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PRESEUTRCIOU 
Es indiscutible que los grandes avances en el desarrollo de la informática contribuyen a 

la transformación de los medios de comunicación, al mejoramiento y a la modernización de 

los procedimientos de producción y control de calidad en cualquierdisciplina;y~ que se ~a ido 

incorporando a las diversas profesiones, es por eso que cada vez se va haciendo. más 

lmportan:i;e.el maryejo, divulgación, aplicación y conocimi~!1Y.c' d~ I~ infori:ri~P!cél. poi:queésta 

permite que las persona¡; se :t;ecnlfiquen •. mode,rni~e~ Y. desélr~ollen. ss P.e;)': ese> que ,se ha 

llegado ~.~~m~i~~~ª'. ~. I~ c~mputa.dpr;¡¡,pC?,'!1,0 ':!ni:l.,~t:.1~~ ~~jqr~~6~rra:~i~}1t~.6,.d~ trabajo . 
.. · ~:~-, .:·.~- ' - . ',. -·· . . .... ~ - . 

, ... :_. 3.~ __ ': ~--. . . . ;<~: _)_~-- . _ .. ~~ ~·:<·< y.;:;:; .... -~'._.::; .. :::~~:~;_-·-:-s.·f:\~~.\:~-,~ .. :.~-~-(i~;_:_ 1 _~~-,.~-/:;:;~~ ~-~d~)__ . ,,_ .. - .. , 

En el mundo act.ual es importan~ que tod?s aprendamos el mariejo:de ésta gran 
herra~ienta de trabajo, ya que es.~~ eict:ra~rdi~ario producto'f1eéHo Por el lng~~i;·h~~~~o. 
para el hombr~ y m~nejado :t;arrybi~n,poi: el1 ho,~)'r~'.·'>· ,.:\ · •.. , :{ ;.ji ~ ;, , : •. ;> 

·_· . ... :4-''. J-:.::~·-. <-;·. -~:: ~- : . :_ ~~~,;-;:-~-~-._.j·~;~_-~;:}:l~ .,\;':;J ,--i_;~<-~~- ! <i·; >:~1~\ ·í:~~~-_:.:··/1}0~'. ~: 
La creación, retoque y edic.ión de fotograñas e imágénes porgompU~f1dÓra hoy, en día 

·_ .. ·, :'._·.·. •.• ._::' -.· ··,;,-··· ;,-~;:>_.'::~·;: .--~::. l·,·.' • :··,:-~ .'" -.'"'''·::.- '~.·,.·:.,, ... · .• ..,,.'.'_'- .-''j ,,.J:'~··'···· 

es muy import~nte, coritamos con va,rios programas; difo~en~esyp~s de computadoras 

que nos dan las h~rran,iiet1t~i=;.Pélrél,for~ahim~ge~~6.origi~éll~~:p~ro ~él~~.de est.o podría 

funcionar sin la ct"eatlvldél~.d~IAi6e~~d~i~.· , •. ;;¡; ·, '" .. , , .. 

La computadqra,.~s,una :hyrrél. mif,n.ta. •. rn.~yi~¡?ot1f1 ~t.~ ~~e,~ps.~~ .. ~ rlélgar,na,.rn uy a.~ pi, la 
de posibilid"!~es pár,a.trabajar~~ · , :·>> · · · . , ., · ·., :, 

. . ...•.. ···· .. ···. ·> .. ,: ... ,.~,.::. . e· .·. 
Hoy en día es de gran importancia~qui'iÍaisePra_do~.:t~~g~.)~s~inocilfiien~ospara 

~. '!;;. ·:·· .. ·_.':· .. -~ ,::~·- !•:t;':~':-···.'.:.y.:.- :-···;"'!e· .:. ''-:\h:.·'~ ···'.«';;'"::. . .. ~ .. ·.-:'• ;.-</:.,~\-: ::-/>. .; .'.· .. ~-.-,.; ',.':_'--- o: ~· 

manejar una computadora, asr como el conocimiento de los programas eón los que cuen-

ta para trabajar. ya que éstos son una, herramienta élave para su desetr1pe.ño. 

Este manual tiene como objetivo dar una idea general del manejo del Programa 

PHOT05HOP. uno de los más completos para la edición y creación de imágenes. Está 

destinado a personas que tienen gran interés en el manejo del programa, por 5U 

versatilidad en cuanto a diseño, retoque, creación y edición de imágenes; es condensado 

porque su función principal es la de mostrar la información más importante para el 

manejo del programa, aprovechando al máximo sus características y así darlo a conocer 
para utilizarlo en el menor tiempo posible. 



Anteriormente un diseñador.se V.!!IÍa únici;¡menti:: de ~emimi~ti.taf~omo el lápiz, plumón, · 

acuarela, pincel, ét;'c. actualmen,te a~~m~~ d~~c;~n~a_r co,n tfo~~::; fíerrariilenta::; p~ra el trabajo 

de restlrador tenemos la opción d~ utilizar una cÓmputadÓra con un program~ que c;ontenga 

todas éstas herrat11ienta5, que nos. permite conseguir-' las. mistnas,carac~rísticas y lo::; 

mismos efecto:~Ff~¿~eji;~~·~-~,:~lt\e,~P~,~l~-'.c~li~~({~t~~~~u~iJé:~~~~,·~~~.~~,:~;r,~~zs .. ~ue 
pasar por laboratOdós de:fotagrafíá ni •dépeñdér de tercer-as' personas 'pára'.vér t'ei-minaao 
nuestro trabáj6?''·;::.:;o,::•; ···' ···•. /í.• ,\,.;-:;-;,;.,·,\/ ·••··•:•:•·:;· .. ,, ·;·~···•·' >:: ·.··r,·.v·· .,,,, '<.'' ·····• ' · · 

(.,~'.)· .; ... ;;·: >~~i;º .· :1~\, .. . :~.:.~ ~-,.\>/~ ' ... :.:~~:-:.~; .:·_~á~: _:i~~-~ ,_:,~;z~r > -:'.~_;:.:'.-~:~·{ ... ;,_Y;\::·:-":,-~_:· . 

• , ~:·:r:;;:~:~t~J~¡~.W;::~:~;:1f;~¡f fü~~~~j~~-~~!~~~Ál:::~: 
además de la ca'paéidadd~·dr~arap~}~dóen'165 6o~~~p,t65;d~l.dÍ6e,ñ,o·y·e1~o·nogirnie,nfode 
cómo los debe aplicar y.dé tnezcla_r. la capacidad de pénsar y de ¿real' cdn'.~ríginaiidad y Ún 
sello particular'..; •, ···r·•:i~.·.·· ;,;: :·:· :> < '·' :< ''·.· ,, ·. <.~r•:''.t:•'i;r\':.> ' 

., '.'; ''-~- -!;.~· ::·/1:' 
• ' e -- -- • •. : '< 

'. ~ - . ' .. - . . . ' . . ·-· . .·' ,_ -, ' -·-··· ·,. ;• .. 
El uso de la computadora ~n el area de las a~::; visuales, cada d1a es mayor por lo que se 

ha convertido en úna tiecesidad el saber manejarla, que es parte muy importante para el 
desempeño profeaio~ai.._;"'"": · ·· · .·. ·· · 

AD06E PHOí05HOP. is· una recopilación de herramienta::; y diversa::; funcione::; que se 
utilizan para manipular fotografía::; digitalizadas; como pÓr ejemplo los ajustes cromáticos, 
brillo, contraste, tono y saturación, además de la aplicación de efectos que consiguen 

originalidad en una imagen, aaí como de impacto, elegancia, etc, mejorando de ésta forma la 

presentación de un trabajo: sin embargo es muy importante aprovechar el potencial que el 

programa ofrece, precisamente es por eso, que este manual tiene como objetivo, enseñar el 

manejo de PHOT05HOP para ser explotado al máximo. . . . ~ 

Se dice que PHOT05HOP es un programa constructivo y creativo, ya que con'-pocás 

herramientas se logran muchfoimas aplicaciones, y con la combinaci6n de la::; mistJ1a5 y una 

gran imaginaci6n, se puede llegar ~uy lejos consiguiendo originalidad,calidad§eiiCíéncia en 
los trabajos. · ' · · 

Espero sirva como base para el diseñador así como para dar a conocer la importancia que 

puede tener una computadora dentro del papel del diseñador, sin olvidarque él es quien piensa 

y quien tiene la capacidad de crear y de manejar a la computadora. 
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IHTRODUCCIDn 
El explos,ivo avance científico y tecnológico de nuestros días, ha coloc~.d~ al 

hombre al .. frente de fuertes tendencias al cambio que lo obligan a acoplar:se ~cm las 
nuevas situaciones. . .... •. ., ' " 

Much.a~r.~rsq~as,qu~ han visto como se trabaja con las cpmpu~a~c:ira_~;}' inpluso 
ellas mismas lashantrabajado, saben 1.a potencialidad que tl~ti.etÍ y lo qu.é'd:m6stas 

... - .. ->'"!-.t'--"-:.'J,«···"-·>.':·-~:- ---: __ : .. ··-'·,· .,- .. _:-.-~-~ '•: ·_:':/·'-· .. - ····~·-::,,.--,,_,_,'.'.:+_._,·,' .. _:''·.,·• .. ' 

son capac;,ee:,l;!e,r~aÍJzar, ee;perando cada vez sa~élrun mejo~ir:civéc.hó.~é eJla.5. ·. 
) -- ... : ... -__ ... ~.::-:··. -~~ .. - '_ -.· _.· ···; -··--:::.· ;-·•/'· ·· .... <- .'<-' ,· .,. .:··· <-:-~•'·"· ·.: ¡··· 

La ~anipulaci6n d;•l.a i"'.l~.ger aigit~l'e~·~~gra~a~~nh1)~1~'·t~~:n~~l;gf~{~'istal 
vez el tratan:ilen:t_o de 1.{imagen .el proceso que req~iÚe m.ayÓr r,c)eter:.Y ~ófi.stic.aclón 

. . -. ' ... ,._ . '::. ::'<'. ;": '·e-;~.:. ..... · . . '·.';., ·. :. , .. ~-: ,.'- _,._ . .:; - . ,': "i'•' ;-. '. > _'··,_ . _:~ >.';·1~-, . :··,::~;.~-~ ·: :_· ;;~ ~~ -~:' \-.. --i~-; _- '_'.";,):\'.~ i-0 r.~ '~- :;.,.¡.. : 

en el so~wa_re para.A!e;.eño.Las;~()1i~s .. ¡;flgitaJizacl_a!!ispn.transfortl}adas· c;on la 
. ~ ·' ·-' · ·'·,o¡-· _,·_:;:t'-:-' · ;:--~::·_ '; ,--·: ·~': ·:--:·_~ ·• :: : ,:-i'~·- • ·, ;.._-~e·_"-.:· ',é'..'~-''· •• ;·::''.:---;:- i ':'~ · ~-,-. ~-" ! .'.···'··~ <.,.._,. _ ·,,;. ·r; ~ :· ... "°" · ~-:~~~ '- :'•_, .'·.'· ·" ·¡¡-_,} · '. ~-> · '•• , 

combinac.ión de ~.tl·.·gt~n. n~~.m~ro,,~e.~fect,or;;,t:3SPf,ci,aJe~t7err~!11.i~0~~,~.4,~ ~~t1.f~1.?; ya 
que éstas propo\c1p11.~n.!lt1 ~g.ta.[popt~q}_s.~.b~ela irn~~~p,!c~f.lu~~neg)~ r,_g.~}},',~li,q~~ de 
alterar las. luces y spmbras, y,'de,crear:;o cat11b,iar)ef.teJ05:'.s,e.u:t;jHza.11,una,gran 

varie~ad ·+~ h~r.r:~~.i~~~~,~-·:e-~r~)~ú~~H.1~~(fr~0~~e~~-·Pirt,¿f .. ~~~&%i~~~~~;'·~'~·~~e-
gar filtros_, esr.eclales. para c;r:ear l¡riagenes111no,xadora.s .co,~.1m.agl.naclón y .fanta-

- ... ~ '
0
, .; •• ',' ,;'"', <',--: • ••'l',•·:·,,_?f r: ~- -r< e, ,·, ~:·/ ''•/' <-'"':~: .. :r• :1:' ~.:' h' -,_ T' ', '. ':· '' "'/' :- ·,·,;•,· ,',; ,, ·,:-.·~ .(<" /~'-, ."'f'-' ..._., ,•}»,'~-,<, >•« < :;- ·,, :~:.-,; 

sía, de es~~ tn~~.~ra. .se, pu~~e~ .. 1.ograr .ex~t~le~:t.e!;;}e~~.lt¡;¡t:fp~,co.11Jq,JT~~~l1.?.s.f?m-
puestas. · · ·· .,. · · · · · · · · 

La computadora se vá. lntegran40 cada vez má.~ denfrod.~.nuestrás f()r,tnas de 
trabajo como ~na herrahilerita efic~·z qüe n~s.áyu.da ~n:1~J~b~[~ü'~"_r¡~;~¡~·c~nvertir-

::,:;.:;,.º;:¡::~~~~:: ~~,~;::::r;.~·qK~i~~ftiW~~~i"Jr~~~;~i~tz~ 
lado los métodos tradicionales, ya .que ~5 t1~d~~~·~!~ ~Óno~d; la~ di'stintai:'alt~~na
tivas con que se cuentan para dar .. ~oluc,it?.n.ai~s.divúsos p~o~l~tl1.~~ d,~dl~eño. 

El programa AD06E PtimPS.~()!;_A;~~~:;~r~&~~fsat11fd21~<~n la fu~~lpu'1'ic1~~·de 
imágenes dlgltalizad¡;¡s. ~.anta e,p é(.),rr~fci.ó~ '9~ c:olor, c9.mo en.t~t?qu~. y''eféctos 
especiales, ya que es un programa suirÍatJ]etite póderÓso qué brlnd~ gr~ñ. v~riéd~d de 
opciones para obtener admirables reaultadós. . .. . . . . . . . . . 



Las aplicaciones que ~H()T05.HO~n()S porporci()'na, son de edición y diseño. La 
edición comprende el retoqJ'tj: de)a ima:gen::¡;fsí ~om'o ·,;;;; corrección de color, y .todas las 
modificaciones que se le p·~ed1n·h~c~~ ~¡ c;l;r~;~o ~I ~~~o •• briUo, contraste, sat~ración, 
etc; el dis~ñ.o,~nc;a.mbio.está·r~f;ddo_~ I~ aplicación de.efectos_éS:pecial~~.lasimulación 
d~•p.in.~e.1€~y'~~~~l,~-~fri~i~~.~~~·?~.n"i~·po,~i,t.i'l,~~~,:#t:';;;~ikP~.i¿~~t:~i!~.r~~~~;~_\f~e:~~r~~ y 
form'as etÍ · 'º~ 'puhtós:dé'lás h~rrarnJ~ntás; pe'rtñite ad,emá,s lá' c?éaciónyaplicación 'de 
diferérites texturás,cdistor~ión'de Ías Iiliá(áen~s; ~t~. • ·.· ·· · ,¡,,. :·~:-!H/} ;''1 t;:,- .: 

· :· :::. ·-<: ·: .· -~ .. :·::; .~ . : ,./~ · : .. :~~'·; ··:i ::·);·,.;". :~-~-~,;:t . (.-; :~ ~;·.:-:: ... -<-: ~ _ -,__~: º-:~·: · _;.<'<.· ·.L~ :.:·. ~--" :--· . ·:: ;-.· ~ ¡:-. :.- :.,}-.~:. :.<~ :,,., ..,¡ ·>1_, -.. < .,· 
Es por eso 'que h~ realizado este ma~u~I; qu_e ,tiene como'final_idad ·mostrar el 
. - .,_ " ... ., . - : ' ___ ,,,.,, ' .-. ,_:e - ._,.·..,., . •!< . '. -:- -.' .... ;._<:- "'"'~o;-·.. ·(<',!:- '' ''>"/:'.'. .. · ·:·' --~': ··:·. ;, .. _ ~-- :. ·:,.._),._,, • t< .· ._ " .-~·:; - :::_~. ;-, "";--~ ,_· ', : ",.: -•• _-.. _' . ·- : : • 

manejo de. Pf:10T05.HOPXtodas·:us posi_bilida_des,·a.per5'ona~ qu~ e~ten _interé6adas 
en e1'maReJ~'d~1·p~og'r~ltia.:1a·g;.anvarieda'd~é~píi6'acióne5.que'~í=r~&e¡7·a·r;;:erdi6eño. 
retoque, edición y ln~nipul;;¡ción de imáge~e~; · · · · · 

· · . f'--.: .-;,:--~--- e '.1 · ':'",: ·1 • . :-. I'.·· -;,.;:._-:,,_ :.-, 

· ···seda:p6reriiéi1ditlo'qJe·1a'per~Bn·~1nt~re~a~ae;nap~etíder~i·progr~m~déPA6fosHoP. 
ya conoée eif~c'ií'ú6~ y'Ia6 furi~Ío~és bá5ica5 'd~ la comp~tadbra 'M~c:1n~o6n;'y 6i •no es 

así está_ dispüe~t~i ·:~yi~~?' ~ ~pfe~~er. ;-~~. ili~né~o }~~ · .. ~·; ~¡.~~~·' ~-6-t~hr~f~]~· é6tá 
compuesto de cuatro·cap1tulos; en eI primer·capítulo sé ha~l~'decdlsefló;~tañto la 
definición co~o lo~' conceptos b~sicbs;é'én:nuhlc~'clón vlsuai[cr~ati~id~d y'fotdgrafía';ya 

: · ·_ : " ·.: ·!· '.,' -~ ~~- .;. ,., '.--,:. ;:.~.: ,, ,:.·:; ·'- • '.;_;,.) :: · -:. ·.L .: ·:· __ : ... : .. ;.._:~; •• -\· : ·(· ·- ·;.:' ,!.:· ~-~(_,. ·.,·,. ,:;~::-_. :-.>· -:- -, ·:,.: :.: . '~' ::C :--,- '.',. '· · .," r.-.- ,, · • 
que es Importante con'sldérar est.o5. puntos a~t'es d_e_errípezara_trab'ajárdon el programa 
para. poderóbhenerrnejorés reaÚltadosy expl~tar, las"po5.Ib1Udades al máxlm'o, hay que 
recordarqi.ui PHOToSHOPesün' prográ;na derétoqu~y edÍciCSnde imágehee digitalizadas 
dirigido a aquellas personas dedicadas a la r~allzaclón de arte. . 

En el segundo capítulo se habla de la computadora, su definición, clasificación, partes 
y un aspecto comparativo entre una computadora Macinstosh y una PC. de éste punto 
parte la selección de la computadora adecuada y los periféricos que pueden ser utilizados 
para aprovechar al máximo las ventajas que nos pueden ofrecer las máquinas. 

En el tercer capítulo se trata el so~ware con el que contamos en el mercado y una 
pequefla guía de los programas más importantes que se pueden adquirir para tener un 
equipo completo, además de tratar los aspectos técnicos como la digitalización de 
imágenes, el apoyo de scanners y de impresoras, así como los formatos de archivo con los 
que nos permite trabajar PHOTOSHOP, para poder exportar las imágenes a archivos de 
otros programas, y los modelos de color con los que contamos. 



El cuarto y último capítulo, es una guía práctica para que el manejo del programa 
PHOT05HOP sea explotado al máximo: está compuesto de dos partes: . 

: ' - \. ' - . - , 

1. La parteteódca qu,e expli?a loe puntos.que confcirman el pr~gratria;(;?niol¡;¡CaJa.de 

:~:,:I~!:r"~~~~~~~$j~~Jf,~~i~~~~~~~~*f ~~}$~~~~~.~~:,:J! 
~' .. .'-'::.:·:~·:z·:·:_,:· ;.:~_-:,':-.. )-/:;· ->:·:·::- · -; ·.::.:.:;.:_:_~>(:· ·-:F ":·._·,_ ,·<,,,_:;_,,:..::~·::"'_:_ ->:_.:·;, s.:._._'_:_ .. _-~/~~-- . '<,;/. ·_ ;'.)~~ ~-'.'.<<:··._-:-,:~~<--1.~---.\-~. ·_<~;._ ::·: \· 

2. Esta. partef)sta;~la~oraqa:a base ~e 1Ll~~?iones'qor¡ las que,·.~epuede,napUc~r y 

practicar 1.~s.fun~i?n~s..;b,~~i.~~~¿~·b~r~a~d(),lº~.~sp~c~o~'füái.!hl'r!Jr\;iri~;s}ar~ una 
buena utilizaci6nde.1 pr~gr~~a;~~éfuás'6~~a~}ecé!oné,~ ccmtienen'ej~~~i~i9s~poyados en 

co nceptos}ás1~.~~r;;if~· 1~i?d'iza~ió~.d~ e~~ª ú~º· · , · < , · · '. .. ~':&L;·~i.;·> <:, . · · .·· ... 
se t;ata··~e,~n.8~h.~~l·~?~~fC5,~~;o·r~.r~Je~,ie~~.5º.Tº:obJ~~ivo •. m~:M;p1a.i~f6~m~6i,6n 

más importante,·p~raelm,é,ln~Jode,l•p~ograma;aprovechan(;lo al máx!m.o E;,u,::,car¡¡¡cterrs· 
ticas en el me~or.tlet;tlpo posl~le, s!n. lnclu.ir textos lnneéesarío5 quehagan· más largo y 
tedioso el aprendizáje: s~ podrá Ú~bajar rápid~mente con el prógrama, cono~iendo sus 
principalesfunclonesialt~rn~tlv~5;· . 



CRPITULO 1 [L DIS[ñO 
l.1 [L 01srno CRRFICO 

DHlfilCIOfifS El diaeño gráfico ea una 

" actividad con neceaidad de 
}f 

• "Dlaeño er; toda acci6n 
creadora qye cumple con au 
finalidad". 1 : Eata es la 

.panacea d~I d¡ael'lo, aunque 
,_ ·-~ .. -.. ~ .- .'''•''.'' ,_,,;-~-: 

no !:ii~~pré ~e cúmpl~. ya 
qye e6tá ~xr4e~t~ a 'sufrir 

m'odific~cic)n,~.~ ·ép:. todaa 
lar;et~paaq~í{paaadurante 
r;u proceao ·.~e elaboración, 

haata . llegar al proi¡lucto 
final. . · 

• E!:i la cómpdaición y 

combinación ~e formar; y 

figurar;. 

íi 

1 
g 

1 
1 
i 
1 
i 
~ 
~ 
~--

• Actividad creativa que ~ 
conr;ir;te en idear, planear y 

der;arrollar lar; caractería

tica!:i de objetor; que r;e van G 

a producir, preaentadaa a 
trav6r; de bocetoa. 

impacto y er;tá relacionada 

con la lnformaci6n que va a 

aer tranamitida al público. 

Su objetivo ea obtener una 

reapueata poaltiva a la co
municación viaual que ae 

eatá tranr;mitiendo, y r;e 

realiza por medio de laa di

ferentea técnicas: tipográ

fica, r;imbólica, lluatrativa y 

fotográfica. 

Su meta ea realizar ín

tegramente un impreao, 

audioviaual o video; con la 

combinación de loa dir;tln-

toa aapectoa: artÍ!:itlco, 

técnico, económico, comer

cial y funcional. Aunque el 

diaef'fo tiene gran relación 

con el arte ya que ambor; 

!:ion diaciplinaa creadorar; 

que requieren de Imagi

nación. ae diferencía de ér;-

te en que el diaef'fador 

necer;ita preparación ar

'· tír;tica aaí · éómó 'conoci
~ miento 'de--las ·t:éC_~,fc15-.y 
~ ' 
~ materiales' pára'la''eiabo-
~ raci6n de un'diseflo~;. '· .. : 
E ·<.,. "·· .. ·:·: .. 

~ El diael'lo er; funcional y 1 tiene un ob]etivo claro, ya 

~. r;ea ~¡ deyJn~er u~ p~O,d~Cfo. 
" ~ 
fí 
~ 
;! 

comunicar. un'. menr;aje, 
-... · ,·,, ·.,. .:~·:~,~:··~~-\. -!\·. /-<->~ fL'~-:-1 ·;, 
apoyar una ldeolog1a, etc. 

