: |
] atura:  [s1858 mmf{ |
- Rotacién:  [0.00 b
O}
1 Punto base: [‘:§: I
| ‘ O |
Podemos ponerle una anchura y altura.
P, + v [ Propiedades 3l
X, Y, Z N
~Nombre
[Textol |
" ~Geometria kf}r |
Posicién X: |10.000 mm =
Posicion Y: [10.000 mm —
» Anchura:  [180.000 mm =
Altura:
Rotacién:  [0.00
- -
Punto base: | ()

Si la cadenilla estd junta, al mover la altura se mueve la altura en proporcion. Si queremos que esto no
sea asi, separamos la cadenilla clickando en ella y listo.

Rotacién: para rotar la caja de texto, ponerla inclinada, horizontal, vertical... Dependiendo del n° de
grados que le demos la caja de texto girara ese n° de grados.
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Propiedades
xv,z ==
~Nombre
Textol
~-Geometria
Pasicion X: |10.000 mm B
Posicion Y: [10.000 mm )
Anchura:  |179.000 mm L%{E
Altura: [10.000 mm 2l
Rotacion: |"2_70.00 —
(@ ) h
. Punto base: l O ]
r (= )
Capas

Un documento de Scribus puede tener varias capas diferentes, una encima de otra. Tenemos un panel
para trabajar con las capas.

Vamos a abrir el panel de capas: Ventana: Capas (F6) para ver qué es lo que podemos hacer:

Ventanas| Ayuda

Cascada }
Mosaico i
[% Propiedades F2
Contorno =
Album de recortes 4
Capas F6 |

Por defecto todos los documentos tienen una capa llamada fondo.

Normalmente se tiende a trabajar con una, pero es mds aconsejable trabajar con unas cuantas una vez
empecemos a trabajar en serio con documentos, asi iremos podremos ubicar los objetos en las capas y
tener un orden y control mas eficaz.

e una para todos los textos

e otra para las imédgenes

o graficos

e guias. (en este programa no hace falta, porque las guias pueden bloquearse todas juntas)

e sivemos la necesidad de mas capas, mas..
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) -Ca;as [ %]
- =y d Nombre
10 Ix % [ GEIEC.

5 6
1

3

4

|

T ™T

2
-

Si estoy modificando texto, es probable que mueva sin querer un objeto , grafico que tenia por ahi... lo

mejor es trabajar con capas e ir bloqueando / ocultando segin vea conveniente algunas de ellas.

1: Nueva Capa: crear una nueva capa.
2: Borrar Capa: borra la capa junto a todos los objetos que estén situados en dicha capa.

3: Subir una capa mas arriba. la capa en la que estamos la posiciona mas arriba en la pila de
capas

4: Bajar una capa. la capa en la que estamos la baja una posicién en la pila de capas.

5: Ojo: poner la capa visible o no. No es que la borremos, la ocultamos. Viene bien cuando
tenemos muchos objetos en las diferentes capas, ocultamos alguna/s de ella/s para que no me
moleste/n al trabajar con el resto de capas

6: Impresion: si o no. podemos tener alguna capa de comentarios o de algunos elementos que a
la hora de imprimir no queremos que aparezcan.

7: Candado: para bloquear la capa. Se bloquean los objetos de esa capa, no podemos
modificarlos.

8: Nombre: podemos darle un nombre identificativo a la capa.

Los objetos que estdn dentro de cada capa también tendran su orden dentro de la capa. Nunca podré
poner un objeto més arriba que el primer objeto de la capa.

Crear nueva Ccapa

Vamos a crear una nueva capa (1), le damos al botén de nueva capa y en el nombre ponemos Texto. En
dicha capa iremos poniendo todos los cuadros de texto del fichero.
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\= | 5 (%] Nombre ‘
1 |x X [] textd
0 |x [%] [ ] Fondo N

- -

La capa de fondo es la que mas abajo esta.

Cuando vamos a crear un objeto, tenemos que tener en cuenta la capa en la que estamos posicionados,
para asi crear el objeto en la capa que queremos.

Si nos hemos equivocado a la hora de poner un objeto en una capa. ;tenemos que borrarlo y volver a
crearlo en la capa adecuada? No, no hace falta: selecciono el objeto, me posiciono sobre la capa enla que
he puesto mal y selecciono el objeto, lo corto (Editar : Cortar o Control+X), vamos a la capa en la que
queremos pegarlo y lo pegamos. (Editar: Pegar o Ctrol+V).
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Instrucciones

Conforme a la lectura previa, contesta las siguientes preguntas.

1. ¢Para qué se utiliza la opcidn linea de base?

2. Anota el nombre de la herramienta para cambiar el tipo de fuente.

3. ¢Para qué se utiliza el programa Scribus?

4. ¢Para qué se utiliza la opcion Font?

5. -Explica en que consiste y como se realiza la configuracién de Scribus
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6. ¢En qué momento debemos realizar la configuracién de Scribus?

7. ¢(En qué formatos se pueden exportar los documentos de Scribus?

8. ¢Através de que opcion podemos insertar un cuadro de texto?

9. Menciona cuales son las barras de herramientas disponibles en Scribus
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