' <, :~--~t~ .. ;:Oi"/::-Y':;-·1,· · ;·;:·:, 

··: ::' ;-~_:;~,;·:<( __ -2:-~--~-~_;:-¿::-¡-.,~~-_::, 

Loa fagtq.rea m~~ lmpqr-

tanter; .en e.'di~~ño ,6ó0' .. 1á 
. ' . . .; - ( J .) - . ~ ; ' . - >," -. 

creación y el éentlmlento o 
.' -,,, :i·· '. ;.-. 

i 
~ 
R 
~ 
~ r;ello del autor, e.o~ q~e_:ae 

, realice. :t:I ,trab,ajo y la 
~ 
il 
~· 

~ 
~ 

tranamir;ión del r:ienr;aje. 

Milton Glaaerdecía acer-

ca del di!:iel'lo: "En el diaeño 

hay un cuerpo dado de infor

mación que debe comunicar

r;e para que el público la ex

perimente. Eate e!:i el 

1. SCOTT Robert Gul/ffam. "Fundamento¡; del Diseño", Edit. Do'1 Bosco, Buenos Aire5, 1980 



objetivo primario. en.la~ma
yoría de las actlvidade5 del 

. . '.' -~-~:; .. :t'-:.'.."'':. ~ ,-,:.' 
diseño. Po~ ptra parte, la 

función eseñc,fal .del arte es 
cambiare intensificarla per

cepción . de Ía realidád . por 

cada pe~so~a''~,,. 

Una ·p~hi~c~rislderable 
del diseflo.1ct~~I s~ apo

ya ~n I~ ~~h1b1'~~ci6n de 
los elementos de arte, la 

industria y el comercio. 

DRfYf HISTORIR 
Aunque el diseño gráfico 

en sí surgió hace aproxima

damente 30 años, se puede 

considerar tan antiguo co
mo el arte, ya que se desa

rrolla paralelamente con 
éste y con la ilu6tración: 

pues la composición de una 

qbra de arte como lo es una 

pintura se refiere al diseño 

de la misma. 

Geofroy Tory, ilustrador 

(Siglo XVI), es considerado 

uno de los primeros di-

',.:_';,, 

ij señadores gráficos gracias ~; .. colo.r. y la calidad con laque 

i .ª sutr~bajo ~e dis~ñ~r, pa- 1 : tr~bajaba además de los 
J ginasylibrosconelapoyode F múltiples talento5 que re~ 
1 imágenes y la mánipu.lación . . . flejaba en. su obra, que ac
m de textos, logrando a5íu'n·! tualmenteestomadacomo 
~ gran impacto visual en el base para el trabajo de mu-

~ espectador. chos diseñadores. Morris 
producía libros que desta-

En el siglo XIX con la Re- caban por su diseño, manejo 
volución.lndustrial, se pro

dujo la fase del con
sumiemo, que le dló fuer- ~ 

~ za al diseño gráfico gra- ¡· 
~ cías a las nuevas técnicas 
h 
W de ilustración y la fácil re- 1· 
~ producción que surgieron 
§ con loe avancee tecnológl-f.! ~ 
~l & í.i cos y con la necesidad de B 
i competir por la gran canti- a 
~ dad de productos que se ~ 
~ ~ ~ creaban: 1.o que acarreó a Is 
n una necesidad de conse-
~.' ~ guir mayor impacto en el 1 
;¡ empaque y la presentación f i de productos comerclales. I" 

~ William Morris, artesano, 

ilustrador, escritor y 

i: diseñador es COl'.ISlderado 
·~ 

como el padre del diseño 1 
~ 

moderno, por sus diseños, la t 
manera en que aplicaba el ~ 

de tipografía y alta calidad 
en la realización. 

El arquitecto Walter 

Gropiue perteneciente a la 

Bauhaus, creó un estilo 
funcionalista en el diseño; 
él en realÍdad l~t~~ta.ba 
rescatar al :artl~t~.~cr~~
tivo, para que el .estud,fa,ñte 
te fuera diestro tantó"é~ el• 
arte como en los t~abajos 

', -_ • .'o.'·"··· ' 

manualesyas1formararte-· 

eanos funcio~aÍi~t~¿: ·r;,~
catando a5r '.ata'rti~ta 

' .. 
creativo de llotros 111.undoe" 

y sumergirlo en la realidad. 
. .,;;' .• ·>. ;:, .. ,_;.·~--, ., 

Stanley Mor~l~o~'y Erlc 

Gill, rotulís~ae y tlp_óg'~a
fos, tuvieron gran inflúencia 

en el diseFto gráfico gracias 

a la ampliación de tipos 

2. DALLEY Terence, "Guía Complera de l/u;;rraclóny Di:;eño. Ucnic.wy M,1te.ria/:l;;", Edir. Herrnann 
Blume, Madrid 1982, p.104 



comercia lee; por parte de 

Morrie;on y los diseños de 

tipos Gill, Sans y Perpetua 

de Erlc Gil!.' 

El estallido.'liÍctual del 

diseño gráfico; comenz6 en 

Europa en lo!raños sesen
ta y sé: extendió· a Esta

dos Unido5,rteniendo · su 
origen·.·enidos medlos··de 

comunicaciór, .la publici
dad, el pei-iodlsmo.y'l~ pu

blicación tí:le' libro~i'que se 

amplió gF~~¡~f; al_desarro
llo de ·técnicas ;de'impre
sión qúe ~:m'ejoráron la 

calidád éhicle~óri'má~·eco
nómica 1a'ré'producdón en 

.. :,·'; .,, 

color. 

Actualmente el diseño 

gráfico cuenta con un cam

po de aplicación enorme. ha 
llegado a definir6e como "la 

construcción de lo posible ... ". 
limitado sólo por ... lastécni

cas de reproducción y las 

fj La evolución -er el;~rte) f résolver: lás cuestiones 

~ y en el diseño en sí e;e da ~ anteriormente mencio

~ gracias al desarrollo de ;; nadas. 

~ _la tecnología; 1os-.C¡~m~iOs ~ · < · · · ·· 
~ ·en la moda y las drfe~e.n- . ¡1 . La . computadórá. da•· 1a 

~1 -~~ro~n mparn0ePr.1aas~ d·.·dee' e.· .• xc' .. pa.td·eª~. ~ ventaja ·dé' eXplotar' la 
~ .., ,., . ~ ·Creatividad y acelerar· la 

l.· dnru'seevñ
0

:deo_:·t· .,·v10a2'qcuree~P~_nrdo~· ~ producti~idad:'La'~·~~~ti~ 
H .., "" "" ~ vidad y los Cónc~pto·e: 'de 

1 ~"::" :·::::"::::v:; ·1.'.· . ~::~:~~ :;s~:P~;;::::~ 
m pasado en todas las co- .. de un disef1ádor:•púé5.sin 

1 
rrientes artísticas. ¡¡ eflae; no se'puede'llegar· a 

· ~ realizar ún bu~tf trabajo; 

~ · Hoy en día los impre- ¡ además la' cámputadóra 1 sos han cobrado gran im- ll acelera elproceso'de pro
~ portancia y necesitan ~ ducclón porquii'·~aino se 
1.. cada vez de mayor cali- g depende de tércer~6 per
fil dad y mejor cuidado en ~ sonae; para prep~rarun ori-

1 
su presé~tación, tanto en ¡ ginal para la Imprenta, lo 

~ la disposición de los elé- § que dlsmlnúy~ el 'ra'ngo de 
., mentas gráficos que lo g errores. 
n_, 6 íl componen como en la ~ 

9 creatividad y orlginall- ~ 
~ ~ " dad para producir die;e- f: 
~ ños llamativos, adecua- ~ 

dos y funcionales; la com

putadora es la herramien
ta tecnológica más avan
zada que e;e utiliza en 

nuestros tiempos para 

ree;tricciones sociales y eco

nómicas Impuestas al ~ 
diseñador" 3 

3. DALLEY Tercncc, "Guía Completa de l/u:;traci6n y Dl:;cño, T.5cnica5 y Materia/e:;", Edit. Hermann B/umc, 
Madrid 1982. p. 108 



1.2 [l OIS[RROOR GRRFICO 

m El diseñador gráfico 

es el artista capaz de or

ganizar palabras e imáge

nes en un área determina

da para .crear., un impacto 

gráfico yv,is.uál, con gran 

ver6atilldad ya que tiene 

conocim_i~~~osde ~rte; fo

tografía, tipografíGi y.téc
nicas de,réP,~e~~ntaclón; es 
capaz de .Péa~ a·rt.e co
mercial yaF,>Jlc~:rse en cual

quier ár~a:.9~ ~:,te. Todos 
éstos eleménto6 son esen
ciales par~~: p~odu~iruna 
imagen. e~ito.sa. 

"El diseñador trabaja 

con leng~aje de signos e 
Imágenes, ... tratando de 

comunicar información ... de 

un modo que.resulte nuevo 

e interesante para el 

público". 4 

Los diseñadores son 
aquellas personas crea

doras que por conocer y 

;¡ utilizar las posibilidades i El trabajo del diseñador 

¡j técnicas de un . proceso, ~ se ha expandido ·cada vez 
~dan formas nuevas.y 1.másgraciasalapublicidad 

~ agradables a .objetos que•. /!,. y a los medios de comunica-

l
u tienen alguna.fina]idad; y ción de masas; ya que prá?-

como verdadero creador ticamente ehdisef!ador 

~
. tin0tde0n~a 10~ar:nti'.vceip1 ea: deen l.··.· intervieneentodolo'queco-

~ ~ ~ munica un mensaje.vie;ual. 

producción. . . ·: .. :.;.~, ;¡··:·:. 

1 
Inventa forma ~. apl'ica ¡

1

• Una deJas. disqiplinas 
~ del disefr;· ;r~fr{;~ ;~ el 

- .~ : ". • - . ' .. " . ~ ' } ' •. :1 ·'' ·, ·.· ~ 

colores y utiliza diversos g retoque de imáge.ne.s y.fo-

materiales para hacer tog~afías que ~-e:p'.u~de 
productos útiles. Tiene definir.com? la .111~ner~. de 

.como fi.n cautivar al e.s- . .repres,ent".lr,1un:'!..;)9t::ª 
pectador por la atrae- · creada en la imagiryaclón 

ción. y originalidad del por medio de figuras y pa-

ff producto. i labras. 

1 "La finalidad del di- 1 El diseñador debe de to
~ señadores la de comunicar ~ mar en cuenta qué el ~O'i'. 
~ un mensaje gráfico claro y ~ de la percépcÍón de .la 

~ directoaunpúbiicoenpar- i audiencia.éscon i~'vi~ta, 
~ ticular; dicho. mensaje de- 1 es por ~s~,q~~ 'po~Jri~~io 

berá cubrir l~s n~césida- ~ de la crea~fvida.d .Y)a 'ori

des del cliente" 5 º· del ~ ginalidad debe de con5é
producto. ~ guir u~ ~·i.e;e·~?, ¡¡n·~~.b-

~ tante y· agradab.1~ ·.~··.•la 

4. DALLEY Tererrce, "Guía Completa de llui;tracl6ny Dl5eño. Técnica¡; y Materia/e¡;", Edlt. Hermann 
Blume. Madrid 1982, p.108 · . 
5. GONZALEZ Ana Reoina, TESIS "La Computadora Como una Herramienta Dentro.de la Carrera de Dii;effo 
Gráfico". México, D.F .. 1989 



. vista,·que llame· la; aten
ción y resalte.entre otros 
mensajes gráficos:és.una 

labor -·difícil :por.';lo:que: es 
importante ,;que is( man~ 

tenga a Ja'>vanguardia;en 

cuanto .. a '?_onceptos y 
técnicas así.com'o en el de

sarrollo tecn~lógico;.•. 

fi mejor impacto. y. realizar ~ riedad de medios párá pro

\~ trabajos superiores a 1os R ducir diseños; 'no· 0ó10• de 

1 q'ude presim~an·susdcompe1 - ~ tpágib~~s imp~e1 s.as -~dJno 
~ 't1 ores, as1 como ar rl'.a -~ ~ am 1en para e cine, v1. eo 
1 mente soluciones a :los ~ y televisión: El diseño'grá

! probiema5; 'quecvan :desde ~- fico no "sólo" implic_a•'el'~so 
" un simple,cartel hasta la ~ de un instrumento'•para 

Es importati~d que el 

diseñador.:ai'rendarel ma

nejo de las·cbrnp~tadoras, 
y de todas las herramien

tas que tien~:a 6ualcance 

ya que debe de estar bien 1 
preparado ·para· crear un 1 

imagen corporativa de una i hacer líneas;' m~rcas y ca

empresa, abarcandotodas i_~ racteres en una ,6úperfi
las áreas, consiguiendo la ~ cie bidimensional/tá''i+1bién 

más alta calidad con el ~ incluye la manipul~ción~de 
mejor aprovechamiento de R imágene~ reá1izadas"me

todas 1a técnicas. . m dlante fotograffa;~·tlo~que 

El diseñador gráfico hoy 

en día trabaja una gran va-

~ 

~ 
ll 
¡:¡ 

permite utilizar cu.alquier .· 

proceso de cónetrucción de 
imágenes. 

1. 3 comun1cnc1on Y 1 S U H L 

La comunicación visual es P 

~ "Prácticamente todo lo que 

ven nuestros ojos" 6 

La actividad principal del 

disef!ador es crear y comu-

~ 
fí 

~ 
¡~ 
t 
e 
~~ nicar un mensaje y proyec

tar una imagen de modo tal ~ 
f 

que la audiencia reaccione 

positivamente. Para lograr-

lo se vale del impacto, crea
tividad, originalidad, psi-

cología y estética, a tra- -~ nuestros propios senti

vés de las palabras y las i. mientos artísticos. 
~-

imágenes y sólo después ~ Se debe entender que aún 

de haber cumplido con ~í cuando la belleza no es la 

éstos aspectos entra- ' tarea principal del 
e 

mos a la tarea secunda- ~ diseñador influye en la de-
ria de crear imágenes " cisión del espectador: es· 

por eso que. con creativi

dad, originalidad y belleza 

¡¡ tenemos mejores reeuita-

"bonitas" y así conseguir ~ 

un producto bien diseñado 

con una imagen agradable, 

satisfaciendo las necesi

dades del proyecto y de 
dos. que con un diseño 

creativo y original pero foo .. 

6. MUNAR/ Bruno, "Di:.eño y ComunicEJción Vii;uEJI" Edir. Gustavo Glli, Barcelona 1990, p.79 



Existen dos tipos de co
municación: :.: .. 

. - . ~ 

111 1. Comunicación inten
cional: no:idéb~ 'de haber 

interpreta~lón ~en ,el: men

saje, la información debe 

ser recibida Claramente en 
· .. ,· ,-":. ·¡· .: 

su significaM total .. _ 

Este tipo d_e9~miunicación 
además. tlénedosf ormas: 

información estética e in~ 

form~ción prJ~tlca. 

1112. Comunicación Ca

sual: son tÓd,as aquellas 

cosas que vemos y que no 
tienen Intención alguna de 

transmitir un m,ensajt:i, 

i simplemente _están pre- ¡¡ etc:· encontramos carte

l sentes. ~ -.· les, señalizaciones, rótulos, 
~ Un ejemplo de infor_mación .. anuncios;, libros; (rev_istas, 

u 
, casual podría ser una nube ~ televisión,etc.isin embar-

en elcielo,notieneintención 1 go la•mayor;-piirte 10~ la 

alguna de informar que se B ·comunicación: visual\ son 
~ gráficos'.:querésf~ni6;m~ 1 puestds de 5ign~~;formas, 
~ colores; letrás, etc;~creá- · 
~ dos la•.gran'·:n1a~.~ría: por 

acerca un temporal. 

Un ejemplo de información 

intencional es un conjunto 
de nubecitas enviadas por 

indios para comunicarse. 

~ Hoy en día la comunica

~ ción visual está presente 

en cualquier parte y. está 

compuesta de todo tipo de 

mensajes que llaman la 
atención por su color, 

forma, textura, tipografía, 

! . . . . g diseñadores gráficos,;> .. 

¡, Existen dlvet,:5o~iip~6 de 
M mensajes quefoorréapta

M dos por nLÍef:iEm~:difere_n~ 
R tes sentidOsi\~Ís§aJés; 
1 sonoros,Úrmicos,'diháml
~ cos, etc, la. C~municación 
~ visual.se origina a .través 
; de men°saJes visuales .• 

EL MENSAJE ESTA COMPUESTO POR: 

llEMISOR,es quien emite el mensaje 

•RUIDO/INTERFERENCIA, muchas veces al enviarse el mensaje sepre5entati ruid~s 
que pueden alterar o algunas veces anular el mem;aje. . _ .·· . . · · 

DMEN5AJE,' los hay de todas clases visual, sonoro, térmico, etc.: si el mensaje visual está 
bien proyectado durante su emisión llega al receptor. · _ _. . · ' 

lllFILTROS-INTERFERENCIA, obstáculos de distinta$ índoles: dé carácter sensorial, 

operativo y cultural. 

•RECEPTOR, es quien recibe el mensaje: al llegar éste a la zona interna del rebeptoree emite 

una respuesta. 

&RESPUESTA, puede ser de dos tipos, interna y externa. 

El mensaje visual se puede dividir en dos partes, la Información propiamente dicha que es 
la que contiene el mensaje y él soporte visual que es el conjunto de eleihéntos ql.Je hace 
visible el mensaje. 



1.4 F.L[ffi[HJOS DRSICOS DEL DISfnO 

que recordar que no exie

~ ten maloe; trabajoe; sino 

El diseñador gráfico tie

ne como cualidad la habili

dad de organizar un proble

ma y aplicar su sentido 

común para resolverlo obte- ~ 
niendo así los resultados ~ 

~~ 

~ 

mala e; soluciones, la base de 

todo dieeflo es eencillez y la 

claridad. 

~ lill PERFIL o CONTORNO 

1 Es la silueta o forma de 
~' un. objeto, también se~de
.' nomina con éste término al 
1 

límite que se le da'a'cual-
deseados. La idea es el me-
dio creativo para resolver 

visualmente, en palabras o 
con la combinación de am

bos términos ese problema, 

obteniendo una solución 

comprensible y aceptable en 

términos de motivación; 

todo esto se consigue·por 

medio del procesó creativo 
que es "el pen5amlento". 

La variedad de un diseño 

crea interés, es por eso que 

se deben de aplicar los ele

mentos como el espacio, el 

perfil, el peGo, la próporción, 

el color, el tono y el eGtilo de 
la manera más conveniente. 

El resultado final mucho 

depende de tomar en cuen
ta todos éstos elementos 
para evitar que el mensaje 
dé un giro inesperado, hay 

~ 11 E S P A C .1 O 
• H 

~ 
~ -¿ 

~ 
Denominamoe; espacio al 

"aire", alrededor de loe; di-

versos elementos que con
forman un dieeño. Es la dls-

quier área que contenga un 

objeto; es decir las iluetra

cionee; pueden eér cuadra
das o rectangulares/•una 

foto eiempre comunica con 
mayor rapidez y·e;uel~:te-

tancia que existe entre una ner mejor a e pecto ei e;ÍJ per~ 

línea de tlpoe; y otra, el área ~ fil ee; rectangular,· pero se 
que rodea a una iluetra- ~ puede variar y hacerlo clr-

, tl, cion, los márgenes que ~ cular, elíptico, etc. 
~ separan el dieeflo total de ?.~~.' 
§ loe bordee; del eoporte de 
" t un Impreso, o lae; dimene;io- . ; 

~ nes que debe contener un 1 
f dieeflo. ~ 
~ " • 1 
R Ee; de sum __ a importan- ~ ; - - t 
(; cia utilizar hábilmente éste ¡1 

~ concepto pues la falta o & 
~ ~ ~ eobra de eepaclo por muy ~ 

J 

~ pequeffa que eea puede dis- :; 

minulr el Impacto buscado. 

11 PE50 o VOLUMEN 

Es la densidad o e;olidez 

aparente de loe; elementos 

de diseFfo: un ee;tflo bold en 
letra parece más pesad~ 
qu~ un estilo finó, pJ~~ ~o 
significa que por eso tiene 

mayor Impacto, •depende 

del eetilo que· requiera la 

composición final; lo lm_ por
~ ,, tante es saber equilibrar 

los elementos para obte
~ ner el vigor necesario y no 



desequilibrar el resto de 

los elementos. 

11 PROPORCION 

Es la relación equilibra

da de un área con respect_o 

a otra; es muy importante 

saber deCidir qu~elemento 
en un diseño debe:ser de 

,, ' .. 
mayor:.tamaño.y.cuál·más 

pequeño, ya,que se puede 

percibircompletamentedl

ferente con sólo cambiar la 

proporción entre la Ilustra

ción y el te~to y así lograr 

una gran Influencia en el 

Impacto; la legibilidad y ia 

comunicación de la idea. · 

6 ríos, Y.Só!'J. ~nar~nja.do>; ~ ·: El ·;c·o.l~r pd~ee;)tres · 
~ verde y violeta. ~ características,.tono, lu-
K ~ 
~; ~ ~i,nosidad yla satura-
,, • Colore5.· Ter.ciarioe: rc1on: eL tono es aquella i son el· resultado de la ~ cualidad que se considera 

~- mezcla de un'colorprima_; 1 como el col~r,al méticionar 

~- rioconunsecundado:rojo~ i .las tonalldades,del<color 
~ anaranjado, rolo:violeta, . nos referimos a los colores 

~ amarlllo-verdé,J amarillo- . en. sí amarillo, rojo::azul, 

~ anaranjado, azul~verde y ,]verde; etc.·:La luminosidad 

1 
azul-violeta. I' es .. la cap~cid·a·d:'.d. el •. c.olor 

. para reflejar. la luz·blanca 

! . • Compl'ementaríos: que radica·e~.él/ésta.'se 
~ son anaranjado, verde y l pueda .variar.~1;,añadir 1 violeta y se en~uentrah en 1 negro .a un tono. · Li;( sa

~ el cfrculo de los colores di- B turación. marca-/la- .luml-

1 rectamente opuestos en~ 1.·.. nosidad ~ oscurecimiento 
K "tresf.Uncolorcomplemen- 1 del color; se diCe que un 

D .tario Intensifica al otro al 'l color tiene sy máxima pu

~ ser aplicado junto a él: por ~ reza o sa.turac.ión cuando 
11 e O L o R m ejemplo el rojo Intensifica i; carece completam_ente de 

¡ al verde, y el verde al rojo, el ~ blanco o de negro, mientras 

~ violeta al amarillo y el ama- ~ más blanco contiene se 
" rillo al violeta: el azul al aclara el color y se disminu-

Es necesario utilizar un 

sentido creativo para uti

lizar el color. y.para esto 
hay que saber la clasifica

ción de los colores: 

• C o 1 o r e a P r i m a r i o e: 

cyan, magenta y amarillo. 

•Colorea Secundarios: 

son el resultado de la mez

cla de loa colorea prima-

anaranjado y el anaranja

do al azul. 

Para impedir que un co
lor intensifique demasiado 

a otro ae agrega a la mezcla 

una pequeña cantidad del 

complementario. 

¡¡ ye au aaturaCión: y la inten

~ sidad que ea el grado.máxi

~ mo de un color.• 

El aspecto del color 
también depende del matfz 

y el sombreado, para mati

zar un color ae le agrega 

blanco a la mezcla y para 

sombrearlo ae le agrega 

negro. 



El color.es un apsecto ~1 El color tiene :.tres fun- .. ~ colores opuestos, . por 
~ ¡¡¡ 

de suma importancia ya lt ciones básicamente: ' ~e.ejemplo el azul con el ana-

que éste.llega a .influir en ~ · .... 

1
.~. ranjado, el ·a.marillo .con .el. 

el inconciente .. deL:s~r. ~ .lila percepción visual que violeta y el magenta con el ' w ' ' 
humano a nivel individual B tiene que ver. Con la verde. 

y col ect.ivo>.:> · ~ atención . del .color: que a .. . ·. . . 
~ nivel indivudual tien,e que ·-~ La armonfa. es otra ca

l ~ercon la ex~eriencia por lo · racterfotica que influye El nivel :i~dlvud~~k-está 
referido' a)i~6i:experien
cia5 persona_les ~con cada 
uno de léiEi/é'Oiorés '.y el 

nivel colectivO se refiere a 
la cultura'; ét1 la ''qu; se 

desarrolla el individuo. 

·que le·es agradáble:o enellmpactodeloscolores; 

desagradable a lá vista; la' armonía produce una 

Se dice que los_tonos púe
den ser dlidos<:~l<fríos, 
debido a.:sasóciaclones 

mentales}~ emociona les 

§ 

de cada iridivldi.Jo:<gene

ralmente 105 colórei:rfríos' 1 
están asóciados con el' s 

. agua, cielo;• espacios I_ 

abiertos, etc; en .cambio ft 
los coloresoálidos están ¡ 
ligados al sol, fuego, san- i 
gre, etc, por lo que se pue- ! 
de decir que 60n colores . ~ 
calientes: amarillo, ama- n 

~ 

La atracción que uri color . 

. produce no sól.o se• debe a 1 

tipo de color o a. la:lumi
no5Jdad sino también a los 

efectos ps.lcológicos que 

. tenga en el individuo. · · 

Sin embargo se dice que 
los colores que m'ás llamari 

la atención son colores 

cálidos que tienen. gran 

luminosidad. 

~~~;~;;,ª~:J;":~:~~n~n;o~ i 
rojo, y el rojo-violeta. ~ 

El uso .del contraste en el 

color también Influye gran

demente en la atracción del 

diseFlo, ya. que un. color 
depende del área que ocu

pa y de los colores que Jo 

rodean. 

sensación agradableia "la 

vista de un color y.los que 

lo rodean. 

•Ilusión Optica que tiene 

que ver con la asociación 

que un individuo ~rea de 

un color con un producto, 

o de un productc>' con la 

¡ naturaleza: por ejemplo el 

~ vino se ve más apetitoso 

~ .. si se presenta :en.:una 
~ ·botella verde· (asociado 

~ con. el :color. de.··la:- vifi".'): 
~ 
¡¡ que en una botella.azul .. · 

~ 
~ 
> 

i 
::! 
1¡ 
·-~ 

•La legibilidad se refiere 

a la visibilidad de un 

objeto o de un color sobre 

su. fondo: en cambio la le-

"'.~ gibilidad es la capacidad 
~ ;: de distinguir un texto 

" El contraste se dice que es :.· sobre un fondo. 
,¿ la combinación entre los 



Los colores que se en

cuentran sobre un fondo 

y que 6ón m.ifo visibles a 

mayor'dista~cia son: 

1 el tono va dirigido a la per- g Dentro de los· elementos 

M so na que se quiere motivar. 1 básicos de un diseño tene-

Verde/[51anco 

Negro/Blanco y viceversa 
Negro/Amarilló' 

Blanco/ Azul y viceversa 

Los colores "que son 
menos Visibles son: 

Naranjá/Rojo 

B T o N o 

a De Color. 
no hay que confundir éste 

término con el término de 
color, las variaciones de un 

único tono producen colo-

1 • E·· S T 'L o 

Depende de la aparien

cia general del diseño y 

consiste en diversos fac

tores: es la manera de 
interpretar una idea, de 

tomar una foto, dibujar 

un,i:i ilustración, el diseño 

de un tipo de letra, el 

modo que un diseñador 

tiene para exponer en un 

diseño los. diversos ele

mentos que lo componen, 

etc. 

Puede ser utilizado 

res diferentes; por ejemplo para ayudar a comunicar 

un tono rojo puede ser rojo el contenido informativo 
~ claro, oscuro, apagado, bri- ~ de un mensaje o para 

liante, esto es lo que deno- l\ identificar un producto, 

minamos variaclones·de co

lor de un mismo tono. 

• De la Imagen 

es la proyección conscien

te de una Imagen por parte 

del diseñador para envol

ver al consumidor con el 

ambiente requerido y así 

poder influir en su decisión; 

~ imprimiendo el sello par

i ticular del artista. 
'.;\ 

" ~ 
t 
l' Una vez aplicados los 
¡, 
1 conceptos de espacio, for-

ma, proporción, volumen, 

~ color y tono, el estilo es el 
~ 
~ 
" li 
~ 

~ 

elemento que va a diferen

ciar el diseño de un 

diseñador y el de otro. · 

mos la ilustración y la tipo-
grafía. · 

11 1 L U 5T RAC.I O.N 

Con éste término nos re

ferimos al dibujo, la pintura, 

la fotografía o cualquier 

símbolo gráfico. · 

a T 1 P O.G RA F l A 

(Tipo de letra), con éste 

término nos• referimos. al 

texto manuscrito'º sim

plemente a palabras inde

pendientes. Parte,. de la 

tarea del diseñador. es 
hacer visuales éstas ·pa

labras. 

La tipografía está deter

minada por la fuente y:el 

punta je. 

Fuentes: juego completo 

de caracteres· de. un 

cierto tipo en un sólo ta-
l! maffo. 
~ 

1 
'l J 
¡; 

Punta je: es el tamaffo de la 

letra medido solamente en 

su altura. 



Los aspectos básicos de 
una ilustración e;on: 

L 1 N E A 

Una línea es direccional, 

llELEMENTOS GRAFIC05 . tiene.longitud pero no an-
· ... :.,: 

Punto, línea, plano, con-
torno, forma, valor, pau

ta, textura, color, figura-1· 

fondo, y calidad.' . 

• E• :l el~m.,: •~áflc: 1 
"' ~ 

~ fundamental, es un elemen

to que ocupa· un área pe
queña dentro de un espa
cio, no tiene ni longitud ni 

anchura. 

Un punto cuadrado es un 

plano en'miniatura; los pun

tos se tienden a visualizar g 
como formas redondas que 

no muestran ninguna 

chura, divide o circunda un 

área, se· encuentra en el 
borde de una forma. 

Cuando la anchura.está· 

presente aparece una for

ma, las formas de cierta 
longitud y· poca anchura 

son consideradas líneas y 

pueden tener: bordes lisos 

o dentados, extre.mos 

rectos, cuerpo sólido o 
texturado y dirección cur

va o recta. 

111 p L'A N o 

a CONTORNO 

Es la delineación de los 

límites de una figura, son 

los perfiles de la percep

ción, tienen la Capacidad· 

de ejercer un Jmpacto 

visual muy fuerte, presen

tarse estéticos yprogre

saren una dirección o mo
vimiento. 

• F o M A 

La forma es sustancia, 

su existencia se aprecia 
en o cerca del espacio de
finido; la representación 

de formas puede ·deter
minarse con el uso, único 

y combinado de los ele-
mentoe; gráficos. 

dirección cuando se con- 1 

Es un área de diseño 

en un espacio lnlnterrum-1 
pido definido por bordes, • V A L O. R 

slderan individualmente. 

Lo.s puntos cuadrados sí 

muestran dirección con sus 

ángulos rectos, también se 

pueden establecer direc

ciones alineando los pun

tos o colocándolos de tal 

modo que sugieran lfneas. 

ti 
1 
1 
1 
~ 
~ 

~ 
< 

~ 
~ 

i 
i ,. 

el plano patentiza gráfi-

ca mente. nuestras Ideas 

de espacio bidimensional 

que al estar definido por 
lfneae; se establecen loe; 

lfmitee; volumétricos. 

El valor son todas las 

variaciones posibles de un 

mismo tono, los valores 

contrastados de un dise

ño establecen formas dis

tintivas, loe; cambios de 

valor pueden lograrse 

mezclando el coi'or con 
pigmentos blancos y/o ne-

'Jr.; 
_:·~.'-t.~ /" 



gros en diversas propor

ciones. 

1111 P A. U T. A 

Es la repetici6n en la de

terminéjci6n de _unas mar

cas en-las .qu~. entran lí

neas, contornos y unida

des cromática¡:;. 

1 todo. Hay dos tipos de ~. · La relaqi6n. figura

~ textura la óptica· y la 1 fondo se. da porque.siem

~ táctil que es básicamen- .

1
~ pre la figurava a aparecer 

I
~ te perceptible.por•él '.··enprimerplanoyel·fo~do 

sentido del tacto, i;e cla- ·· en segundO'plano. 

sifica desde rugosa a fina, : .';: ~·.: ,-,. 

mate o satinada,. fría o. ~ 11 C A f,.l;H?. 1A:c;D 

11 TEXTURA 

Es la creaci6n acci-

dental o .diseñada de Ü 
efectos visuales superfi-1 
ciales. Si.rayamos o pun

teamos conseguimos j 

valores tonales. Es la dis" ~ 
¡, 

posición de las líneas o ~ 

puntos que forman un !\ 

caliente, etc. 

a FIGURA-FONDO 

Es uno dedos p.unt,os 

más impo,rtantes en, la 

realización' dé un; diseño, 

La figura es la si.lueta ; es indépendiente de la 

de un cuer:po. laforma ex- . creativld~d/~irifimb~~go 
terior por la cual se.die- ~ si un producto:ino',tlene 

tingue de otro y el fondo i calidad·difícilmente .. pue

es el segundo plano de 

una pintura; ilustración, 

fotografía, etc. 

~ :de cumplir con su función. 

~ los puntos que se d~ben 
~ tomar en consideración 

1 para que un t'rab~jotenga 
!i calidad son la p. recisl6n y 
ll 

~ la limpieza. · 

1.5 Ln CHHTIYIDHD 

Una de las cualidades R 
~ exclusivas del ser humano ~ '· es la creatividad, crear es 9 
t 

producir algo a partir de la ~ ,, 
nada o de algo ya existente; 

es aportar algo lmprevis-

to, inesperado, sólo es 
posible hablar de creación 

cuando una obra resulta 

ser innovadora porque ofre-

ce una alternativa original 

y surge de la sensibilidad y 

el entendimiento. 

La creatividad y la origi-

nalidad tienen resultados 

positivos, en la solución y 

ejecución de una idea. 

IJ 
1'' 

~ 

" Vi 
;J 
:'._ ,. 
r: 

La idea es un medio 

creativo para resolver un 

problema, ya sea por me
dio de imágenes, de texto 
o la combinaci6n de am

bos para obtener una res

puesta comprensible e 
innovadora. Todo esto se 
logra sólo por medio del 



peneamiento que ee; a lo 

que llamamo5:procee;o 

creativo; lae.6olucionee; al 

proceeo creativo eon ra

cionale5. 

"Sólo cuando una idea ha 

eido generada y mental

mente aceptada, y ee;tá a 

punto de eer producida en 

l.· forma vieual, cabe empezar 
j a penear en térmlnoe; de di-

1 

e;eño ... "7, y entonces es 
cuando se empieza a con
siderar la relación total de 

los elementos que ·van a 

1 
componer el diseño y que 

, harán visible y original ee;a 

idea. La obligación del 

~ dieeñador es entonces ge
i nerar una idea y producir-

¡ .. Ja aplicando.· al máximo 
todae sus capacidades, y 

lae.técnicas de lae; cuálee; 
'Eie piiede valer para resol-

i. verlo ·dentro de un tiempo 

razonable y costos per-
misiblee;. 

1.6 QUE ES LO FOTOCRRFIR 
< .; ~·,. 

O[FlíllCIOíl: 
llE5 la reproducción de 
una Imagen obtenida por 

medio de una cámara. 
"La fotografía es un arte, 
la cámara·:ee; el vehículo 
para desarrollar eee arte, 
y el fotógrafo ee; el alma 

que pone en la fotografía 

ese arte qué la cámara 
eola no puede captar. Por 

ello, ee puede decir que lo 

más importante ee el fo-
. t6grafo y no la.cámara." 6 

~ Una fotografía puede i rial,:así como.icualquler 
~ cumplir con doe; funcio- ~ impreeo:·en éste tipo' de 
~ nee, la primera ser(a la de imagen lntervlenec;tam-

Q obtener una imagen por bi6n el dlseñ~do~\que 

l
rl medio de una cámara sólo tiene la cualidad dél~ per-

.1· para documentar la reall- cepción selectlv~:para 
dad, y se baea principal- aplicaraspecto6tipogr1F 

" mente en loe conocimlen- ·!· flcos e ilusÚati~Ó~'deldi-
toe; y la experiencia del e;eño. .. 
fotógrafo para obtener .f\ 

una Imagen bien definida, El arte de.la fotografía 

bien expueeta y con la ilu- contiene una infinita va-
l minación adecuada. La . riedad deeoluclon~~~tec-
Í e;egunda ee; una· imagen nicae; efectos :y. actitU-i que e;e obtiene aplicando dee; que ofrecen Jn ;in fin 

~ todoe los atributoe; es- . de poelbllldade5 -con. un 

~ peclales de la fotografía, ~ campo muy e~tenso. 
f; para ampliar o realzar una ~ 
~ idea promociona! o edito- ~ 

7. MURRA Y Ray, "Manual de Técnlc1.w", Edit. Gust;:wo Gi/i, Barcelona 1980, p. 34 
8. "Manual del For.ógrafo", RevisttJ fa;pecitJI de Mecánica PopulDr, Edición /..1é><ico, 1987. 



La fotografía da Ja posi- ~· vistas, catálogos, libros, 

bilidad de transmitir pers- ~ portadas, carteles, etc. 

l,,l. , J! un elemento grafico simple 

pectiva, equilibrio, armónía, 

dimensión y color; todo den-

tro de una mi~ma idea; Ac

tualme~t;}Ja;fotdgr~fía 
, ~L·:·:·>:-. ;. <\,.'<<· .. ·. . 

tiene una gran variedad de 

aplicaCio~l'l6:ci~hcia.publi
cidad, a~quitectura; dise

ño, arte, etc, porqué no 

existe acti~idad. alguna en 

Ja que no se pueda aplicar. 

AJ hablár defa fotogra
fía en el dise.ñonos referi

mos al gran Impacto visual 

que una itnagen ejerce ante 

el espectador, y que .tiene 

la c.-,¡racterística de comu·-

ni car, representar, mostrar, 

vender y aplicar: es un Ins

trumento muy útil porque 

se pueden fijar imágenes 

para ser utilizadas en las 

diferentes ramas del 

diseffo como diseffo edito

. rial, publicidad, empaques 

y embalajes, etc. Pero no 

es tan fácil de realizar ya 

que se necesita origi

nalidad, sello personal del 

artista, una composición 

agradable y funcional, para 

ser aplicada en folletos, re-

~ 
!l 

u 

1 
u 
w 
~.f 

i' 

~ que puede ser manipulado 
l' ;j a su antojo. 

Es. importante que el ~. 

diseñador .teng. a. :.con .. oci- ~.'. 
mientosdefotpgrafía, por- e 
quf?solamente(;le6-~ta ma- I · 
nera puede aportar ideas ff 
creativas y las técnicas ~ 
adecuadas que aseguren el j 
resultado positivo de cual- .I 
quier proyecto. Algl.Ína6 de 
las técnicas que.pueden ser 

explotadas porun diseffa

dor en una fotografía son ' 

el efecto de solarlzación; I;'. 

pasterización, alto con

traste, fotomontaje, re- ~ ¡¡ 
toque, etc. ~ 

RfTOOUf 

El. retoque es el arte de 

corregir una fotografía, mu

chas veces en el cuarto os

curo ocurren. accidentes 

como manchas, rayad u ras y 

puntos que pueden ser co

rregidos por medio del 

retoque, además permite 

dardiversosefectosycrear 

Imágenes originales, supri

mir el fondo, aplicar textu-
f 
~~ 

ras etc, generalmente se 

~ estila retocar una copia y 

se pueden reproducir imá- ,, no el negativo. 

Mediante la fotografía 

~~ 

genes pintadas al óleo, f! .. 
acuarelas; en fin todo tipo .~ 

de arte, Ja fotografía i 
1 amplía la gama de imá- :1, 

La fotografía en blan~o/ 

negro y en color. general

mente requiere deL.foto

montaje para, mejorar. su 

calidad y su aspecto. 

genes que puede utilizar un \j 
diseñador gráfico, ya que .~ 

permite reproducir una 

imagen y ampliarla o recor

tarla, ajustar sus colores, 

el contraste, etc. La foto

graña debe ser considera

da por el diseñador como 

Se necesita de grar1 ha

bilidad y conocimiento de 

la técnica para ~btener 
una fotograña con aparien

cia natural. Sin embargo 



é5te trabajo también 5e 1 puede realizar en la· com-
putadora. ~ 

roromonrnJ[ 
El fotomontaje e5 el arte 

de combinar do5 o má5 ne-

gativo5 p~ra crear una e;ofa 

imagen. Se requiere de 
mucho cuidado, paciencia 
y habilidad e5pecialmente 

5i 5e quiere obtener una 

imagen que no tenga la apa-

riencia de que fue maní-

pulada. 

Mientra5 má5 grande e5 

el número de negativo5 5e 
complica má5 la creación de 
la nueva imagen, anterior-

mente exi5tÍan do5 mane-
ra5 de realizar un foto-
montaje, uno de ello5 con-
5i5te en recortardiferente5 

copia5 y pegarla5 en un mi5-

.. 

R 

mo 5oporte para fotogra

fiar el re5uftado; el otro 

con5i5te.·en mezCJa/dir~c- · 

tamente la5. imágéries al 

hacer la atl'1pliaciól1~ 
,··-· 

Hoy en día ade~~s de 

éstos dos m6t<ldo6 tene
mos la posibilidad de:retoéar 
las imágenes pói;' rÍÍ~dio de 
paquete5 especialiiado5 de 

~,_ ~· ,:. <· ' ' '. ', " 
computac1on;' lo que .nos da 

mayor rapidlÍz y ~xaCtitud 
en 'ª ejecución del trabajo. 



CRPITULO 11 LR . COITIPUTHOORH 
2.1 OU[ ES LO COffiPUTDDORD 

Una computadora e5 una etc. y tiene la capacidad de ~ de trabajo y di5tintae; ca-
_,·.:··. '¡'.<' 

pacidadee; de memoria. máquinaautomáticadetra- ~ almacenar archivoe; y mo- ~ 

tamiento de información, ~ diñcarloe; e;i e5 necee;ario, ; . 

capaz de efectuar opera- " ademáe; de que permite M La.5computadorae;ee;tán 

ciones aritméticae; y IÓgi

cae;, que .funciona: bajo el 

control .de ~n p~ograma pre

viamente regle;trado y e5 

manejada 5iempre por el 

~. trabajar con una increíble ~ coMtituidae; por doe; ele-

1 velocidad. ft mentos: El Hardware y el ! 1 Software: 
i Lae; computadorae; e;on ~ 
1 cada vez má5 f~cilee; de uti- ~ 
1 fizar, porqu~ tanto el ~oft- 1 
l' ware como el hardware ! 

hombre. 

La comput;;¡dora e5 un 

ln5trumento con proce

e;adorde datoe; de alta velo-

cidad y gran exactitud para 

efectuar operacionee; y dar 

~ M » e;on die;eñadoe; y comer- u 

~ clalfzadoe; para cubrir lae; ~ 
íi ~ 
~ necee;idadee; que 5e van . ~ 
R pree;entado dentro de ca- ~ 

~ da una de lae; die;ciplinae;: .1 
t· con la capacidad de reali- . ~ 

El primero 5e refiere a loe. 

elementoe. fíe.lco5 que com

ponen . la computadora y 
" ;'. -. 

ee.ta formado por la panta-

lla, el teclado, 1.o5 chlpe., etc. 

Exi5ten. tres cai,egiríae. 

de hardware qlÍe ~C)n~titu
yen una cómp~tadora': • · 

,·. ' . ;- ~ ; - - ' . '• 

a Unidad' Centritl de 

información, e5 una excelen

te herramienta de trabajo, 

puede manejar idea5, con

cepto5, lenguaje5 e imáge

ne5, e;olo trabaja cuando 5e ,¡ 

zar máe; operacionee; en un ¡ 
menor tiempo, y de poder ~ 
correr dos o máe; progra- ~ Procee;o, ,,cr.u,'. (Central 

mae; a la vez. 

le ae;igna una labor. 

~ Proce.e~I U11lt): ee; la uni

~ dad de e;i~.tema que ln-
Exie;ten vario5 tipoe;. de cluye la memoria, e;e dice ¡\ 

Hoy en día e5 un ine;tru- computadorae; entre lae; que e5 el cerebro de la 

mentoutilizadoca5iencual- cualee; mencionaremoe; lae; 

quier die;ciplina, ya que 5e MAC y las PC, lae; hay de 

emplea para ejecutar ope- divere;ostamañoe;ydiferen-

raclonee; como e;eleccionar, • te5 cualidadee; para efec

copiar, mover, almacenar, tuar un determinado tipo 

computadora y 5e encar

ga de cumplir la5 órdenee. 

que le demoe., lleva. a cabo 

lae. operaclone5 aritmé

' tica5 y toma decie.ionee. 



16gicas, adem~s dt:'9on

tener la m~1r1qria.~,: :\- · 

111 Dispo~itivosdeentra

da y de salida_: elCPU no 

tiene la capacidad de co
municarse d.irectamente 

con el usuJrib;'p~r~ e~to 
se reqÜi~t'~ti lo'~ di~positi
vos de ent~a_da y de salida 

que son:.· 

•Los Circ¿itos o Inter

faces: conectan'a los dis

positivos_de entrada y de 

salida y e1 m6dem (dis

positivo de entrada y 
-:· -~.' 

salida). 

•El teclado: es stmila'r 

al de una máquina de es
cribir aunque dispone de 

algunas teclas adiciona-

1 •La pantalla ·o rRJ. ffi [ ffi O R 1 R 

1 

monitor: ee e1 medio por 1- p 'R :f n" e I p R L : 
el cual la computadora se .. 

- comunica.· con: noso_tros, 1 ' 
desplegándonos la inf~r- Fi Es una memoria de alta 

maci6n, es parecida a una ~ velocidad dirigida porelCPU, 

1 
televisi6n pero con mayor ~-- esperman~rr~'.¡ªe'é~-;~acon 
reso1uci6n. existen nfoni- ~ e1 p~og'ranía -~i'5ff'ihi'JF;na-

I 
to res a color o monocro~ 1 ci6n p~ede 6~r rnanipuiáda, 
máticos; para diseño son ! y es de d-~6 fOrmás: ;, : · 

recomentlableei los de ~ 

e_• ~~~;:.~;~'~: ~;,:: ~: 1 mo:~.M M~i::=~á ~;~~M;; 
m que podemos ver o leer - Lectura): es'permarlente 
~ 1 ,,_ ,,_ lt d d 1 m y forma parte de_I_ eq-uipo ft º" re"u a os e os pro- ~ 

gramas. 

111 Memoria o Almace-

~ porque fue grabádápor el 

2 fabricante, podemos ex
[~ traer informaCi6_n''p'"~ro' no .¡ 
M añadir nt modtficar'i.ii. \a 
'.-4 

namiento: almacena la in

formaci6n antes y después ¡,i 

del procesado; en el CPU se Í 
memoria de una computa

dora se divide en !:>Yte5 y 
~ 

les para determinar fun

ciones. El teclado es quien ~ 

nos introduce con la pan- ¡; 

talla y el CPU. ~ 

utiliza la memoria para al

macenar datos e Informa-

ción para después ser bus

cados para trabajar. 

~ 
~ 
~ 
;~ 

il 

~ 
~I 

Existen dos tipos de me- ~ 
moria en cualquier compu

tadora, la memoria princi

pal y ta secundaria. 

cada uno repre5et1ta ·un 

caracter, espacio o símbolo, 

cada byte está compuesto 

de 8bits. 

Normalmente la metl1o~ia a

parece en Kilobytes~- Mien

tras más grande 9éa la 

;.; 
~ 
~~ 

Es la parte más impor

tante ya que por medio 

de éste existe comuni- ~ 
caci6n con la compu- ~ 
tadora; se dice que es un ~ ;: 
dispositivo de entrada t 
porque con él se envía la 

. , 

informaci6n. 

:,; 

~ ... 
memoria se trabajan los 

archivos grande5 y l~s pro

gramas con mayor facili

dad . 

RAM (Random Acceaa 

Memocy, Memoria de Acce-



5o Aleatorio): ee; una me
moria de acceso directo, 

retiene infor:m~ción con la 

que e;e est.á trab~jando, su 

almacenámientO ee; de ma

nera temp;ral y alap~gar la 

máquina :~e :piérd~ la·• infor

mación;• pO,r, lo que ee; nece
sario gua~dar:en Ún disco. 

En ellá 5e ptiede leer y ee;cri

bir cualquier :información, 

porque e5'ut1 di5poe;itivo de 

entrada Y'de"salida. 

! y da la posibilidad de . ~ ra, 6upervis~ y coordina el 

~ almacenar un'a·gran canti- ~ funcionamiento de todos 

" daddeinformaciónautibajo ¡; los reqúrsos, tanto·.del e-

B¡ii··. costo. ~ quipo como de programas, 
n i y controla el intercambio 

El So~ware sé refiere al ~ deinforma~iónent~elo~pe" 
5 conjunto de progr".lmas que ~ riféricos·y el procesador. i determinanlas·operaciones. j Es el primer programa'que 

~ Los programas sori tan in- ¡ se copia en la memória de la 

i dispensables como la com- E computadora, déspués;·de 

~ putadora misma, se dice que. i. que ésta es encení::lida;'es 

~ "una computadora sin pro- f; el enlaceentrenósotrosyel 
~ ~ . -

" gramas es como un coche Ji! hardware. Este programa 

~· sin gasolina". 1 está especialmente dise-

9 J ffi E m O R 1 H ~ ~ ñado para manejar otros 

s E e u n o H R 1 H . ;: Los programae; 50n una ~ programae;yrealizarlasope-

Sirve para guardar el tra

bajo realizado y el contenido 

en la memoria RAM; conec
tada y regulada por el CPU. 

Lo5 dl5coe; máe; comunes 

5on los discos duros o flexi

bles; los disCos flexibles 

pueden e;er de alta o de do
ble densidad. Los tamaños 

secuenciaorganizadadeins- ~ raciones de la computado-

~ truccionee; que definen una ~ ra; permite correr diferen-,. a 
~ función no existente en la fi tee; lenguajes, e;ie;temas de 
¡¡ computadora. El programa ~ información y utileríae;. 

~ organiza el flujo de control ~ 
~ informativo en una serie de ií 1 comandos. El equipo físico y . ~,: 
- loe; programas, detallan a la 1 
~ ¡¡ 
" computadora cómo tiene. 11 

! que hacer cada C05a que 1 
i nosotro5 indiquemos, dan- 1 
~ do como resultado la opera- i 

má5 con'\unes 6on de 5114 o ~ ción requerida. f. 
31/2, medidos en pulgadas. 1¡ ~ 

El equipo físico de una 

computadora aunque ee; In

dispensable es incapaz de 

pensar independientemente 

por lo que. necesita del 

programa que le dé Instruc

ciones de qué hacer y cuán

do hacerlo. 

El acceso a la memoria 

secundaria es más rápido 

que el de la memoria principal 

El 5i5tema operativo es ~ 
\ 
f. un programa de control prin

ci pa I que determina la ~! 

operación de la computado-



2.2 como SE CLRSIFICRO 

Las computadoras pue
den ser clasificadas en: 

s d 1 
11 potentes, e precios a " 

DMacrocomputadoras:son 

e;umamente caras y gran

des, tienen una capacidad 

muy alta para almacenar y 

procesar información, por su 

tamaño pueden llegar a ocu
par una habitación comple

ta y su instalación suele ser 

muy costosa. 

llMinicomputadoras: son 

pequeñas a comparación de 
las macrocomputadoras, 
pero son mas grandes que 

las microcomputadoras, su 

capacidad para almacenar 

1 

y procesar información es 

muy grande, pero es mucho 

menor que la capacidad de 
una macro y por lo mismo 

suele e;er más barata que la ~ 

macro pero más caras que i 
lae; PC"s. ~ 

canzables y "fácil" manejo, 
son las más comercia.les 

porque se utilizan por 

particulares y pequeñas 

empresas, tienen gran 

versatilidad por su diver
sidad de aplicaciones. Es

tán divididas a su vez er:i: 

a) FAMILIARES O DO

MESTICAS: se pueden utili

zar con una pantalla de te

levisión, sirven para traba

jos administrativos y es 

común utilizarlas para jue
gos. El juego de video es un 

mecanismo interactivo ya 

que permite al jugador ac
tuar recíprocamente con la 

máquina pero con la li

mitante de que no puede 
cambiar la forma de la pan

talla o los colores. 

b) PORTATILES: están 

•Microcomputador.as o 
Computadoras Personales: 

¡; 
~ dirigidas a profesionales 

~ principalmente ejecutivos, 
¡, 
11 profesores, vendedores, 
¡¡ 

son las que se denominan ~ etc, son pequeñas y su pan-

PC e;on de tamaños accee;i- ~ talla generalmente es 
blee;, muy rápidas y t 

ú 
líquida, no tiene buena re-

~ solución pero. la máquina 

i
~ · ~:~• a "'.'.' 0 '~" éa paol-

c) PER50NALE5!son las 
, ' ' ,_ '":, '>· :· ., 

~ mas comunes porque.cum-

plen diferentes f~~6io~es y 

1 
1 
i 
~ 

~ 
; 

pueden ser. ~til.iza'~at:; para· 

múltiples tare~s,,también 

tienen capacidad . y{veloci~ 
dad accesibles .. 

d) PROFE510)~ACE5: 
permiten apllc~ci~tles.'m-ás 
especializadas, ~iutili~n 
en ciencias, para Cálculos 

matemáticos,. cuestiones 

administrativas:, re~e~,\de 
comunicación, etc.:, ., ; ,~-

Además existen. las lla-

madas plataforma~ forma

das. por el: conju~to::·de 
hardwarey.so~ware.·,Dén- e 

tro de las p~inclpa}~~. pla
taformas existentes:· tene
mos la Amiga' de. Co-

f mmodore, Maéintosh >ae 
~ 
~ Apple, Computadoras Pe.r-
1" 

sonales (PC' s ): cúya • prin-

~ cipal representante es IBM 

~ (por lo que las demás 
,_ 



fábricas se consideran 

compatible!; con IBM)y las 

Workstation: · 

Es importa'nte enfati~ar 
los tipos· de plataforma 

porque tanto el hardware 

como el software de cada 

;¡¡ 
~ uno no sOn compatibles con 

~ los demás, aunque en algU

~ nosdelo6casó5sobretodo 

~ Mác y PC ya es posible 

1 
~ 
~ 
!! 

~ 

hacer conversionés de un 

archivo a otro, siempre y 

cuando sean los mismos 

programas los que se van a 

¡¡ 
f' 

~ 
~ 
~.:; 

); 
" 

utilizar; sin embargó'poco 

a poéo sé hal1ido élimitian-

do y con Í::I tiempo se elimi~ 
tíarán 'pOr complét¿ éstas 

distancias~: ~3~aciasi:al 1 1, avance tecnológiCo .···que 
~ ,1 crece a pasos agigan-
¡¡ 
~ tados. 

2.3 RSPHTO COffiPRRRTIYO [UJR[ unn mnc 9 unn p[ 

Existen las llamadas 

plataformas que son el 

conjunto de software y 

hardware que conforman 

las computadoras, mencio

naremos únicamente dos 

plataformas por ser.en las 

que estamos interesados, 

ya que son las que nos per

miten manejar el programa 

AD06E PHOT05HOP: 

l!Maclntosh de Apple 

BPC'scompatlblescon IBM 

ventajas, y así saber cuál es 

f.. la que ofrece mejores posi
" billdades de desarrollo 

'; PC y Mac permitiéndo una 
;. 
¡¡ gran compatibllrdad. 
•' 
i~ 

~ conforme a las actividades ~ 

ii ·1··; 
~ cotidianas del tipo de tra-

1 bajo que va a ser realizado. 

~ ~ r ~ ~ Es probable que la má- ~ 
ll ,1 g quina. del futuro sea la ~ 

l
. POWER PC, es una familia .'i 
, de microprocesadores ba- ; 

sada en la nueva tecnolo- ~ 

gía Rl5C y desarrollada por f,; 

1 IBM, Motorola y Apple, la ~ 
i. li 

Por lo que respecta al ,área 

de diseñ~ gráfico y editOrial, 

el número de usuarios de PC 

y de Mac es muy ~lriÍilar, ya 
. ,·,,·-.·. 

que si hablamos d~lªfifª~ 
pacidades de cada_ equipo. 

debe quedar~.larqq~~ I~ Im

portante no es lo. q~ela co111-

putador¡;¡ pueda·ha~er, sino 

loqueelusuariovaareali,zar. 
con ella.·· 

~ arquitectura de ésta má- ~ 

Debido a la poca unifor- ~ quina proporciona un nue- ~ Cuando se trabaja con 

midadentrelosequiposMac ~ vo nivel de desempeño a ~ una PC bajo el ambiente 

y PC resulta diñcil y de poco bajo costo, por lo que pro- ~ WINDOW5 de Microsoft, el 

valor hacer comparaciones, porciona el punto de ; ambienté es muy similár al . 
no se trata de enfrentarlos despegue hacia el futuro de Mac, hablando de costos 

para saber cuál máquina es 
mejor sino de describir cuál 

es la que nos da mayores 

de las computadoras per

sonales, ya que además 

corre miles de aplicaciones 

en general es más. barata 

una computadora IBM que 

, una Mac, pero en realidad no 
,.,;o:. 

} . .,_ 
E·,..· 



es mucha .. la diferencia,. en 
cuanto a los periféricos, el 

mundo de PC. ofrece mejo

res ofertas, sin em~argo la. 
diferenci_a es pequeña ,en 

los periféricos más comu

nes como d.íscos duros, 

módems, monitores Y. ex

pansiones de. memoria: 

~. :;;~~:~::rt~:~~o:am::~ ~· co~:~:a::r~ª~.f:~::c~:I~ 
~ cadas masivos de los com- ~ menteaplicaellema;'enchú

~ pra~orescaseros,encambio ¡ fela y úsela'', pero tiene co~ 
~ IBM ha penetrado en· los ~ mo desventaja su~elevado 
~ mercados corporativos. ~ co~to ~~n. re5~e9tf;;a las 

Macintosh prop,orciona. un 
manejo más ~áPido'y'.má6 
accesible de, sus periféri
cos, ya que'.'. sólo ·se co-

:::.::.."~~~" Hotos pa- 1 
Una de las·yentajas que § 

da Maces qt.il3se aprenden fi 
a utilizar.los·.p····¡.º •.. gramas de· 1· 
manera muyfácíl; es por eso 

que la PC está luchando por 
hacer sus máquinas más 

amigables, en cambio Mac 1 
paso a paso, se vuelve un 

poco más compleja, de ésta ~ 
forma tenemos como resul- D 
tadoquelasPC'svanadquí- ~ 

~ 

riendo virtudes de Mac, ff 

mientras que ésta adquiere 
la flexibilidad de expansión 
de las PC's. 

,, 
~ 
I'! 

~ 
~ 
i~ 

La desventaja. para los 
~ PC's, sin embargo. ahora 1 ·con el siste'maWIN,POWS 

usuariosdequeexistandi- m la PC ha logrado símplífi-

:::n::s:~o~::~I;::~;~ • ñl. ::rn:.10 :~1f~1~~hzu~;t~ 
combinar los diferentes reducir costós. · 

so~wares creados. espe- ~ 

cíalmente para cada una ~ Apple Macínto~h tJCldl
de ellas; por ejemplo aún ~ cíonalmente ha definido'. la 
cuando existe el ADOBE I · facilidad de uso dn la"cC>m

PHOTOSHOP para Macín- i putacíón de eacrlto·~¡Ó gra- · 
tosh no se puede trabajar li1 cias aldíseñoaii'6ws.i5te-

~. .,, 
en PC, y el de PC no se ~. ma. operativo.~la:íntf:riaz 
puede trabajar en Macín- n gráfica con elu6u~do ba6a

S da en el ratin:;; 6ufüabíí1-tosh, sin embargo ya existe 
la ventaja de que se pue

den transferir archivos 

entre plataformas, ésta 

distancia entre platafor-

I~ dad para coneétarse a pe-
riféricos y a· otras ··com

~ putadoras con solo ínser-
~ i! tar los cables; el siste-

mas se va desvaneciendo ~ ma operatívoconelquetra
cada vez más: ahora con la ~ bajan las nuevas computa
POWER PC se pueden tra- ~ doras Maces el System 7.1, 
bajaren una misma compu- ;, que vienen con una unidad 
tadora programas y archi- de disco flexible y capaci-

~ vos tanto de PC como de dades íntenradas de 
ti "' 

La calidad de los produc- ~ Macíntosh por lo que real- conexión a redes, sonido y 
tos IBM y Apple son índís- t mente no importa sí la má- vídeo. Es por esto y por el 

cutibles, pero ambos tienen quina es una Maco una PC. tipo de so~ware que se 



f: 
puede utilizar. que.: la Mac 1 Desde éste plinto, sólo 

nos referiremos. a compu

tadoras Macintósh, ya que 

la Guía Prácticáde PHOf0-

5HOP, fué realizada para la 

Mac y en una M ac; por ser la 

~ toque de imágenes,• etc y 

i destaca· :sobre•las ·.otras ~ 

computadorás en las apli

caciones•.• gráficas· y. la 

autoedición; :·aunque las 

~ n 

· PC~ s han ganado llentaja en 

la poten~la cin el nuevo chip 
Pentium,';reJ;•slstema ope

' rativo 'de'Mac sigue siendo 

i computadora q~e se utilizó 

en el Seminario de ntulación, 

1 

1 

1 
superior -al• software de 

WINDOWa' en· términos 'de 

elegancia, diseño yfacllldad 

de uso la Mac es'_preferible. 

La facilidad de uso de Apple 1 
se extiende a la adición de 

tarjetas de• e~panslón, · 

impreso rae; Y: otros peri- ¡ 
féricoe;, que verdadera- : 

mente se in~talan y 'están 

listos para operar ya que el ~ 
software del sistema reco- ¡¡ 

noce y configura automáti

ca mente el dispositivo 

conectado. 

• 
~ 
~ 
!: 
,, 

y por ser la máquina que van 

a ser utilizadas en los 

diversos cursos impartidos 

en la U55. 

1 
1 

El equipo Macintosh 

está sin duda pensado 

para un usuario que tiene 

como características ser 

diseñadoroartistá,ya que 

éste equipo ofrece una 

enorme potencia· además 

del software variado, com

pleto y especializado que 

contiene programas de Di

seño editorial, ilustración, i, 
Animación, Creación y Re- f; 

cuenta con·• g~an·· diversi

dad de fuentes tipografi-

cae; con variaciones de es

tilo en cadáúna; alta cali-

dad en el color y las'Úxtu-

ras. En'cuanto ·a(icolor 

Macintosh trabaja'con·los 

patrones normales •'cómo 
es PANTONE, Triéromíá y 

cuatricromía; laque permi

te 5eleccionar el color o 

crear uno propio. Adema~ 
permite trabajar con imá

genes digitalizadas·· por 

medio del· scanner. Tiene 

una gran facilidad de ma-

nejo ya que las funciones 

básicas se realizan por me
dio de fconoe; identifica

dos con el tipo de función 

que realizan, y cuenta con 

una gran variedad de mo

delos de computadoras, 

monitores e impresoras. 

2.4 DISERD RPOYRDO En H USO 0[ LR COffiPUTRDORO 

El diseño apoyado en el 

uso de la computadora es 

excelente tanto para los 

diseñadores gráficos que se 

forjaron con las técnicas 

tradicionales como para el 

diseñador que ha sido for

mado con el concepto de la 

computación como herra

mienta para el diseño. des-

pertando nuevas y diversas 

opciones que motivan la 

creatividad y el estilo, y que 

permiten el desarrollo de 

calidad y alta -productlvi-

~7, :i~7 
:¿ ,11 



dad en lo_s trabajos;.· pero 

una comp~tadora no, pue

de, .hacer. nada por sí.mis

ma, ~ no;s~r, maiÍejada por 

un ser humarw. M~sque una 

máquinE(,de cál~ulo ee;. un 

auxiliar del hombre que ha 

cobrado.muc;h~Juerza.y-se 
ha ido.integrad;;en nues
tra socie~ad,;pr:o.vocando 
un cambio e~ l_a vida diaria 

y en la ideología; hablando 

claro est.~d~un cambio po

sitivo como .loe; cambioe; que 
produjerori,,la.int;roducción 

de la tele~i5ión, e.1 automó

vil o de t~ntoe; progresos 

tecnológicos a los. que nos 

hemos ido enfrentando. 

Desde que e;e empezó a 

incursionar con la computa

dora en el campo de diseño, 

e;e han ido creando cada vez 
más programae; que facili

tan la tarea del die;eñador 

e;iempre y cuando ée;te e;epa 

el manejo de la herramienta 

y de todae; las opciones que 
puede brindar. Se pueden 

G crear diseñoe; precisos y de ~ conozco, la mayoría éramoe; 

i.'l· la misma calidad que los ~- totalmente enémigos :del 
~ .realizados con los métodos ~· marketing.· Yi' éramos :·muy 

!! tradicionales.; ~ enemigos de_ios:ordenado-

1 
' · · · H res. 9curre ; .. ·te:conviertes 

: Dice Juan Espino ~cerca.~-- enenemigodeaquelioqueno 
~ del ue;o de la computadora: • conoces y tienes miedo de 

1. "Al princip. io e;e utiliza el or- i ello. Lo veíamos como un 
B denador como una herra- ~ enemigo· del diseño;. de la 

I
~ ,mienta para sustituir a ¡··. creatividad. Poco a poco me 

atrae;, pero después uno _se he ido convenciendo· de: lo 

'. da cuenta de que como he- contrario, que es una h_erra-

;' rramienta tiene su propia mienta necesaria •para 

~ personalidad, y que tiene 1· trabajar ... 1110
• ,,,. 

i opciones que antes no se 1 podían adoptar con otro UnOdelosprincipalespre-

~ elemento ... "9 ~ juicioe; contra eluso de la 

Í ~ computadora es la homo-

¡¡ Muchos die;eñadores, los ~ genización de estilos que 
¡¡ que e;e formaron con el e;ie;- !; produce la utilización de 
~ ~1 
V tema tradicional y que ee;- ¡~ ésta: e;in embargo se puede 
¡¡ tán en contra del ue;o de las ~ deducir que e;f ee; cierto que 

computadorae;, una vez que exie;te un ee;tilo por la utili-

las conocen, que trabajan zación de la computadora 

con ella e; y que dee;cubren e;u ee; de aquella e; pere;onas que 
potencialidad cambian de no e;on realmente dise-

idea, dando un giro poe;itivo ñadoree;, ya que.e;e limitan a 

hacia el uso de las mismas, los posibilidades que les pue-

dice Juan Espino al ree;pec- de dar la máquina y la utili-

to: "De los Die;eñadores que zan tal cual lo indica el 

9 fopino, Juan. "Mac-Pack", VISUAL. MAGAZINE DE DISEÑO CREATIVIDAD GRÁFICA Y COMUNICACIÓN, No. 
26, Año W, 1992 p.26 . 
10 E!;pina, Juan. "M:;c-Pack". VISUAL. MAGAZINE DE DISEÑO CREA TIVIDADGRÁFICA YCOMUNICACION, No. 
26. Aifa I\', 1992 p.27 



manual, en cambio el di

señador no· se' conforma 
con eso, procura el<plotar 
cada programa al máximo, 
mezclando técnicas e in
ventando un estilo propio. 

:·.,.,•.;,·: 

Es increíble pensar que 

se puede re&¡Uzar una se
lección a'./ColÓr; eón los 
porcentajes exactos y 
con los áng~lc:ÍÉ; requeri
dos para co,nseguir una 

excelent~ jmpresión, en 
menos de .diez minutos, 

además de poder hacer 
las separaciones mecá
nicas con guíasde corte 
y de registro, :indicacio

nes de color; etc, y poder 
sacar direétamente de 
la computadora los ne
gativos y los positivos in

dispensables para la pro
ducción gráfica. La reali
zación de diseño gráfico 
y publicitario, la creación 
y aplicación de tipogra
fía. creación de imáge
nes, realización de dise
ño editorial y de cualquier 
tipo de impresos ya sean 
proyectos a color o en 
blanco y negro son mu-

i chas de las ve_ntajas que 1 ofrece el trabajar con una 

~ comp.utadora. 

Eldiseñadorgraciasa los 
desaños a los que ei;tá 50" 

metido y a la ereciente com
plejidad de los temas a re
solver tiene que contar con 
una mayor capacitación y 
versatilidad en el uso y a
poyo de herramientas que 
se le ofrecen, para conse
guir una mayor adecua
ción a las respuestas de 
diseño y comunicación vi
sual. Mucha gente piensa 
que el trab~jar con una 
computadora es"t?andari
za el diseño, se pierde crea
tividad y estilo; pero esto es 
un error ya que para realizar 
un trabajo de 'diserto es in
dispensable tener los cono
cimientos de un diseñador 
además de ser original y au
téntico, el disertador debe 

de poner lo que se llama 
"diseño de autor" es decir el 

1 sello que reconoce que un 
! trabajo fue "elaborado por." 
~ ;, 

1 
La computación comen

zó a desarrollarse en los 

~· años ¿¡.()'s pero las aplica-. 

~ ciones eran principalmente 
~ 
r. administratiilás,todavía no 

1
(1 había posibilidades de utili

zarse en diseño. pintura o 
simplemente para hacer un 

~ dibujo. pero poco a poco se i fuedesarrollandohastaque 
Ü los arios 60' s se dieron ori-

1 gen a los sistemas CAD: 

1 

Computer Alded lll6l{311; 
, siguió avanzando la tecno

logía y en los años 80's la 

computadora se transfor-
n ma en una herramienta.in

dispensable para elarte y · 

~ 
1 
1 
1 
~ 
~ 

D 
~ 

va avanzando y me]óral'ldo 
día a día gracias a la'domp~
tencia que se h.itáe~do y a 

la necesidad en 'ºª avances 
tecnológico~: En el ·~rea de 
diseño gráfico seh~ idoela-
borado software' p~ra 5er 
utilizado .como .una'(herra-

·,'", .:··.·~ · .•.• ·o.. ·.~. ~··. 

mienta creativaque:contle-. 
ne sofisticadÓs éOmat1dós 
interaétlvo6; . ent~e ; ~t~os 
gráficós y tipJgr~fic~s. con 
la característlc~ de ser 1 

~ fácil de aprender, mane
·~ jar y de trabajar con peri

~ féricos gráficos. Se puede 
i decir que la computadora 
~ es un nuevo medio de 
" 



"Todo arte es esencial- fi El diseño •gráfico por . comunicación visual, ya que ~ 
es .uná herramienta de ~ mente una forma de comu- ~·computadora. puede ser 

trabajo,' utilizada para d.ise~ ~ nicación visual, én donde el ~. definido cómo I~ creación y 

.. ñar; es un medio muy efecti-

VO;para crear arte, ya que ideas y sentimierifos)nás l gráficas por medi~;:de• un l
:'M. artista da a conocer sus. ~ .• manipulación'~e irl1ágenes 

facilita eldibujo, se pueden ·profundos. ·Ahora,' esos: ~ instrumento<que·'abarca 

. hace~ co~r~c8i~~~s sin nin- sentimientos se· plJedeh' ·~ una grán divers·i~ad de 
· · gún.problema, mover obje- ~ dar a través de la cornpu- M aplicaciones Y•·eletl1entos 

tos 0'1t;;~gene5 completas~ 1 tadora: un nuevo medio de ~.que permiten trabajar: so-

. deforma'~la~·o ~recerlas de B comunicación visual" 11 ·· • ~ bre una imagen y<mai1ipu-

111anera propotl;i;nal,coplar- 1 l larla; éste'se ha conv~rti-
las, dupli~arlas, etc._. 1 La computadora en nin- ~·do en un;desafiocpara el 

"~_, , ~ gún momento e~_ un eusti- ~ .dieeñador P.?~que··~:~ itidie-
La comp(Jtadora está 1~ tuto del diseñador ni de la ~ pensable trabajar con for

,teniendo su.auge en nues~ i creatividad, ya que ésta no ~- mas: geo~Úricas;;que 

~::.:;,~,::~::r:~~ 1 rn~~:,~:::;:: ':·!:~,~ 1 :.":::.:~:::t'!~:r;:;: 
1.uci6n de .las computado- -~.: .. mos crear, necesita .del ~ les con el .sello· partlcúlar 
ras aplicadas al diseño. r, diseñador para que la tra- ~ del diseñador que lo dis-

~ baje y de sus conocimlen- :' tingue de los demás. 
f~ r: tos para lograr diseños 
;: 

impactántes. 

2.5 como SHECCIOHRR LR COffiPUTRDORR ROHURDR 

Existe en el mercado una 

gran variedad de equipo de 

cómputo y especificaciones 

técnicas por lo que es po

sible que surjan confusio

nes en la elección del equipo 

más adecuado para el tipo necesitamos para realizar 

de trabajo que realizamos. nuestro trabajo es impor

tante conocer el so~ware o 
Además de adquirir la Jos programas con Jos.que 

computadora adecuada contamos y cuál~s son los 

con las características que ~ indicados pa~a cada tip,o de 

11. GONZALEZ Díaz, Ana Regina. "La Computadora como una Herramienta Dentro de la Carrera de Dieeño 
Gráfico•, TESIS, p. 81 



trabajo,· de todos éstos 

programas yo he selec

cionado el de ADOBE 

PHOTOSHOP, por.ser con

siderado uno de lo~' mejores 

paquetes en cuantoadiséño 

y manipulación de lmágenés 

digitalizadas·· asíc.omo 
retoque y fotomontaje de 
las mismas:-<··;: ·: 

Una de las característi

cas máe impp~antes para 

un diseñad°"r que trabaja 

por medio de fa:computa

dora es además de la in

versión económica,· la del 

tiempo, ya que ~!tiempo es 

producción y dinero, es por 

eso necesario buscar un 

equipo que· resuelva éste 

problema sin dificultad. 

No sólo son importantes 

lo. adelantos tecnológicos 

dentro de la computación 

sino también la mane~a en 

que cada persona ejecuta 
sus operaciones y toma de-

i veniente comprar. El pun- ~ el mismo ya que las empre

~ to más importante es ver ~ sas productoras de ·6oft

~ cuál de las computadoras ~~ ware se están préocupan-

' ~:s 1~e;~:i;:d:s~~:i~::c:~ 1 ~~i~~rpa~~~~rr e~¡J~~:~~ 
realidad no se está com- ! tas dos platafot:l'rtª~·-~yen 

prando un.a computadora ~.¡-¡.: el caso de que n~:exi5t;a én 
sino una solución, pórque ~ un programá l~~é~~iót1 pára 

·además de la computado- ~ Mác Y P. ara .• -PC; hay' p.rogra-

ra es import;ante el soft- í mas exclu6iv~-~;de una pla-

1 
~ 

ware en el que se va a 

apoyar, y éste es mucho 

más importante ya que 

gracias a él se. pueden rea

lizar las tareas de la ma-

~ nera más eficiente posible. 
g, 

~ tafodrma, •'que, venddría,n 
1 sien o e equiva ente e a 
® otra. ·_· 

1 
m 
11 
~ w 
;;¡¡ 

~ 
1 
}!: 

~ La computadora es una 

1 herramienta muy impor~ 
jJ tante si está respaldada ~ 

~ por el softwa. re apropiado, ;¡ 

l.'.· ~:~~c=d~:r~~e::;u¡~~ í 
" ~ 
i doras se pueden ejecutar Y; 

~.: todos los softwares exis- ·• 
~ tentes,ya que como se había 

~ mencionado antes existen ¡ diferentes plataformas. 

cisiones con respecto a su -. 

labor. 

Por lo que concierne a 

Mac y a PC no es muy gran

de la diferencia entre una 

máquina y la otra, el soft

ware en muchos casos es 

Mucho depende del sis

tema con que se quiere 
trabajar. 51 desea trabajar 

con el sistema DOS y WIN

DOW5, entonces la respues

ta es una PC, pero si quiere 

trabajar bajo el sistema de 

Macintosh ·que es comple

tamente amigable, la má

quina más adecuada es una 

Mac. En realidad el rendi

miento, la velocidad y la pro

ductividad así como el costo 

del software es similar, y el 

explotar al máximo una 

computadora depende del 

usuario únicamente. 

Es común preguntarse 

cuál computadora es con-
El número de aplicacio

nes para Mac y PC es simi-



lar, hay mile.s de programas 

para Mac;dncluyendo el 
Microsoft;,'. que ,'es el más 

importahte 'p~oductor de 
soft;ware pafa Mac., 

Aunque las dos platafor

mas Macyf:C ván a la paren 

cuanto a tecnoiogía se ha 

comprob~~fo,que Mac tiene 

mayor venta, enel mercado 
en el área,qúe r~specta a 
autoediclón,edl.Jcación,grá

ficos y tt~J hbgar. Los pro

gramas gráficos han tllstin

guido· a la:M~c y la han he

cho populár ~ntr~ sus usua-

ríos. ':yii-

Las capacid~des gráfi

cas de la Mac permiten que 

e;e muestren hasta 16 

mlllone6 d~ colores,. con un 

. \•' 
:,_r.; 

,.,!'.<.·'. ¡. -~ ~··'. -. : . 

¡¡ de alguna de las dos plata- ~ Hayquetomaren cuenta 
Q formas, sin embargo;sl·no ¡ que si se va a trabajar con 

l··~t:.
1 

existe tal e><periencia o e;e. imágenee;, ya sean :digi-
tiene experiencia en ambas, . talizadasyretocadae;opro-

íl y no se tiene una cartera ele ducidas con algún paquete 

~ clientes· definida es. reco- de dibujo o' ilustración, se 

1 
mendable inclinarse por la requiere una máquina. con 
Mac, debido a que éstas determinadas caracterís-
computadorae; están dirigí~ ticas, ya que una imagen 

das al tipo de trabajo puede llegar a ocupar. mu

gráfico. 

Ee; válitlo aceptar que 

para el die;eño gráfico. la 

mejor opción ee; Macintoe;h 

ya que su funcionalidad ra

dica en la facilidad de ue;o y 

de aprendizaje, lo que elimi

na la pérdida de tiempo en el 

entrenamiento y la ambien

tación, esto se traduce en 
tiempo y potencia en la rea
iizacióndelastareasdepro-

cho ee;pacio en .el disco y 

entorpecer la velocidad a la 

quesetrabajeosimplemen

te la máquina no· .6oporta 
tal cantidad de información. 

Podemoe; deducir enton
ces que el equipo mínimo in

die;pene;able para realizar 

éste tipo de trabajo e;on: 

•"PROCESADOR: En el cae;o 
de Macintoe;h,680300 más. 

monitor de alta ree;olución. ¡ 1 
~ 
~ 

ducción gráfica. En el caoo de PC, 386 o rnáe;. · -

Para e;eleccionar la com-
putadora adecuada es im

portante e;aber, 61ya6etie

ne una carterá de cllentee; 

invee;tlgar con que tipo de 
computadoras trabajan 

para tener compatibilidad, 

ademáe;de la experiencia que 

e;e pudiera tener en le manejo 

1 
1 

i ; 
~ 
1• 
.f 
; 

~ 

,, 
Mac también ee; el líder fi 

en cuestlonee; tipográficae;, 

ya que además de la amplia 

gamadetipograña que con-
tiene, pree;enta mejor apa-

riencia con cualquier estilo y 

a cualquier tamaño que se 

i! 
~ 
t; 
¡) 

n 
~ 

DMEMORIA RAM: Mínimo de 
8 MB (razonable 1~ MB); 

•DISCO DURO: Mínimo de 
120MB. 

•UNIDAD DE CD-ROOM: De 

utilice; por lo que resultan g preferencia-con capacidad 
~ más legible6. ~ de Kodak Photo CD. .• 



lilVJDEO: Color, mínimoVGA 1 IBJMPRESORA DE COLOR: 

de 256 coloree;;(e;i!;e va a ~ Mínimo, inyección·de tinta ~· 

realizar e;elecclóri de color, 
ií 

a chorro de 300 DPI. {¡ 
í! 

lndie;pene;able tarjeta ... mo- U! 
il 

nltor con capacidad de i lllSCANNER: Mínimo, cama 

Kodak Photc;¡ CD). ~ plana de 400 DP,J.(256 ni-

.·-... .. : i velee; de grie;ee;), e;i e;e va a 

lillMPRESORA, BLANCO Y realizar e;elección de color,' 

NEGRO: Mínimo Láe;er de ~ e;canner de tambor."12 

~ 
300 DPI (razonable, 600 ~ 
DPI) con Poe;tScript. ~ 

" 

2.6 PRRTfS Df unn mnc 

SISTfffiRS GRRFICOS 

Gracia e; a loe; e;le;temas 

gráficoe; ee; poe;lble gene

rar las imágenee; por com
putadora respaldados 

por el hardware; e;oftware 

y periféricos. · · 

1. Computadora: ee; el ele

:1 mento máe; importante para 

f ée;te tipo de trabajo ya que 
t·: 
B permite generar y almace-

¡¡ nar lae; Imágenes. 
~ 
:¡ ,, 
~ 2. PANTALLA: es un dispo

!l e;itlvo de video, formado por 
~ ·' > 
t· 
~! 

tree; rayoe; de diferente co
lor rojo, verde y azul. 

< 
;, &L UNIDAD ,REMOVIBLE 
~ . . .. . ., 

/l·SYQUEST: Mínimo de 270 
¡.; . -. - ,· '-·. . 

~· MB. pára.leery escribir en 

~· cartucho~ de/1ÓB·y/270 i Mb. Ee;imp?rt~nte:co~6~~rn- · 

~ plarlo. ya que u~a imagen 
~ digitlillizada\ pa.ra.;";e;er 

~ trabajada. en P'HOTO-
~ Sl-ÍOP re'luiere de muchá 

~ memoria:" 

" ,, 

¡¡ ración de introducir o ali-
" :.:.~ mentar la computadora 
" con datoe; ... 

i 
1 

i 
tl ., 
'! 

~ 
-~ ¡; 

Los.dle;poe;it(vo¡:;,dásali

da son los:encargados de 

mostrar.la il1f~,rm~pió~ •. que 

pr~cede de la cÓmpÚtadora, 

ambos ee;tán conectados al 

CPU por medio. de cablee; o Una imagen compleja, 

realie;ta y detallada es 

mas difícil de-gi:nerar y la i~ 
fl 

t 
"' ~ 

3. PERIFÉRICOS GRÁFI- .:\ r 

conexionee; adecuadae;. 

velocidad es menor. 

Un sie;tema gráfico in

teractivo común cone;ta de 

cuatro componentes: 

': COS: incluye cualquier die;

poe;itivo que se conecte a la 

pantalla, los hay de dos cla

e;ee;, de entrada y de e;alida, 

loe; die;poe;itivoe; de entrada 

e;on loe; que realizan la ope-

a) DISPOSITIVOS DE EN

TRA DA: son de acción 

recíproca, por e;er mecanie;

moe; de interacción entre el 

hombre y la computado

ra. Loe; más comunee; son: 

12. SCHWt\BE Mayagoítia, H1foto,. Jorg~. "DTP y Po:;tcript" TESIS, México, D.F. Marzo, 1995. p 26 



•Teclado: se· basa en le

tras y números con los 

cuales se introduce la in~ 

formación,:. esi-'elLmás 

utilizado•por elTU5üario. 

~ 
~ coge una señaleléctrica 1 de cama plana y lo'~ ma-

ff que indica la posición y la 

~ manda a la computadora. 

l BScanners: Són niÚy in

dispensables, ya qu.e hay 

fotos y dibujos que no se 

l nuales y las cámaras 'de 

video de digitalización por 

1 
cuadro.· 

pueden reproducir tan fá
cilmente dentro de una 

computadora, por lo que 

al digitalizar una imagen 

se puede trabajar sobre 

ella: los scanners son ex

celentes reproductores 

llRatón: ~s ~11 dispositi
vo. manual que:se utiliza 

para localizar. y. el~gir un 

objeto en la p~ntalla sólo 

con despÍ;zilrlo por una 

superficie lisa s~ van ln

troduciendo·en la compu
tadora coordenadas de la 

posición ~el ratón. ~, de línea5 de arte, foto .. 

D1Lápiz óp~lcq: este dis
positivo es. parecido a una 

pluma. alprei.sionarse en 

la pantallá, d~tecta una 
luz que manda la posición 

:·;,:::'.·para "'IUzada ..1 
presiona en una tabla de i 
datos que marca la posl- ¡¡ 

i 
~ clón exacta. 

~ 
•Mesa digitalizadora: es ! una superficie cuadricu

lada, plana, con una plu- ~ 
ma o cursor conectada a 

61, al mover la pluma sobre 

/J • ·1 
¿~ 

i' 

la superficie el tablero re- ,, 
~ 

grafías y medios tónos, 

dibujos, tipografías, lo
gotipos, etc. 

liz~==s i;eá:~;::e~;~t;~ 1 
programas de dibujo y pin- 5~· 
tado para modificarlas 

cambiándole los colores, ~ 

::: l:~:=~~~=n::~d;s a~ 1 
§ gregar o eliminar ele-

mento s. f. 
~ 
E) 
:\ 

Los digitalizadores son ~ 
de tres clases: de trans-

parencias, digitalizado

res de material opaco que 

existen de dos tipos: los 

11 Paddle: perillas con 
volantajes variables que 

se conviertet'.1 en datas di

gitales para introdücirl.os 

a la· computadora. 

llJoystick: palanca que 

se puede. mpver en 
rotación sobre él eje hdri

zontal y vertical, dando 

valores que se c~n~i~rtén 
en coordenadas de un 

punto en la pantalla. 

b) Dl6P061TIV05 DE,'SA

LI DA: Mn las superficJes 

de representación visual 

de Imágenes cómo 'foto
graffas, gráficos, dlagra-

Este grupo está forma

do por: 

•Impresoras láser blan

co y negro o color: en el 

caso de la impresora a color 

se puede obtener una gama 

de colores con seis tonali-· 



dades: cyan, magenta, 

amarillo, rojo, verde y azul. 

En la impresora láser blan

co y negro también tiene la 

capacidad de imprimir to

nos de grises además de 
imprimir con el. negro, la 

calidad de .1fotas dos 

impresoras es muy alta. 

1. ciado, el tablero, el ratón, y ~,· 
~ cualquier representacion ;, 

en la pantalla. 

1
~ 

como por ejemplo en 
PHOf05HOPpara indicar la · 

saturación de una imagen · 

se utiliza un control des- · 

liza ble, van de un valor míni~ 
mo a uno máximo. 

lllmpresoras de iny~cción 
de tinta: proyecta peque

ñas gotas de tinta en el 
papel, al moverse la cabeza 

de la impresora a lo largo 

de la hoja, cada gota co
rresponde a un punto es
pecífico en la pantalla. La 

calidad de ésta impresora 

es alta y llega a producir 

imágenes· a color con som

bra. 

&Componedora de imagen: 

son de muy alta calidad. 

4. 50FlWARE GRÁFICO: 

Tiene un campo muy amplio 

de aplicaciones gráficas, se J_ 

utilizan para crear imáge- ~ 

nes, tienen la característi- l 
ca de que el usuario ~ 

interactúa para controlar f 
y comunicarse con la com
putadora por medio del te-

~ 

Las herramientas con 
fas que se cuenta para la ~ 

interacción son: 
RMenú: se llama menú·.~·· la · 

lista de opciones u órdenes, 
para seleccionar. ~n¿ de las 

opciones, es p~eciso cÓIOáar 
el cursor sobre la opción'de-

•El cursor: es un pequeño 

símbolo en la pantalla uti

lizado para señalar, selec
cionar o incluso dibujar, se 
puede mover por toda la 

pantalla sin modificar la · 

información previamente IR, .. 

almacenada, ya que supo

sición se determina sólo 

1 seada. 

cuando un botón es presio

nado, puede manejarse con 
el ratón, las plumas, ei ta

blero o las teclas. 

Dentro de un programa 

el cursor puede adoptar va
rias formas, dependiendo 

del tipo de trabajo que se 
va a realizar por medio de 
éste. 

•Palanca: es una varilla que 
permite al usuario selec
cionar entre dos opciones. 

•Cursoresdeslizables: con
trolan diferentes niveles, 

llSubmenús: es una exten
sión del menú, también Óon

tiene difer1:<ntes op~iÓn~~ y 

órdenes para ser· eje~Uta
dai:;. 

•Area Activa: ee; una por

ción de la pantalla que per

mite -al usuario ejecutar di

ferentes acciones, porejem-

1 
plo dibujar o escribir. Esta · 

área puede 5er modificada_. 

~ ,; 
¡1 

¡: 

h 

•Ventanas: dan la po5ibili

dad de entrar a un progra

ma, pueden ser modificada5 

de tamaño, por lo que nos 

permiten ver dos o mái:; pro

~ gramas a la vez, o un sólo 
r~ programa con uno o varios 

archivos abiertos. 



CRPITULO 111 PROGRnmns 0[ RETOOU[, 
[R[HCIOn H [OICIOn 0[ lffiHG[n[S 

3.1 RLCUnos 0[ LOS PROCRnmns QU[ S[ UTILIZRn PRRR 
TRRDRJRR En ffiRClnTOSH 

t L SOFTWARE trabajarla en u~ área deter

minada, para esto se debe 

Habr~ que recordar que ¡; de elegir la mejor combina-

una vez seleccionada la pla- ~ ción del hardware con facili

taforma con 1¡¡¡ que se desea ~ dades en el uso del siste

trabajar, ~s.rreci~o deter- IY ma operativo y de sus apli

mlnar el· 5oftwa'r~ lndi5pen- ·.·· caciones, así como la· elec-

ción de ortografía, y con:i
patibilidad con las demás 

f, aplicaciones. Los programas 

~ recomendables son . M.S

ij Word, MS-Write, Word 
~ 

ª ~ 
Perfect y Mac Writte 11. 

sable para pÓdé? ·llevar a ción del r:;oftware adecuado. 1 aun paquetede ilur:;tración, 

para poder cr~ar imágener:; 

e ilustraciones, et1 blanco y 
cabo el trabajo. ij 

Se debe tener en consi-

deración que lo importan

te no er:; lo que la máquina 

puede hacer, sino lo que no

sotros podemos crear con 
ella y cómo explotamos las 

posibilidades que nos 

ofrecen cada uno de los 

programas de disefío. 

Hoy en dfa el usuario com
pra una computadora como 
una r:;olución para realizar 

una tarea especffica, o para 

>; 

" .. , 
;: 

íl a 
Para que esté completo 

el software de una persona 

que se dedica al diseño grá

fico, es primordial Incluir den

tro del equipo Mac las apli- ~ 

~ 
' ·~ 
~ 
¡1 
[;. 

cac:iones necee;ariae; para !\ 

negro'o a color, entre; otros 

contamor:; con lllur:;trator, 

Canvas, Aldus FreeHand '.y 

llevar a cabo la realización ' lllUn programa ·de dibujó, 

de sus tareas. Por eso es 
Importante obtener: 

•Un procesador de pala

bras, por lo menos que con
tenga las funciones básicas 

de un procesador además· 

de una orden para la corree-

para el retoque de imágenes 

digitalizadas, porque siem

pre er:; necesaria la correc

ción de una fotografía que 

ha r:;ido digitalizada, para 

ér:;te tipo de trabajo con
tamos con programas co
mo el Adobe Photor:;hop. 



Color St~.dio'/Pixel Paint § 
Profes6.iónal. ·• 1 

'. ·:··· :•·-.'· .. e ' 

•Ademáé ~un programa de 
edición, para' h~cer· 1a for

mación de.páginas de libros 

o de cual,q~i~r.Otro il):lpreso, 
donde sede~e~iriduirel tex

to que fue;anteriormente 

capturado y las imágenes 

que fueron creadas en otras 

aplicaciones, es importante 

revisar que haya compatibi

lidad de todas las aplicacio

nes para poder terminar un 

trabajo. Los programas de 

edición con los que Conta

mos son: Aldue; PageMaker, 

FrameMaker. Ready,Set,Go 
y QuarkXpress .. · 

El so~ware de nuestros 

días invita a los artistas a 

trabajar con una computa-

3.2. RSPHTOS TECDICOS 

dora por 5Ísol~5; notienen 

que ver con ·la programa

ción, los tec.nicismos o con

éeptos matemáticos, sim~. 
plemente púeden pintar 

como lo han hecho siempré, 

pero con la ventaja de elegir 

colores entre una in~e~sa 
gama.y guardar una imagen 

en diferente estado de 
proceso y así continuarla 

después. 

DIGITBLIZBCIOíl DE lffiRGEntS PBRR TRRBRJRLRS Eíl 
COffiPUTRDORR, ffifDIO rano y COLOR 

El diseño gráfico a sis-
~ 

diseñador gráfico, y es in- ~ imágenes o fotografías en 
8 tldo por computadora 

1 
dispensable que sepan com- ~ la computadora para 

(: 
puede ser definido como binar la información con la ~ después sertrabaj~das: la 

la creación y manipulación imagen visual. La calidad y 
¡¡ 

forma en que trabaja un ~ 

de texto e lm.ágenes grá- el Impacto de la5 imágenes f: scanner es similar a una 

ficae; por computadora. por computadora dépenden 1 copiadora: la imagen que 
" " Aunque lo anterior no abar- de la creatividad y el talento " se quiera digitalizar se u 

ca la divere;ldad de apli- que el die;eñador poe;ee; con ü coloca e;obre el vidrio del 
caciones que ée;ta herra-

1 
un poco de creatividad se ~ scanner, y cuando se pone 

mienta no5 proporciona. pueden conseguir formae; y ~~ en acción una fuente 1-! ,, 
ambientee; nunca vie;toe;. ~ luminoe;a recorre la imagen 

Hoy en día lae; lmágenee; .. ~ de izquierda a derecha, al ~ 

por computadora se han ex-
; 

El e;canner ee; el medio u ser iluminada cada parte ! n 
pandldo en el campo del ~ por el cual se introducen ~ de la imagen e;e copia en la 

Ji ! ...... 

"!..l'~r ... ~ ¡· "' ,.-



pantalla,:· Gen~ralmente 

e;e recomienda para digita
lizar una imagen.en blanco y 

negro una resolución de 300 
dpi. y .para.una imagen a 
color una ree;olución de 600 
dpi. e;in em1'argo ée;tae; 

pueden variar dependiendo 

de la calidad que e;e necee;ite 
obtener y del modo de e;alida 

que va a e;er empleado. 

¡. por medio del color y del 1 Sin emi:iargo hoy:en·día 

~ juego de lucee; ye;ombrae;, lo loe; profee;lonalef> de loe; di-1 que facilita la manipulación ¡ ferentee; campoe; :er:;tán 

~, · de la imagen. 1 atraídoe; por las poe;lbilida-

Para ·digitalizar una ima
gen ee; necee;arioel hardware 
que hace la lectura ñe;lca, y 

el e;o~ware que.ree;ide en el 
~ 

ordenador de mando y que ~ 

almacena lae; lmágenee; ~ 
digltalizadae; para moe;- ~ 
trarlae; en la pantalla lo que 1 
permite modificar la lma- . 

gen por medio de progra- ~ 
mae; ee;pecialízadoe; como 
ee; el PHOf05HOPque per

mite guardar la Imagen ya 

lie;ta, en alguno de loe; 

divere;oe; formatoe; que exie;
ten para utilizarse en algún 

otro pro~rama. 

1 

Una Imagen compleja 

ee;tá compuee;ta de varioe; 
objetoe; e;implee; a loe; ~ 
cualee; e;e lee; da dimene;ión i 

dee; de expree;ión visual que 
Ningún dee;arrollo.tecno- W •. ofrecen lae; computadorae;. 

lógico dee;de el nacimiento ~ 

·de la fotograña, ha1'ía teni- 1 
do un efecto tan profundo 

en la manera de producir 

imágenee;. Actualmente noe; 

encontramoe; con imágenee; 
hecha e; por computadora en 
todoe; loe; medioe; de comu
nicación vie;ual. 

Aunque lae; imágenee; e;on 

explotadae; en todoe; loe; 

campoe;, exie;ten dos gran

dee; grupoe; de ue;uarfoe;: 

1. Aquellos a loe; que les inte- · 

ree;a la imagen en e;( mle;ma, 

como loe; die;efiadores grá
ficoe; e indue;trialee;, dlrec
toree; de ci~e y video, direc
toree; de arte, etc. 

2. Aquelloe; a loe; que lee; 

interesa la Imagen como un 

medio.para apoyar la infor

mación, como loe; médicoe;, 

biólogoe;, científicoe;, ingenie

ros y ejecutivoe;. 

La creación; y mani-

pulación de imágenee; di

gitalee; ee; conocida :como 

aplicacionee; gráficae; de_ la 

computadora; En el.campo 
de la creación de imágenee;, 

fil" lae; imágenee;. por.~compu-· 
ta dora e;on; el cOl'l~epto 
máe; avanzado que exieté, 
ya que ha alcanzado un nivel 
e;ofie;ticado .. par~· n1~~t:Jar 
datoe; pictórlcoe;, logrando 
un gran realie;mo én la crea~ 
ción de imágenee;: Un~ Ima
gen hecha porGomputado

ra puede parecer de;"t;al 
realie;mo que e;e ~oí:lrfa 

denominar como objeto ya. · 
que graclae; al jueg-o de 

¡¡ luce6 y e;ombr~6 s~ puede 
g dar el aspecto de· una 
~ Imagen trldimene;lonal. 

~ 
~ ;, Tony Diment dice acerca 
~ de loe; gráficoe; por compu

f tadora. "Se diría que no hay 
~ 
í; área de la actividad huma
~ 



na que no pueda mejorari:;e 

mediante la< aplicación: de 

loi:; recurso6 gráfico5 del or~ 

denador.'' 1
3 

•· 

. -· ~ . 
La mayoría de loi:; sii:;te

mas gráfido5 50n de acción 

recíproca,·~l.üi:;uario hace 

un movimiento y espera; en
toncei:; la~~mputa.doracon
tei;;ta conºótro.mbvÍmiento 
y ei:;pera, d_e ésta fo.rma i;;e 
pueden cél~bo~~r\lmágene5 
compleja6,Creal1do.elemen

to por elen1entó. 

íl 
~ 
?' 
~ 

con5iguiendo de ésta ma

nera el dii:;eño total.· 

lj Para crear o retocar imá~ 
~ genesyaseani:;imple5oela-

~ db~radai:; ybdl eutta.1
1
1.adas

1 
/ei:; i~

~ · 1i:;pensa e 1 izar o5_ me-1 todos tradicionale5 como 
ll son el dibujo y la pintura 

1 

dando como rei:;ultado un 

· . a5pecto artei:;anal, i:;in em-

bargo 1fotetraba jo puede i:;er 

fi · realizado por computadora 

~ con loi:; programai:; de reto

~ que,creaclónymanlpulación 

~ de imágene5 que tienen la.5 

La5 ventajas de la crea- , _herramienta5 para coni;;e
ción de im~gene5 porcom- · guirloi:;efectoi:;delai:;técni

putadora.5?}1 la gr~n exac~ · M cai:;tradicionalei:;,con laven
tltud, la velÓcldad de pro" n . taja de poder elaborarla5 

ducclón, e(ahorro y el im- ~ rápidamente, y ai:;í ahorrar 

pacto qu~e llegan a ocai:;io- ~ tiempo y coi:;to de mate

nar. Una gran parte del di- ~ riale5. 

seño gráfico requiere de la 

combinación de imágenei:; y .~ 

textoi;;, particularmente en 
el cai;;o de la impre5iÓn y 

publicación de todo tipo de 
Información, pudiendo mo- E 

Si lo que Be quiere e5, 

por ejemplo, retocar una 

fotograña por medio de la 

computadora, i:;e amplfa la 

pantalla de manera que i:;e 

'.i hagan vii:;iblei:; loi:; elemen-

ij i:;e pueden· eliminar de la fo

~ tograña rai:;guño5 o peque

¡) ñas mancha5, sólo . con 
~ 
·!l ·modificar el color o la inten-1 i:;idad de loi:; ·eleiriéntoi:; 

~ píctóricoi:; que IOrequieran, 

~ lnclui:;o se puede cambiar el 

11 gesto de una peri:;_ ona o el n 
~ color de un objetO,ta~bién 
e Be pueden recortar• Oc en

~ mai:;carillar imágenei:;,:ai:;Í 

~ como modificar lai:; formai:; 

~ de algunos. de los objetoi:; 

l ·que la5 componeti;<ccre. cer

la5 o reducirlas a•pr~por
A ción, en fin, hay infinid~d de 

I
~ .. : cosa5 que 5e pueden con-

5eguir por medio·del reto

que electrónico. 

1 
~ 
~ 
~ 
» 
~ 
!i 
~ 
( 

~ 

Se tiene la ventaja ·de 

poder almacenar las imá

gene5 en la computadora, 

para trabajar sobre una 

misma imagen con dife-

rentes técnicai:; y así 

•· compararlas; ei en deter-
minado momento loi:; cam

bio5 que se hicieron a la 

Imagen no son adecuadoi:; dificaro generar tanto una 

imagen como el texto que 

Be nece5ite y mezclarlo5 

to5 pictórico5 que compo- i;;e puede rescatar la ima

nen a la imagen (los pixele5), • gen original que 5e tiene 

13. LEIVELL, John. uAplicacionee GráficM eJe/ Ordcnado1·". Edit. H11rmann Blume, Barcelona 1986. p.8 



almacenada en la memoria ~ 
de la máquina o en un di5eo j 
flexible, las imágenes por n 
computador4 son de lo más j 
asombroso, porque se les ; 

pueden aplicar diversos ;¡··.· 

efectos que sólo se pueden 

conseguir por medio de la 

computadora; además po- ~

1 demos variar el tamaño de 
la imagen el color y hasta 

la forma, muchas veces ni 1 
la fotografía ni las técni- ~ 

cas manuales llegan a con-

seguir una imagen con tan

ta realidad. 

Otra de las ventajas que 

nos da la computadora es 

el realismo con que se 

puede conseguir una ima-

gen, gracias a las texturas, 

que se le pueden aplicar, 

las luces y sombras para 

dar volumen, la transpa

rencia de los objetos, etc. 

ventajas que nos dejan ver 

que las computadoras son 

un instrumento gráfico 

muy particular, ya que 

1 
H 

! 
f, 

·~ 

~ 

1 
~ 

1 
1 
~ 
~ 
fi 

Una de las ventajas más ~ , óptica. de medio. tono. A 

apreciables es la rapidez con ~· éste efecto se le llama moi

la que se pueden trabajar y ~ ré y no es. perceptible a 
formar las imágenes dando j .simple vista. 

como resultado un aumen- .~ 

to en la producción del dise- ~ 

ño, con la caraéterístlca ñ 
de poder combinar. imáge- ~ 

nes con texto, y con el 1 
beneficio de que se ven en 
pantalla los resultados, te

niendo la opción de corregir

los en el momento si el efec-

• § 
ij 

~ 
~ 

~ 
~ 

to requerido no se logra; en ~ 

cambioconelmétodotradi- f 
cional la combinación de ! 
textos e imágenes es muy ~ 

compleja ya que no se puede ~ 
~ tener un adelanto de cómo " 
~ 

Para publicaciones en co

lor, en el. proces,o de creac,ión 

de semi'j;onos .tradicional se 

emplean tr~mas .de,,cyan, 

magenta, amarill() y l')f?gro. 

La calidad de• la .imprf?sión. 

depende del espacio. e_ntre 

las líneas, mi.entras más 
finas sean . mejor c. será la 

calidad, también la caiidai 

depende del ángulo de'.las 

tramas con que s:e crea~ lo5 

semitonos. Loe ángul~5 que 

generalmente se utilizan 

quedará el trabajo. ~ para crear colores consis-
~ tentes y semitonos son: 

El proceso para generar 

Imágenes por computadora ·¡ llCyan 105°, 

~ •Magenta 75°, a color es m~y similar al que 

se utiliza para generarlas ¡; 
en blanco y negro. 

Una imagen impresa en 
una máquina de imprimir 

consta de muchos peque

ños puntos llamados se-

llAmarillo 90° y 

llNegro 45°. 

permiten crear un ambiente 

pictórico. '.s mitonos, el tamaño, la for

ma y el ángulo de éstos 

puntos crean una ilusión 

Sin embargo éstos ángulos 

pueden variar según el 

impresor, ya que lo Im

portante es formar la. 

roseta. 



Cuando los ángulos- no 
son los correctas para cada 

color, ·se hace evidente un 

patrón ~e interferencia :Jla

mado molré. En el proceso 
de lmpre~ión,: se imprime 

sobre papel.~On 'tramas de 
puntos :éyan.; tr1agenta, ·a

marillo.' y n~gro de diferen

tes tam~flo.5 para crear la 

sensación ·J~ innumerables 
colores.':·;, 

Los semitonos digitales, 

a los que se les da salida por 
una impresóra•.o filmadora 
de imágenes, también es
tan formadas por puntos 

de semitonos· individuales. 

El dispositivo de salid a crea 

los semitonos mediante la 

presencia o ausencia de gru

pos pequeños de puntos. 
í<.: -· 

Tambiéb en la impresora 

láser cuanto más puntos 

tenga una imagen mejor será 

su resolución y la calida
0

d de 
impresl611: · 

El número de puntos de 

semitono se mide por pul

gadas (DPl); Cuando el 

puntajeesalto(3,600DPI) 

,;""''"-~ 

... :! .'<~· 

1 los puntos están situados ~ 
-j muy cerca unos de ·otros, ~ 

l
. produciendo imágenes más '¡ 

nítidas y colores más dis

tintivos; en cambio cuando 
el puntaje es bajo los pun

tos de semitonos están se- i!I 

parados y producen imá

genes y colores menos defi-

nidos. ~ 

Para la reproducción de 

imágenes digitales, se ne-

cesitan dos pixeles de 

imagen por cada punto de 

semitono con el fin de ob

tener una salida de alta 

calidad a las cuales se 
les va a dar salida por 
medio de una máquina de 

imprimir. 

En los niveles de grises, la 

calidad de la imagen detono 

1

. continuo se determina por 

el número de niveles de 

grises, la mayoría de las 
imágenes de tono continuo 

¡ . 1 requieren al menos 150 nive-

1 
8 

l 
les de grises· para que el 

resultado de la Impresión 

sea aceptable. 

t 1 
l ~ 
~ 5 

m E o 1 o ron o 
El medio tono es el me

dio por el cuál las fotogra
fías e imágenes de tono 
continuo se traducen, en 

imágenes aptas· parii. ser 
impresas en periódicos, 
libros, revistas;< etc. •ror 
medio de valores tonales 
una imagen a ¿olor sep'ue
de convertir en una· matriz 

de puntos negros, er'ta

maño de los puntos en un 

área, determina la claridad 

u obscuridad de los tonos, 
los puntos son más peque

ños en las áreas más claras 
y son más grandes en las 
obscuras, la forma gene
ralmente es redonda, pero 
puede variar a elíptica, 

cuadrada o triangular para 

crear diferentes efectos; 

un medio tono depende 

también del llneaje, es de

cir del espaciado entre los 
puntos que lo conforman, 

éste Indica cuántos puntos 

hay por pulgada lineal, (de
bido a que las ·pantallas 

está.n hechas por líneas de 
puntos), tam

0

bién del án

gulo de la pantalla y de la 



forma del punto, 6etoe; ae- 1 
pectoe; varían e;egún el m 

método de ealida; ee; decir 1~. 
OUOTOno fi negro (Modelo de color 

! CMYK), y el impresor utiliza 

también loe coloree cyan, 

. la impresora o'éOmponedora 
que· ee va .ª ;Utilizar; y ·del 

método de ill1pfeelótÍ. Si ee 
va a Imprimir 'en una· im

preeora > 1á6i::r, ~ preti5a, off

eet o a rep~o~ücir coti una 

fotocopiado.ra>E.l:ángulo 

de la pantalla''determina la 

orientación 'dé;Jas líneae 

de punto!(q~{/ forman el 
medio tono, generalmente 
ee utiliza la de 45 gradoe; 

para dielmula~Í::l patrón de 
puntoe;; 

El medio tono no ee; eólo 

para fotografíae, e;e utiliza 

también en la lmpreelón de 
cualquier dieeFio, que nece
eite obtener una apariencia 

de grie o detonoe de grle. SI 

obe;ervamoe; la fotografía de 

una revieta en blanco y ne
gro podremoe; ver una tra

ma de puntoe; que rompie

ron la imagen para poder 

dar la apariencia de valoree 

tona lee. 

Ee una imagen en eecala 
de grie;ee; en la que ee Impri

me con dos tintae;, una so

bre otra, normalmente ne
gro y otro color. el color ex
tra puede aFiadir interée y 

profundidad a una imagen 

de escala de grieee;. 

COLOR 

ñ 

1 
1 

1 
ti 

magenta, amarillo y'. negro 

pero con otro tipo de,~lnta, 

además devariare,1.e,op,orte 

e;obre el que e;eva a inip~lmir. 

Para conseguir ºÍ::6~ uni

formidad e,n' lo~ color~s~'ee 
recomendable trabájar en 
baee a iá guf~"d~ :ébl~~ee 
PANTONE,'(port~~ta'~~~~'e 
un modelo Linivers~J); ~i::' éeta 

forma ee pueden ·c6'ri6~0u1r 
los coloree de manera máe 

aproximada. 

El color para una imagen 

digitalizada no eólo ee ob

eerva en la pantalla de la 

computadora, e;inotambién 

graciae a lae impreeorae; de 

i color y a1 método de impre- 1 F O R m R T O r O [ 

I
~ eión que eerá utilizado para ~ \1 

reproducir la Imagen. e;in ·1 ~'. n Re H 1 y o o [ 1mn6 En 
embargo ee; difícil mantener 

~ uniformidad en loe coloree, . Al hablar de loeformatoe 

~ ya que en cada uno de loe ,,. de archivo noe; referlmoe; a 

~ elementoecambia porqueee 1 loe métodoe; para exportar 

V reproduce de manera di- 1 e importar archivoe; crea
~ ferente. El monitor utiliza doe; en un programa y pal rayoe de coloree rojo. verde Í earloe a otro programa. 

H y azul (ModelodecolorRGB), m 
.. f: 
~ , ~. ~ una impreeora de inyecclon p: 
~ de tinta utiliza cartuchoe ~ están claeificadoe; en tree 

Los formatos de archivo 

f. de tinta con loe coloree 1 grupos: 

i 
•Mapa de Bite; ("BITMAP"), 

cyan, magenta, amarillo y 



. : . ~. 

lllVectory. 

llMetafile'(combina las ca

racterístiéas d.e los dos pri

meros) .. 

~ •Funcionan con texturas y 
~ 

m R p n .·· DI 'o 1 T s ~ I
~ patrones. 

lllEI tamaño de• la ,imagen 

depende de la pantalla .. ·, 

~ lllAI modificar el tamaño 

de la imagen es probable 
Una itJ1!'l0e~: está forma

da por pequeñps punu>s, que 
·-': , '".' ,.• ~ 

en el c~~o, :9,e i.tnagenes 

que se afecte la calidad y 

la definición. 

digitali~~.,¡~,~e~~nominan 
pixeles, lp~;,.m~w~.!7 de bits 

tienen qÚe.Y'é.~con I~ defini-
r,--, ''·•',:'.' - ' 

ción de ca~a ~~o de los pu n-

tos que,;~~nfo~.0an esa 

imagen. La it¡1agen queda 

codificada c~n 6sta co-

lllEs susceptible a gene

rar un patrón denomina

do JAGGY (diente de 

1 sierra), que se incremen.ta 

~ al aumentar la imagen de 

lección de puntos cada uno 

con sus características 

propiasd~. color y poslción.

1 
Las características ge

nerales de éste tipo de ar

chivo son: 1 
111 Se utiliza en Imágenes l 
digitalizadas. i 
•Es la manera más común 

de importar imágenes. 

•Para imágenes realistas. 

·' .·,-., 

' ~ 
~ 
' 

tamaño. 

. 
BEi tamaño del archivo co-

rresponde directamente al 

número de puntos y colores 

de la Imagen. 

Dentro de los principales 

formatos de 6ITMAP tene-

mos: 

RPCX: Se utiliza para PC, 

es el más común. Es exce

lente para conservar el color 

de las imágenes, fue creado 

para PC-Paint Brush, por lo 

~ tanto maneia fmá11ene5_··a ¡¡ J :.1 

~ color.. 
~ 

IM llTIFF (TAG IMA(;~ F.H .. E 

FORMAT): Es el más fl~xi

ble, complejo y con:iple~o. 

~ Se utiliza para, imágeryes 

1 digitalizadas. Se puede 

I utilizar e11. un,amplio rango 

l
. de aplicaciones, ·.maneja 

1 

imágenes en blanco y negro, 

escala de grises y;. color, 

sirve para cualquier pla~a

forma. 

1 
~ 

', '.;! 

llGIF (GR~~HIC lt.JT~R
CHANGE FORMAT):.Es ex-

celente para Intercambio 

entre plataformas, se utili

za para transmisiones de 

imágenes de línea por su re

ducido tamaño. General-

mente los resultados son 

~ buenos en los dif;p()si'j;iv~s 

~.· de entrada y. de· salida, 
~ maneja imágenes hasta de 

; 256 colores. 

i 
1¡ EIGEM IMG: Se ut!Uza. p~ra 

~ aplicaciones de ambientes 

gráficos de GEM •(Ej. Ven

tura Publisher), .en lmáge-. 

nes monocromáticas; 



116MP: Se utiliza para ~ V E e lfl R. ~ círculos, cuadros. textos, 

almacenamientoydesplie- 1 . i etc, se utilizan para dibujos 

gue dentro del ambiente ~ La característica principal fi de tipo lineal. 

WINDOW5 (PC), maneja ff de éstos archivos es qué no ~ 
imágenes a color. i" contienen información acer- i .. ' 

llTGA (Targa): Se utiliza 

para captura de imágenes 

de alta calidad, contiene un 

amplio soporte de color; es 

un formato muy completo. 

ca de los puntos o pixeles ~ 

específicos, como los de ~ 
61TMAP; éste tipo de archi- ! 

1 
~ 

vos se convierten en una 

descripción matemática o 
codificación de objetos que 

se Utilizan para crear las 

llEI tamaño de la imagen se 

puede cambiar fácilmente y 

se ajusta a la resolÜción del 

dispositivo ·en •donde~ se 
deapl.iega. _r:_ 

llEI manejo de por9entajes 

de puntos es más preciso. 

1 
~ 

lilMAC: Se utiliza en am- § imágenes. 
llEs excelente para el' uso 
de gráfica6 y tabla5. 

biente Macintosh, és el for

mato de MaéPalnt; es com

pacto y se_ncillo _de im

plementar; está limitado a 
Imágenes en blanco y negro. 

llllJPEG (JOIN PHOTO

GRAPHIC EXPERT GRO

UP): es utilizado para el 

almacenamiento y des

pliegue de itt1ágenes fo
tográficas, es el formato 

que provee de mayorcom

presi'ón, aunque el proce

dimiento es muy lento. 

Al desplegar una Imagen 

de éste archivo los objetos 

son dibujados por un dis-

1 
1 

' positivo de salida o por un 

•Muy útil para patrones 

aplicables a objetos'. 

1 

1 ¡ 
~ . ,. 
~ 
!: 
~ 

programa. 

Las características gene-

vos son: 

•No importa la resolución 

de salida, ya que éste tipo 

de archivo siempre aprove-

cha la máxima resolución. 

llEI tamaño del archivo de

pende del número de-obje

tos y de su complejidad. 

llCuando se hacen modifi-

i caciones, se alteran los ob

~ jetos individuales. 
r 
~ 
(; Losprincipalesformatosde 
~ VECTOR sotii . . 

•Son imágenes más flexi

bles. pero toma más tiempo ~ 
d 
~ 

f ,, 

11 EP5, (ENCAP5ULATED 

P05TCRIPT):_e5 la forma 

principal en que Postcript 

intercambia información 

gráfica. Esta Imagen gene-

crearlas. 

•Son excelente· para el di

bujo de objeto!;, como líneas, 

1 
~ 
~ 
' 



ralmente e.stá en TIF; con- ~ 

tienen una previsualiza

ci6n. Se utilizá para inser

tar imágenes en diferen

tes aplicacicínes ... · 

111 CG_M(COM PU TER 
GRAPHIC MEj~Fl~E): ·Es 

un formato muy popular. se 
utiliza cuando no se tiene 

una impresora'PostScript, 

es el único tipo·de archivo 

para grMiGas estanda-

rizado.···· 

11 WPG (WORD PERFECT 
GRAPHICS): este formato 

fue desarrollado para el 

procesador de texto Word

Perfect los archivos pueden 

contener vectores y bit-

maps. de uno cuatro u ocho 

bits, pero no soporta 24 bits. 

BPICT (QUICKDRAW PIC-

TURE FORMAT): es un far-

mato de vector y bitmap, 

standard en Macintosh, muy 

accesible para intercambio 

de informaci6n más bien pe

queña. Tiene buenas posibi

lidades de color, soporta 

imágenes de 8 bits (256 
colores). 

'i ¡, ,. 

1 
1 
~ 
u 
1 
! 

1 
1 
t 

K 

1 

' ~ 
i 
~ :; 

l!!IWMF (MICROSOFT WIN
DOWS METAFILE): se 
utiliza bajo el ambiente 

Windows, para almace

namiento y despliegue de 

imágenes, los archivos 

complejos ocupan poco 

espacio. 

llH P G L ( H E W L E T T 
PACKARD GRAPHICS 
LANGUAGE): se utiliza bá

sicamente para aplicacio

nes relacionadas con gra

ficador. Es fácil de produ

cir independientemente del 

tamaño. Se recomienda 

para dibujos de línea, no 

hay pérdida de calidad al 

ampliar las imágenes. 

mnnFIL[S: 
Este archivo Incluye ar

chivos de vector como de 

bitmap. El Inconveniente del 

manejo de imágenes por 

computadora es que dentro 

de cada uno de los grupos 

de formato de archivo, exis

ten una gran variedad de 

~ formatos, que están si.Jje-
ij 
ü • ;¡ 

1 
1 
~· 
1 

tos a las aplicacioneefrque 

se utilizan en particular, lo 

que genera más de 30 dife

rentes .. formatos específi-

cos. 

Los archivos gráficos de 

las computadoras constan 

de dos . partes: el IMAGE 
HEADER o el encabezado, 

que contiene informaci6n de 
registro de la Imagen como un 

~ todo y el IMAGE DATA que 

1 
1 

1 
~ 
" 

contiene la lnformaci6n de la 

imagen propiamente dicha, 

ya sean los pixeles o los obje

tos que la conforman:· en el 

caso de bitmaps los datos 
sedan una larga lista de 
números que representan el 
color del punto correspondien

te, en cambio si se trata de 
vector, los datos de la 

'ii. 
í: imagen estarían represen-

1 tados por una lista con la 

~ descripción de 106 objetos 

por coordenadas. ' 

En PHOTOSHOP. los for

matos de archivó que más se 
utilizan son: 



llUEPS: (Enc:apsuli'Ud Fbat- i disponibles, la mayoría de las 

1 
de PHOTOSHOP de esc:ala 

oript ), éste formato lo acep-

~ 
aplicaciones gráficas como de grises y de color CMYK 

tan numerosos programas Mac:Dra y MacPro, ·tienen la 

~ gráficos y de paginación, fue ~ capacidad de guardar ar- •PHOTO CD: se pueden abrir 

creado inicialmente para im-
f.\ 

chivos de éste formato. 

1 
directamente en Photoshop, 

primirimágenesygráficos,se Cuando se guardan imágenes las imágenes salen de la más 

recomienda para exportar ar- que no son de mapa de bit en 
f, alta calidad y los colores con ~ 

chivos a programas como fomato PICf, se puede defi- ~ la mayor fidelidad. 

Quar~Xpress, Adobe lllus- nir la resolución en la caja de i trator o Aldus PageMaker. diálogo. Permite guardar ar- •FILMSTRIP: son utilizados 

chivos de escala de grises o a fi en programas de animación 

Se utiliza muyseguido para color. 1 tales como Adobe. 
~~ 

la expor:tación de archivos de ij 
i·i 

separaciones CMYK. de una IJJPEG : (Joln Photogli!I- * .. 
ffiOO[LOS 0[ aplicación a otra. phlc: Expert Group1 se utili- ~ 

~ 
za para comprimir archivos y ~ COLOR 

llTIFF: (fomato de Archivo hacerlos más pequeños, tiene 

1 
de Imagen Etiquetada): se la desventaja de ser un for- El color como tal es un 

utiliza para guattlar imáge- mato de pérdidas, ya que du- fenómeno ñsico que depende 

nesdlgitalizadas porscanner rante el proceso de compre- de la luz: es la capacidad de 

es utilizado por todos los sión del archivo se puede una superficie o un cuerpo de 

programas de paginación, sin pettler infamación que no es · reflejar una longitud de onda 

embargo no todos los progra- recuperable. determinada. No todas las 

masdedibujoloadmiten. llene 

i 
ondas dentro del espectro 

la ventaja de que los archivos BSCITEX CT: se utiliza para electromagnétlco se tradu-
• 

cen en color; sblo una parte se pueden comprimir, y la ~ editar y corregir el color de 

mayoría de los programas de 

" 
las imágenee; con estaclo-

1 
muy pequeña que forma par-

paginación tienen las carac- f: nes de traba jo Scitex, en loe; te de éste eGpectro, se 

terísticasde leerarchivos TIFF P. 
talleres de pre-impresión, traduce específicamente en ¡; 

S\ 
comprimidos. ~ estos archivos se pueden e luz y se denomina Espectro 

~: ~ i 
guardar directamente en Optico el cuál abarca las Ion-

t' 
11 PICT:es uno de los formatos PHOTOSHO~ solamente se [: gitudes de onda que van de ¡1 

de archivos más comunes ~ pueden guardar como archi- ~ 400 a 700 nanómetros o 
para los archivos de datos 

e e vos Sc:ltex CT los archivos l} milimicras: éstas longitudes 

i·""'<: 

- - - -- - - -



,, .t 

.. ,,,,· 

de onda' tienen Ja caracterís- ~ 
tica de estimular la retina del j 
pjo humano, pr?l-'.ocando que · 1 
en el cerébréi· 5e7

formen las 1 
imágenes 'con'detáminados 

valores del O al 100 obten- ¡.¡ ·tu ración 'Y ---l'iC. briilat1tez 

colores. 
·, .' . .. 

Principalmente se utilizan 

cuatro modelos de color para 

trabajarpormédiode la com
putadora: 

BRG6: El coloren la compu-

tadora se da por medio de 
tres vari~blei-; o'~anales de 
informáqió.t{ representados 
por núm~;os. Las. variables 

más ca'munes son el rojo 

(620 nanómetros); el verde 

(540 nanómetros) y el azul

violeta (436 nanómetros), 
en donde las variables re

presentan.la luminosidad o 
brillantez de los colores pri

marios aditivos (colores luz). 

La adición de éstos colores 

dan como resultado la luz 

blanca, pero si se hacen las 

combinaciones en di

ferentes proporciones y 

distintas intensidades a

signadas a cada uno de los 
colores primarios luz: rojo, 
verde y azul en función de los 

1 

1 

• i 
i 

dríamos una gama muy am

plia de los diferentes colores; 
cuando los tres colores con- ·· 
vergen en un mis-mo punto 

con toda su intensidad se 
percibirá el blan-co; si sola
mente se disparan los rayos 

rojo y verde· se 'percibe el 
amarillo, y así sucesiva
mente. 

Se puede decir que el 
modelo RG6 es un modelo 
natural para· manejar el 
color en el monitor, sin 

embargo cuando habla-

mos de diseño por com- ".· 
putadora con el fin de ob- ~ 

tener un Impreso es in

dispensable trabajar con 

el modelo de color CMYK. 

1 
" EIH56:elcolorensítienetres 1 
f características que son el 1 
f tono (HUE), la saturación 

~ (SATURATION)yla brillantez 1 
!,' (6ERI JtoGH1NE5

1

5). d J 1,; 

~ • no es o que nos a e ~ 

también conocida . C'omo 
valor o luminosidad . . : 

•Saturación: se' refiere ·a la 

pureza del color, se:dice que 

un color saturado es un color 

puro, no está alterado ni por 

blanco ni por negro. Para res

tarle saturación a un color se 
le agrega blanco. 

•Brillantez: se refiere a Ja ca
pacidad de reflejartoda Ja luz 

que incide en el color, la manera 

de restarle esa capacidad de 
reflejar es añadiendo negro. 

El modelo H65 porlotanto 

nos da la posibilidad de alte

rar un color o de elegirlo de 
acuerdo a éstas caracterís
ticas. 

•CMYK: Aunque el modelo de 
color más utilizado ·por las 

computadoras es el RG6, el 

diseñador gráfico, general

mente utiliza otra gama de 
colores (CMYK), "han sido 

¡_: r 
~ color exacto, sin embargo no ,, escogidos como colores base 

~ de mezcla sustractiva el 
~ 
M contamos sólo con colores 

puros, ya que los colores se 
ven afectados por la sa-

'· ~; 

amarillo, el magentayelcyan, ... 

(que es conocida como mezcla 



sustractiva ó pigniento)"14
; ~ Photoshop es el RGB, mu- rJ 

porque está' basado en el ! chas veces se requiere con- i 
sistema qué se utiliza para l~.~ .. :. vertirlasimágenesaotromo- 11:·· 

imprimir en colór. ya que una delo de color. por ejemplo: ¡; 

máquina tra~41~úcon· tintas . - ··-~~ 

de diveri5os'colores; log~ndo •Si se necesita imprimir un 

~ art;hivoencúatrlcromíaesne- ~ 
~ f. 
~ cesario utilizar el modelo de fl 

cualquier color con la. combi-
, : . -, . ···< . ·- ' 

nacion de los tres colores pig-

mento, sin eml:iá~o se encon
tró que aPfadiéndo negro a las 

combinaciones se pueden re

producir mejor los colores. Al 

imprimirconel modelo de color 

CMYK, se asegura la consis-
tencia del color. 

Dentro del sistema CMYK se 
puede elegir el modelo con el 

que se va a trabajar.· 6POT 

COLOR; que se utiliza cuando 

en el disePfo se tienen más de 
tres o cuatro colores y éstos 
se pueden conseguir directa

mente en la guía de colores 
PANTONE, o con el método 

~ color CMYK; 1 

1
, llSi se tiene una fotograña a ~! 

escala de grises y se le quiere 11 

!i ~ agregar color. es indispensa:.. 

1 
ble pasar del modo GRAY- 1. 
6CALE a uno de los modelos ~ 

~ 
de. color ·que• ofrece• PHO- 6 

~ 1 ~~~~x':~6.º~;l·;G;~~~o; ¡ 
1 Color LA6. 1 
~ = En cambio si se quiere con- ~ 
~ vertir una fotografía de color . l 
~ en una de blanco y negro es ~ 
¡¡ necesario pasar la imagen al ~ 

modo GRAY5CALE. e 
~ 

~ 

~ 
~ 

PROCE66 COLOR que está ;; 
relacionado con la selección 
de color. enfocado al sistema 
de impresión, y permite una 

selección de 24 bits. 

Aunque el modo de color que 

se da por omisión en 

En PHOT06HOP los mo- , 
delos de color que más se . ~ 
utilizan son: ~ 

•ESCALA DE GRISES: 256 \'. 
matices de gris: desde el modo 
de escala de grises es posible 

pasar a mapa de .bit para 
trabajar duotonos o en blan

có y négro. 

llDUOTONO: es'una imagen 

a escala de grises"eri la' que 

se imprime 'a dos 'titita6. 
-'~ ·,·· 

llCOLOR·.INDEXADO:)res

tringe el número de colores 
a 256 o menos.' i. ·; 

lllCOLOR RGB: es el modo de 
color original db Photo~hqp 
(Compuesto por1;res colores: 

rojo, verde y az~l);i perinite 
cambiar de modo'de cólor a 
CMYK. 

llCOLOR CMYK: permite im
primir separaciones de color. 

•COLORLAB:abarca ambas 

gamas de colorRGB yCMYK. 

DMULTICANAL: Los canales 

se visualizan por separado, 

cuando se suprime un canal 

en cualquiera de los modelos 
de color RGB, CMYK o LAB, · 

PHOT06HOP cambia auto

máticamente a Multicanal. 

14. S. Fabrii;. R. Germani. "COLOR: Proyecto y Ei;tülca en /a¡; Artes Gráfica¡;" Edlt. Don BoC>co, 2a. Edici6n, 
Barcelona. 1979. p. 17 



lffiPRESORRS 

La impresora es un dispo

sitivo de salida muy útil, .lo 

más seguro es que después 

de terminar una .imagen eri 

PHOT05HOP se quiera im

primir a tOdo ~olbr el resulta

do final o una prueba. 
,_. .. 

·. ~l:-'· <·.~/>;·· 

Para impritr1ir una prueba 

en 'papel se puedeutilizar 

una impresor;;rde,blanco y 

negro o .de color;. Entre las 

!~ color,éstasimpresora5erean ¡ paraclientesopar~laevalua
fl . ioscoiorespulverizando,i~tin- § ci6n irterf'la de esquemas y 

I; :~::.n~i~~an;: ~~o~;:c~~~ 1 diseños de unalmpresa" 

1 denominadotra~ado,ya que ..• En el p~c~~·od~imp~esi6n 
i utiliza tramas de puntos de de cera ,calien.~.Jas ~eras 
~ tintas de los cuatro colore~: cyan, magenta, ¡;¡111::ir.Ulo y 

. cyan, magenta, amarillo y negracubrenunas~intasque 

negro, para crear la ilusi6n de • al calentarse son .transfe-

' millones de colores. La cali~ . rid.as al papel, de .é.st.él far-

dad de la mayoría de las masevanfundiendolospun-

impresoras de chorro de tin- tos sobre las páginas. y la 

ta es de 300 ppp. combinaci6n de é~tos pun-

impresoras a color que 

existen.en el mercado es- ~ 

~íl.· 
La desventaja es que la 

calidad que ofrece ésta 

impresora no es lr!UY a.Ita por 

lo que las representaciones 

de las imágenes y la calidad 

de los colores no son precisos. 

~ tos va produciendo el .. color. 

!
",· Es un método mÚy bara

to de impresi6n au~que no lo tán lé!s de, chorro de tin-

ta, cera térmica, sublima-, .. - : - : ~ ,· - ' ., 
cion de. tinta o la ser: es 
muy importante la calidad 

del color.yJa definici6n que 

de ellas se puede conseguir 

a la hora de imprimir una 

imagen. 

· La resoluci6n de una 

impresora se mide en puntos 

por pulgada y cuanto mayor 

sea el número de puntos mejor 

será la resolución que da la 

impresora. 

RIMPRESORA DE CHORRO 

DE TINTA: es el método más 
barato de imprimir archivos a 

~ 
\\ t 
~ 

~ 
~ 
~ 
~ 
~i 
¡¡ 

Existe una impresora de 

chorro de tinta de muy alta 

calidad llamada IRIS, ésta 
hace repree;entaciones de 

calidad casi fotográfica, pero 

por la calidad de impresi6n 

que da; su costo es un poco 

elevado. 

EIMPRESORAS DE CERA 

TERMICA: tiene mayor cali
dad que las impresoras de 

chorro de tinta, se utiliza 

mucho para producirdummies 

~ 

es tanto como el método de 

chorro de tinta. 

llllMPRESORAS DE SUBLI- · 

MACION DE TINTAS: produ

cen imágenes de muy alta 

calidad, parecida a la de una 

fotograña, se van Imprimien

do los colores creados por 

sublimación de tinta que se 
va convirtiendo en gas, me
diante un cabezal de impre-

. sióncalientequegolpea una 

cinta coloreada; las tintas 

en estado de gas son ab

sorbidas por un papel 

especial para dar salida al 

trabajo impreso. La impre-



sora va rellenando cada pun

to con cantidades éoncre

tas de ti tita coloreada;'dan

do como resultado una ima

gen con m'DchO detalle y 

transiciones· mtiy suaves. 

Este sistema tle impréslón 

es caro, tanto por el costo 

de la impresora como por el 

papel especial que utiliza. 

lllMPRESORÁSLASER DE 

COLOR: Algunas Impre

soras láser de color tam

bién pueden. ser utilizadas 

como fotocopiadoras por la 

calidad que ofrécen. la tec

nología láser utiliza toner 

con los distintos colores 

cyan, magenta, amarillo y 

negro, para crear las imáge

nes a color. Permite imprimir 

directamente imágenes 

PostScript desde una com

putadora. La calidad que da 

es casi idéntica a la de una 

fotografía, pero el costo es 

elevado. 

SCRílílER 

La digitalización de imá

genes es muy importante 

para la realización de los 

~ proyectos en PHOTOSHOP, t el fin de comprobar éóricep

¡j al escanear una imagen se ti tos de 'diseño y la ;composi

E convierte 'en señales i digl- 3 ción de' la; página.: Unayez 

-~ tales que. so~ dividid~s en i finalizada lá compósición se 

.f
j pixeles y cargadai:; en la : .•. · ·puede obtener''ot¡:.; im~gen 

computadora.'. E~ indis- · ~ digitalizada'eti Ún scar\n'erde • 
pensable que la digitaliza- ~ alta calidad. ~¡ ' ,:,·.':i·1S0 

ción. sea .d~ muy buena i 1 calidad paraAner 6xit0 en ~ ·Los scanners'dealta ca-

~ el resultado del trabajo que ~ lidad emplean sistemas óp-

1

¡; se va a realizar, las.imáge-1· ticosydecdrreccióndecolor 

nes que son_ digitalizadas a , muy perfecciona~ds:ipara 

.
. bajaresoluciónpuedenmos- ~ ·adquirir imágenes nítidas y 

trarse d~ntadas o borro- ~ de gran defÍnicicSn:'a·d~m~s 
1 sas, pero una resolu_ción de- ' de convertir la' i~agen al i masiado alta puede hacer ~ modo de colorRG~· ó i:i'Imo- · 
~ que el tamaño del archivo i do de colór~CMYK.h •i:, 

1 aumente de tal forma que 1 
~ resultelmposibleedltarloen ~ 
:¡ la computadora. El scanner ~ 
u ' i es el medio de digitaliza- Q 

~ ción utilizado frecuente- · i 
i mente para el retoque de ~ 
·' imágenes porcomputadora. " 

Existen. támbién•:sca

nners de rango m'edio. que 

producen Imágenes de una 

calidad aceptable; porque 

puede proces;;¡ r m~s Infor

mación de color . que el 

scanner de ra~go~ajoy ee; 
más sensible··~! -rango de 

colores de una imagen. 
Cada scanner proporcio

B na diferentes calidades de 

~ salida: la utilización de un 

' ¡. 
:. 

scanner de rango bajo es 

suficiente para el trabajo de 

un periódico y para impre

siones de baja resolución: 

éstas imágenes se pueden 

colocar en documentos con 

Es Importante antes de 

digitalizar una Imagen saber 

las dimensiones de la Imagen 

'.1 final y calcúlar la resolución 

para conseguir una digita

lización correcta. La resolu-



ción de las imágenes digi

talizadas se mide en pixeles, 

lo que da como resultado que 

mientras má~ pixeles mayor 

será la resolución y más níti

da resultará la imagen; sin 

embargo no es necesario di

gitalizar una imagen con la 

más alta resolución porque 

se llega a un punto en que la 

resolución demasiado alta no 

alcanza ninguna ventaja en 

cuanto a la calidad de la ima

gen y en cambio, puede llegar 

a ser demasiado grande el 

archivo, tanto que no se pue

da abrir para trabajar sobre 

él, o que las impresoras por 

tener cierta resolución 

producen imágenes con cier

to número de líneas por pul

gada, y la impresión podría 

resultar demasiado plana. 

El tamaño del archivo es 

directamente proporcional a 

la resolución de la imagen si 

se digitaliza una imagen a muy 

alta resolución puede resul

tartan grande el archivo que 

sobrepase la capacidad. de 

memoria de la computadora. 

~ en LC u LO o [ LR ~ Los semitonos y los nive-

~ RESOL U C 1 O n y ~ 1es de gris e;e.combinan para 

~ rnmnño DE lffiRHn ~ producirlailusióndetonosde 
~ ~ gris y colo~s continuoe; en 

i ~
~. las fotogra11as. Al digitalizar 

· Si el destino final de una 
con scanner es importante 

imagen ee; una impresora se 
tener en cuenta que se riece

debe de calcular la resolución 

de la imagen en función de la 

resolución de la impresora. 

La resolución ee; de lo más 

Importante, ya que es la 

manera en que se miden la 

cantidad de puntos o pixeles 

por pulgada. 

La resolución de la im

presora se mide en líneas por 

pulgada y es 'denominada 

como lineatura o densidad de 

trama: la resolución utilizada 

en el scanner está relaciona

da directamente con la li-

neatura, ya que en el proce

~ so de impresión electrónica la 

B trama se genera mediante g 
~ filas y columnas de punto de 
í\ 
t diferentes tamaños (es lo 
~ 
" ~ 

i 
~ 

l 
~ 

que se denomina semitono), 

éstos se construyen a partir 

de las celdas que forman loe; 

puntosmás pequeños que las 

impree;oras. 

e;itan dos pixeles de imagen 

por cada punto de e;emitono 

para poder conseguir una 

salida de alta calidad; e;in em

bargo PHOí05HOPtambién 
puede calcular la ree;olución 

automátioamente,ymuestra 

• eltamañodelaimagenquee;e 

va a digitalizar. 

1 

1 
~ ¡ 
~ 

1 
~ 

l. 



CRPITULO IV RERLIZRCton 0[ LR GUIR 
PRRCTICR PHOTOSHOP 

IDTRODUCCIOD nL PROGRnmn 0[ PHOTOSHOP 
fa; un excelente programa 
para la producciónycreación 
de arte que combina y edita 
imágenee; a color o a escala ;: 
de grisea. Permite hacer ~ 

~ retoque y creación de com- ~ 

poslcionM originales, colla- i~:. 
geis, fotomontajes, etc, 
obteniendo resultados de la 
mejor calidad. Es un pro- ¡ 
grama de dibujo y pintado ~ 

por medio del cual se puede m 

hacer corrección y. mani- ~ 
·~ 

pulación de imágenes digl- a 
tallzadas;' se ·puede tra- ! 
bajar desde el diseño más í 
sencillo hasta el más ~ 

::: 
elaborado; está basado en ·~ 

el modo de dibujo PAINT. 
~ Podemos comparar el tra- ¡e 

bajoenmododedibujoPAINT, ~ 
con el de un pintor sobre su µ 

lienzo; porque, cuando se 
traza una línea, ee aplica ~, 
textoosecreaalgunaforma ~ 

t 

se modifican los pixeles ~ 

individuales de la pantalla.y ~. 
es como si se estuviera 
pintando sobre el lienzo; i. 

después de crear un texto o 
figura, estos quedan in-

crustados en la pantalla. Si 
se quiere mover un objeto, 
es indispensable elegir la 
herramienta apropiada para 
seleccionarlo, cortarlo de su 
fondo y desplazarlo; para 
suprimir un objeto es preciso 
pintar sobre él. Las Imá
genes están compuestas 
por pixeles; un pixel es el 
elemento más pequeño de la 
pantalla. Las imágenes se 
crean a través de una serie 
de canales y cada uno de 
estos contiene Información 
del color de uno de los 
elementos de la imagen; 
estos canales trabajan bajo 
los modos de color RG6, 
CMYK, LA6, H65, Multi
canal, Escala de Grises o 
Duotonos; se pueden prepa
rar las Imágenes para pre
prensa, hacer selección de 
color. medios tonos, colorear 
imágenes, elaborar audiovi
suales, aplicar filtros como 
en fotografía para crear 
efectos, etc. Se pueden 
retocar, pintar corregir 

colores, enfocar. desenfocar, 

distorsionar, las imágenes 
por medio de filtros, permi- · 

~1 te sobreponer o fundir una' 
D imagen con otra, y diseñar 
~ por medio de las'-húra-' 

¡~ mientas. · .~ :·~ , · 
g Para la instalación de Adobe 
i Photoshopes indi~pen!óable: 
~ •Computadora Maé:con un 
~ mínimo de 2 megabytes de 
& memoria RAM (Random 

~. ti AccesMemory). 

§ lllSistema Operativo Apple, 
~ mínimo 6.04 o posterior. 
1 (razonable 7). 
~ llDiscoDurodeporlomenos 
~ 80 MB. Para obtener me
~ jores resultados es im
;~ portante: 
~ 11! Monitor a color. 
f 11 De 4 a 8° megabytes_de 
~ memoria. 
1 8 ~ 11 UnatarjetadeVideode 

o 32 bits. 
!I Scanner compatible con 
Macintosh. 
&Impresora láser. 
El programa se puede 
manejar en Maco en PC, sin 
embargo el documento está 
enfocado a la Macintosh. 



LR YfDTnnn Uf PHOTOSHOP 
2. Barra de Menús 

_ ¡i Fiie Edil Mode lmoge Filler Select Window 
3. Bam¡ de Título m:r• 

p '*\. 
121'. T 
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de Cierre 
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1 ,~11 
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1 1 
7. Indicación del Tamaño 
del Archivo 

vrnrnnn PRlnCIPRL 
¡ 

La ventana se puede ~ 
" mover de lugar,dándo un clic ti 

1. Caja de Herramientas 
V, 

sostenido sobre la barra de " r· 
2. Barra de Menús ~ título y desplazándola ha-
3. Barra de Título 1 cia el lugar deseado. 
4. Casilla de Cierre La caja de herramientas 
5. Barra de Desplazamiento 

f¡ 
está compuesta por 22 r· 

6. Casilla de Ajuste de 
,, 

herramientas, cada una con ¡:; 
~ 

Tamaño r una cualidad específica que 
7. Indicación del Tamaño del i· permite crear, editar y 
Archivo corregir el color de fas 

imágenes. 

6. Caeilla de Ajuste 
de Tamaflo 

Para realizar cualquier 
on;len en el programa, ya sea 
abrir alguna de las opciones 
de la barra de menú, com-
pletar órdenes, seleccionar 
herramientas, etc se. hace 
uso del ratón: cuando se 
indica dar un clic limpio, es-
tá referido a presionar una 
vez el botón del ratón y 
soltarlo de inmediato: al 
hablar de un clic sostenido, 

~ 
~ 
3 
¡¡· 

"' "' o 



se presiona y .se mantiene j. ño permite hacer más grande o pequeña la pantalla:del 
presionado el botón del ra- ~ documento sobre el que se está trabajando. · 
tón mientras se• realizá. la ~ En la esquina inferior izquierda de la ventana se encuentra 
acción que,seva a concre- F la indicación del tamaño del documentó. ·' · 
tar y al ha~la,r .4t: Ut) doble ~ Para no perder las dit11ensione6 del d~cGme~to;'-~s 
clic se pre~ion~;_do~. vt:ces g recomendable mostrarlas~eg(~~· que Se enguentra'r dentro 
seguidas el botón del ratón. ti del menú WINDOW en la opción 5HOW_RULER5; al e5tar 

· +· ' ·•·· ·,; · .· · · ~ activa esta opción podemds w:r I~ ¡d(;~ici6n'et1,I~ que se 
La barra. de .menús. está ~ encuentra el cursor dentro de la ventaii.iúnediante Unas 
compuesta :p~r 7,,m~nús ~ marcas que se desplazan a lo largo de ~~da regl~~i md·~~;se 
desplegablef;. q~e, c?~tlenen ~ el ratón. ' . Y·:: :~; 
diferentes categorías: · FILE H 
(ARCHIVO). ED1r'cE:oidoN). ~ en J n 0 [ MODE (MODO), IMAGE 1 
(IMAGEN). FILTER (FILTRO). ~ u [ R R n m 1 [ n r n s 
5ELECT (SELECCION) y li 

¡¡ ciones adicionales aso
ij ciadas con ellas. 

WINDOW (VENTANA), cada ~ La caja de herramientas '1 

uno contiene opciones con ~ contiene herramientas de :· 
funciones específicas que ~ selección, pintado y vistas t' 
permiten trabajar sobre el ~ de imagen; cada una con una 
documento, guardar;' cortar a función determinada que da 
objetos, seleccionar; aplicar ~ la posibilidad de crear, edi
filtros, cambiar el modo de ~ tar y corregir imánenes así 
color con el que se trabaje, @ como controlar lo; colores 
abrir las ventanas flotantes. i de relleno y fondo. Existen 22 ·~ 
La casilla de cierre da la 1• herramientas y cada una de i. 

posibilidad de cerrar el ¡: ellas se encuentra repre-
t documento. . . syntada por un ícono. Los 

La barra de título muestra íconos corresponden visual-
el nombre del progran;ia. del :• mente a las funciones que 
archivo,elmododecolorcon representan. Para se-
el que se ee;tá trabajando y leccionarlas se da un clic lim-
la escala a la que se pio sobre la herramienta 
encuentra. deseada y ésta cambiará su 
Las barras de despla- aspecto con respecto a las 
za miento permiten subir o demáe; herramientae;, se verá 
bajar la pantalla y moverla en un ícono blanco sobre fon-
de izquierda a derecha. La do negro. Casi todas las 
casilla de ajuste de tama- herramientas contienen op-

p •lI\,. 
tí T 
~ Q.. 
~ ma 
'\.. ~ 
g (1 
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& ft) 
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HERRAMIENTAS 

Rectángulo 

ITJJ 

Ovalo 

[QJ 

Lazo 

[el 

Vara Mágica 

[S] 

Marco de Recorte 

n TIPO DE HERRAMIENTA ~ · FUNCION 

~ 
¡¡ Selección ~ Para hacer selecciones de 
f• 

l 
~ 
~ 
& 
~ 

~ 
ti 
\j 
~ 

m 
H 

~ 
~ 
l~ 

~ 
~ 
~ 
tt 
~ 
il 
~ 
1! ¡¡ 
E 
ti 

Selección 

Selección 

Selección 

Selección 

~ áreas rectangulares o cua
¡¡ dradas. El ícono que la repre

~ senta es ul1 rectárígúlo for

!1 mado por lí~e~~ pÜnte~d~s. 
:! 
~~ 
ti Para hacer selecciot1es de 

~ círculos y elíp~~ª· ~epr~sen
' ta da por un circulo de h11eas 
~ punteada~'.' .. .. ,., , .. ' . 

fi ¡;¡ 

¡ 
li 
a 
~) 
?i 

~ 
~ 
¡.~ 

~ 
~ 
!l 

~ 
f.) 

~ 

Para hacer~eleccloñ,i~defbr-
mas irregulare6,'6iguiendo el 

. '' ... , " . ··'··· 

el contorno,. Representada 

por un pequeFío laci1;o ... 

Para hacer selecciones en 
áreas.b~sada~.e~deter~l
nado rango de color. El_fco-

no que la·representa es l.Jna 

peque~a varit~ inclinada. 
. ·.·: . .'.,·; ·-· 

Se utiliza pará hacer selec-
ciones de Un á~ea' detúmi-

,. nada. eliminando zotia5 del 

~ fondo no selecé.ionB,~asisir
\\ ve también para determi

~ nar y eliminar las zonas del 

:: fondo no seleccionadas; y 

para ajustar el tamaño de 

la imagen. El ícono que lo 

representa es un cuadro 

con los bordes rebasados y 

una línea que lo cruza. 



Texto 

CTJ 

Mano Colocación 

[?i] 

Lupa Acercamiento 

~ 

Cubeta Pintado 

[§!] 

Degradado Pintado 

~ 

Línea Pi.ntado 

[SJ 

hl Permite añadirtext?}ildo-
,;. 

" )$ 

·~~ 
b 

cumento y selecciorÍ~r-~ife
rentes fuentes y cuerpos. 

~ Su ícono es unaT · 
li ¡¡ 
¡J. 

~ g 
~ 
H i 
~ 
H 
~ 
" ~ 
~ •i 

~ ¡¡ 
¡¡ ,. 
~ 
6 
~ 
& 

1 r 
~ 
~ 
~ 
Jj 
1\ 
~ 

Permite mo~ery doldb~r .. 
.- '. ··:. - ;y.·~···---. } 

una imagen.en cui:¡lq~ié,~jll-
rección dentro del área de 

, ·-:: ; ::; < ':~.-~:;,h~:-~:- ,• 
trabajo,·a.de:m.a!;;•de:q(Je•da 

. - ' . '• . - : ~ ., " . ,. ¡' . "; 'l -. '~- - . . 

la posibilidad de desplá-

zarse pore1 docGment0pa-

ra ver las.zonas,que,1o'éa

ben en 1á venta~~. su í~ono 
es una man~. 

·.. .•. ·,¡:;;;:'X ... 
Permite a~er<;c¡r.o~léJa.r;~·na 
imagen varias veces: Ame-··. 

nudo se utilizajuntO con la 

mano .. Rep~e,~e~~a~;}~r 
una Lupa inclinada. ''' ·- · 

.'\. 

Permite rellenar ir~as selec

cionadas, ésta herra;i~~ta 
se utiliza con color front~I. 
Su ícono, un bote de pintura. 

~ Permite hacer degradados en 
~ área5seleccionádas,eligiéndo 
ii ~ un color fmntal y uno de fon-
~ 
~ 
~; 

do: pinta con colorfroniaL Su 
•' ¡~ ícono es un rectángulo· des

!', vanecldo de blanco a negro. 
~; 

Para trazar líneas rectas en 

n todas direccionésutiliza el 

color frontal, Su icono es una 
línea. 



Gotero 

[ZJ 

Goma 

~ 
Lápiz 

[I] 

Pincel de Aire Pintado 

~ 
Pincel Pintado 

[1J 

Sello Edición 

~ 

Dedo 

[fa 

~"" Gota (Enfocar y Desenfocar) ~ Edición 

'ó1 IA"l ~ 
L.S:l.J LQJ ~ 

~ Permite elegir colores. de 
~ 

1 
~ ~ 

la imagen, para encontrar 

tonos exactos. El ícond q~e 
lo representa es un gotero. 

Permite borrar parte.º toda 

unaimagen.Suícono,unagoma. 
. ·::.·< .' -· '~ 

Permite dibujar en p~rte o 
toda la imagen; trabaja tan

to con el color frontal como .. 

con el color de fondo. Su íco~ 
no es un lápiz inclinado. _ 

Permite pintar o retocará

reas de una imagen. Su íco_no 

es un pincel de aire. 

Permite pintar o retoéar á

reas de una Imagen. Su ícono 

, ~s un pincel. 

1 
Es una herramienta de repro

ducción que permite duplicar 

una imagen pixel a pixel a o

i; tro lugar, también se utiliza 

I
¡¡ para retocar o crear efectos. 

Su ícono es un sello. · 

1 Permite esfumar una lma

~ gen simulando un algodón 

~·o esfumino creando así un 

~ efecto de acuarela. SU ícono 

ij es un dedo índice. 

5 ; Son dos herramientas que 

i se encuentran bajo el mismo 



Sobre o Subexpoeición 

~~ 
1 Edlcl6n 

1 

HERRRffiHDTRS DE HLHCIOD 

ITJ] Marco Rectangular 

Marco Elfptico 

·Lazo 

Vara Mágica 

Eetae herramientas son 
muy Importantes, ya que ei 
ee van a efectuar cambios 
en algún objeto de la Imagen 
ee indispensable eelec
clonarlo con alguna de eetae 
herramientas, Se pueden 
hacer eeleccionee; tanto de 

1 
formas irregulares como 
regulares, ee Importante 
elegir la herramienta ade-

-~ ícono y dan)oe.efec~_o~ .. de 
~ enfoque o desenfoque: L:oe 

~ fconoe q'ue la representan 

'1 eon una gota y un triángulo. 
~ . ' ; ;-

~ i 

i Compa~n' una ~ie~a cal silla y permiten ~o~'regir la 

~ exposición.- ilumin~ndo u 

1 
obecurec.iend.o l¡;i imagen 
o parte de ella. ~u ~cono ee 

un eerumino o un~ mano. 

cuada para lograr una 
selección precisa. Al se
leccionar una parte. d_e la 
Imagen ee puede t('ábajar 
eobreella eln correr.el peligro 

,1
1 

~a::~~~a; h:~~::t::~~ 
selección permiten ·rota.r y 
mover la eelecéión, aef como 

~ ajustar loe coloree. 
Q 
E 

ID R R [ O RECTRílCULRR 

La mejor forma de crear 

1 
caja de diálogo que contiene la ~ porque ee; la manera en que 

eeleccionee cuadradae y información de la herramienta. ~ más ee utiliza la herra-
rectangulare¡;, ee con la he- Al abrir la caja de diálogo la ~ mienta, ya que déja. ' 
rramienta de Marco Rectan- ~ primera opción que aparece ee l. modificar lae dlmenelonee ~ 
guiar: Se da doble clic oobre oo ' NORMAL que ee encuentra ~ del rectángulo, tantOel largo l ícono para que oo deepliegue la ? seleccionada por omisión, como ancho. 



• -~~~~m~e~·é~t~oEniqu~l~o~r?'M~o~·r~íí~ii~e~e~i.O~p~·tEioii·n~s~>iiii~~ i· 3. Se pulsa el botón del ratón. 
~] con un clic sostenido y se 

-Morquee -------~ 

@Normol 

O Constroined Hspect Hotio: 

Width: l.._1 __ _. 

Height: l.._1 __ _. 

O FiHed Size: 

Wldth: ~¡ 6-4-~ piHels 

Height: .... 16_4_~1 piHels 

O Single How 

O Single Column 

liFeother 
Rodius: IPMI piHels 

n OK ~ JJ 

[ Concel J 

arrastra cubriendo la zona 
r a seleccionar, se suelta el 
li botón del ratón y aparecerá 
¡¡ un recuadro d.e · .. línea.s 
~ . punteadas rodeando el 
~ objeto, lo que indica que esa 
¡¡ área está seleccionada. 
~ Para conseguir una selección 

líll::::. ~~~~::s~ª existen dos 

1. Dentrodelacajadediálogo 
ti se elige la opción FIXED 51ZE 
~ y se dan medidas iguales, 
~ tanto alto como el ancho de 
~ la imagen: al aceptarlo 
~ aparece en la pantalla una 

====================il ~ selección cuadrada con las 

Figura No. 3 Caja de Diálogo de la Herramienta Marco Rectangular 

La siguiente opción es la 
de FIXED SIZE, Ajustar 
TamaFlo, que permite crear 
un rectángulo con medidas 
predeterminadas. 

Después aparece la 
opción. de SINGLE FDW y 
SINGLE COLUMN Renglón 
Simple y Columna Simple, 
que permiten seleccionar 
una línea ver.tical u 
horizontal a través de la 
ventana; estas lí~eas tie
nen la~ propiedades de una 
selección y pueden ser 
modificadas, rellenas con 
colores, se pueden rotar o 

t'-?'t.~) 
;' ~ • .. ,i:· 

manejar de cualquier modo, 
pero sólo se modifican los 
pixeles de esta línea. 

La última opción es la de 
FEATHER que sirve para 

' hacer más suave el contor-

1

.¡ no de una selección. 

Para crear una selección 
rectangular. 

~.· 1. Se da un clic limpio sobre el 
B ícono de la herramienta. 

1 
i 
g 
~ 

2. Se posiciona el cursor en la 
esquina superior izquierda del 
objeto que va a ser selec
cionado. 

"' medidas indicadas. 
2. Al trazar sobre la pantalla 
la selección con la herra- . 
mienta Marco Rectangular. 
presionando la tecla 5HIFT 
se obtendrá una selección 
cuadrada. Para lograr la 
selección del centro hacia 
afuera, se presionan las 

~

1
.. teclas OPCION y s

1
HIFT. al 

tiempo de trazar e cuadro 
con el ratón y la selección 
crecerá simétricamente. 

1 
1 
~ 
~ 

f1 
~ 

Con ésta herramienta 
también es posible recortar 
una imagen o part;e de ella. 
Una vez seleccionada el área 
requerida, se elige la ortlen 
CROP, recortar, del menú EDIT. 



m n Re o E LI p TI e o 
Hace selecciones ·cir

culares. y elípticas;;aligual 
que el Marco,Reétarigular, al 
seleccionar. el ícono Marco. 
Elíptico y darlé: d~ble clic 
aparece una' caja de diá!ogo 
que contiene)ás, mismas 
características de la caja del 
Marco Rectangular y que 
permiten crear los mismos 
efectos. · 

Dentro de la caja de diálogádel Ma~co Elíptico aparecen 
las siguientes opciones: · · · ''· · ·· ·· 

·, 
... -.\~ ... ' 

1. NORMAL: es la más común, es pór éso que'al abrir la 
caja aparece esta opción seleccionada. · '.V'"'''''i.·:"~' 

2. FIXED SIZE: se pueden modificar las dimensionés; 
tanto el ancho como el largo y así crear elipses o círcúloscon 
las medidas que necesitamos. 

3. SINGLE ROW y SINGLE COLUMN crean líneas 
horizontales (SINGLE ROW)o verticales (SINGLE COLUMN) 
a lo largo de toda la pantalla, y permiten modificarlos pixeles 
que conforman esa línea. 

4. FEATHER: permite hacer más suave el contorno del 
objeto seleccionado. Mientras más alto es el valor, se 

si:;;~e~ª;e u;r:;:s:j ,,, suavizan más los,..c_o_n,_to_r_n_o_s...,. -~,__...,....,,,,..,.,.,. 
cursor presionando el botón • :Emptlcal Morqueemptlifü.s': 
del ratón, empezando por la 
esquinasuperlorizquierdadel ·¡ Marquee ----------. (~¡""""'o""K""~""""'J) 
objetoquesevaaseleccionar. ~ ®Normal 

· G O Constroined Aspect Ratio: 
Y sin soltar el botón se ·· 
arrastra el cursor hasta la i Width: l 1 

parte inferior derecha del ¡ Helght: =l 1~~~~= 
objeto, así se consigue una ,~ 

1 ,, fi d óv, 1 • . o FIHed Slze: se ecc1on en orma e a o; s1 
1 

.------. 

se quiere crear un círculo, se ~ Wldth: l 64 1 piHels 

presiona el botón del ratón Y ~ Helght: 164 1 piHels 
al mismo tiempo la tecla ª 
5HIFT. lo que permite formar E 
un círculo perfecto. Para 
comenzar el círculo del centro ~ 
hacia afuera se presionan las R 

~ 

JFeather 
Ro.dlus: loMI piHels 

(Cancel J 

teclas SHIFT y OPCION al i 
mismo tiempo que el botón ~ 
del ratón y al arrastrar el ~ 
ratón, la figura crece 1 

Figura No. 4 Caja d~ Diálogo de la Herramienta Marco Elíptico 

simétricamente. i" 
;· 



HERRRmlEnTR LRZO ~ Se puede movér una 
!l selección colocando el. cur

sor del lazo sobre el área 
seleccionada Y arrastrando 
la aelección al lugar deseado. 

Se usa para contornear imágenes de forma irregular, con 
trazo a mano alzada, se pueden crear formas geométricas e 
irregulares: independientemente de la figura que se trace, la 
herramienta siempre cierra la selección, lo que permite 
modificar sólo partes de una imagen o de un objeto, ya que 
solamente la zona seleccionada es la que 5t: puede cambiar. ¡. 

::-~ ,:·,·:::,:./~~,:~: 

Al dar doble clic sobre el ícono de la'lierramienta Lazo, 
se abre una caja de diálogo que contiene las siguientes 

opciones: .· . . ... · · ··. ; > y . . . · ·. 
1. ANTl-ALIASED, o: SU~VIZAR!,Está seleccionada por 
omisión ·al abrir Ja caja: s8;:¡vii;e¡ lo~ b(Jrdes vivos de los 
pixeles, lo qú~ permite quúrolijeto se vea m.enos dentado 

al ser relleno con color. . . . . . .. •·· . 
2. FEATHER;RADIU5 o RAD.10 CALADO: Esuna forma de 
suaviza~ l~s bord~6 de la 5el~cción. El valor Introducido de
termina la anchura en pixeles del borde dé calado. 

Para utilizar la herramienta de Lazo, aólo hay que presionar 
el botón del ratón y arrastrar el cursor alguiendo la forma del 
objeto a aeleccionar, loa trazos generalmente no son preciaoa 
ya que la selección se hace a mano alzada y después se puede 
ajustar. Se puede alterar presionando la tecla 5HIFT y el 
botón del ratón al miamo tiempo lo que permite agregar 
partea a la selección; para eliminar parte de la selección se 
presiona ·1a tecla COMANDOal tiempo de presionar el botón 
del ratón. 

Feather Radius: !PSI piHels ([Ji"if\JJ 
[8J Anti-aliased ( Cancel ) 

Figura No. 5 Caja de Diálogo de la Herramienta Lazo 

..'' 

Para deseleccionárunárea 
se presiona el botón del ratón 
sobre cualquier parte de la 
imagen que no está se
leccionada o dentro del Menú 
Selección (5ELECT), en la 
opción NONEo COMANDO-O 

SI se pulaa la tecla 6LOQ
MAY5, el puntero del ratón se 
transforma en una cruz, és
ta es una alternativa del 
puntero en forma de Lazo, 
que permite seleccionar con 
mayor precisión. 

El Modo Reatringido del 
Lazo permite crear polígonos 
pulaando aobre diferentea 
puntos de la pantalla y el 
Lazo va uniendo loa puntoa 
con loa trazos de aelecclón. 
Para conseguir que el puntero 
trabaje de este modo, hay 
que pulsar la tecla OPCION 
mientras se utiliza la 
herramienta. 

Cuando se trabaja con el 
modo reatringidodel Lazo, ea 
recomendable utilizar el 
puntero en cruz para lograr 
seleccionea más preciaaa. 



:¡ 

VRRR ffiAGICR 
, Esta. herr:amienta, es. conslder:ada .la . más potente de 

todas las herramier¡t~s:~e sele~gi~r·Yª,qu~'da,la poe,ibilidad 
de crear ,_seli:cci9tie.~·:;que.~:s·?·n,_,,,il)]pp~)ble~:At.: conseguir 
manualmen~: la forma; de manejar esta' herramienta es 
selecci~n~,rdo~n ~~'~06)k~d,lor~~-~~~ Ytl cÍi~ ntripí; de.1 rat6n 
sobre el objeto, y, se seleccionarán áreas por similitud de 
color. . . 

Dentro de la caja de diálogo de ér:;ta herramienta, que se 
abre dando doble clic sobre el ícono de Vara Mágica, 
encontramos las siguientes opciones: 

Toleronce: 1[1IQll 
D Rnti-oliosed 

E OK ~ D 
( Cancel ) 

Figura No. 6 Caja de Diálogo de la Herramienta Vara Mágica 

1. ANTl-ALIA5ED o SUAVIZAR: aparece seleccionada por 
omisión al abrir la caja de diálogo, porque suaviza los bordes 
duros de los pixeles, lo que permite que los contornos se vean 
menos dentados al aplicarles algún color. 

2. TOLERAN CE o TOLERANCIA: se le tiene que dar un valor 
para controlar el rango de colores que van a ser selecciona
dos con la Vara. Mientras más grande sea el valor de 
tolerancia más amplio es el rango de colores. El menor valor 
permitido es 1, si la tolerancia tiene este valor selecciona
rá un área de colores cercanos que coincidan con el color del 
pixel sobre el cuál se pulsó la Vara, pero si se aumenta la 
tolerancia, se amplía la selección incluyendo así un rango de 
color mayor, utilizando el colorelegidocomo punto de partida. 
En cambio si el valor del rango es muy alto, se crea una 

~ · selección' de colores en un 
~ rango qu~ '~aría mucho del 

color original. El mayor valor 
que se le puede dar; a lil,tole
rancla, esde255yelvalorpÓr 
omisión al abrir la. caja de 
diálogo es de 32. 

~ 

~ 

l 
¡! 

~ 
.1 

Es posible extender la 
selección de la Vara Mágica, 
utilizando las opciones de 
5ELECT/51MILAR, incluye :¡ 

!; áreas que van más allá de la 
tolerancia,ySELECT/GROW. 

.,, expande la selección como 
si se hubiera duplicado el 
rango en la pantalla; estas 
opciones de SELECT/ 
SIMILAR y SELECT/GROW 
se encuentran en el menú de 

~-~ SELECCION (5ELECT). 

( 
~ 

~ 
'Í 
~ ¡ 

Se puede añadir, sustraer 
o intersectar las selecciones. 
Cuandosequiereañadirparte 
a una selección se mantiene 
presionada la tecla MAYUS, 
con· un clic sostenido en el 
botón del rat6n, mientras se 

~ traza la parte que se quiera 
~ añadir: y si se desea eliminar 
, una parte de la selección, se 
g ocupa la tecla COMANDOal 
~ tiempo que se presiona el 

bot6n del rat6n. Si presio
·! namos las teclas COMANDO 
•: MAYUS, y un clic sostenido, 

en el botón del rat6n, pode
mos conseguir una intersec
ción de dos selecciones. 



m n Re o DE R H O R.T E ~ 
Es una herramienta de selecci6n y edici6n que se utiliza '1~~,; 

para seleccionar parte de 'una imagen y eliminar el resto, . 
además sirve para ajustar el tamaño de la imagen, eliminándo 
bordes o áreas no deseadas; al utilizarla herramienta Marco ~ 
de Recorte; se puede ajustar el tamaño de la imagen, la ~ 
resoluci6ti y rotar la selecci6n. · ~ 

imagen y por el contrario, si 
se disminuye la resoluci6n 
se aumenta el tamaño de la 
imagen. · • 

Cuando se · recortá una 
imagen, seleccionando ~I · 
ícono de la Herramienta 
Marco de Recorte; sepu16a 
directamente el bot6n del 

El :croppln Tooi:Dptlons; 

Wldth: 11 11 In ches .... , (~) 
Helght: 1 11 lnches ..,.1 [ Concel J 

Resolutlon: 1 11 PIHels/lnch ..,.1 

Figura No. 7 Caja de Diálogo de la Herramienta Marco de Recorte 

La caja de diálogo de ésta herramienta contiene: 
1. WIDHTy HEIGHT o ANCHO y ALTO: se pueden especificar 
las dimensiones tanto del ancho como del largo de la selecci6n, 
estas medidas se pueden trabajaren pulgadas, centímetros, 
puntos, plxeles o colum_nas .. · · 
2. Da la Óportunidad .de cambiar la resolucl6n del área 
recortada de la Imagen. 

Es importantetomaren cuenta que al cambiarlas medidas 
de alto y ancho, automáticamente se ajusta la resoluci6n, 
para compensar los cambios que se hicieron; si la resoluci6n 
se quiere conservares importante saber el valor y teclearlo 
en RE50LUTION 

Al utilizar la herramienta Marco de Recorte, PHOf05HOP 
reajusta automáticamente las dimensiones del documento, 
si no, se modifica el número de pixeles que forman la imagen. 
Al crecer o reducir la imagen, PHOf05HOP aumenta o 
disminuye la resoluci6n proporcionalmente al mismo tiempo. 
si se especifica una resoluci6n sin modificar ancho o alto, se 
modifica el tamaño de la imagen en proporción. Al aumentar 
la resoluci6n se disminuye automáticamente el tamaño de la 

~ 
~ ,.: 

rat6n, no se modifiéa' la 
resoluci6n de la Imagen: 

ff La manera de utilizar la 
é herramienta de recorte es 

~ 
ft 
~' 

la siguiente: .. ·~·····~·:.\:• 
Al pulsar el pun:tl:r9,~el 

rat6n sobre la ·herramienta 

~-' Marco de Recorte, éste se 
~ convierte en el ícono que 

l
¡,i representa· el Márco de 

Recorte;sepulsayárrastra 
el rat6n sobre las zonas de 
la imagen que se quiere con
servar, y el área que está · 
libre va a desaparecer . 
.Dentro del área .selec
cionada podemos ~bs~rvar 
que en cada esquina aparece 

I
!·. un asa, que se utiliia cuan~ 

do se quiere ajuat~r< el 
tamaño del área Belec
cionada. 

~ 
~ Para ajustar s6Io se 
!' presiona sobre cualquiera de 
~ los puntos en las esquinas y 
t se arrastra el rat6n. Cuando 
i'. se quiere mover de lugar la 

selecci6n se pulsa la tecla 
COMANDOsobre una de las 



cuatro: asas, al mismo 
tiempo que 6e arrastra el 
ratón;· •·. -~ ·· 

. Una vez seleccionada el 
área de recorte;· el. puntero 
se transforma•'dentro del 
~rea seleccion~da en un 
feo no¡ de• tÜúas, las que 
indican'que se<puede re
cortar.la imagen dando un 
clic a 1 botón del ratón; por el 
contrario ·i;¡ el puntero se 
.encuentra fuera del área 
seleccionada aparece el 
ícono de un círculo atra
vesado por una 'diagonal, lo 
que hace posible la cance
lación del área de recorte si 
se pulsa el botón del ratón. 

Cuando se selecciona el 
ícono de la herramienta de 
Marco de Recorte, y al 
mismo tiempo se presiona 
la tecla. 6LOQ MA'U5 del 
teclado, el puntero del ratón 

Tt X TO 

Con ésta herramienta es posible agregar texto a un 
documento y seleccionar diferentes fuentes y diversos 
tamaños. 

•J11pil!Tool · 

font: 1 Technlcol ""I (( DK ~) 
Slze:@=J 1 polnts ..,.1 @ñCei] 

leodlng: EJ 
Spoclng: D 
-Style -Rllgnment-

CB:i Bold O Dutllne @left 
D ltolic OShadow QCenter 
DUnderllne O Rntl-Rllosed QRlght 

. r·~ ,' ,_, 

1 . ... ··. 

Una característica de PJ:f 0,'0SHOPes que no pe1111iteteclear 
directamente el texto 50bre. la pántalla, esto sólo se puede 
conseguir dentro de la caja de diálogo. 

se convierte en una cruz, 
qu~ permite hacer más 

precl!:;o.el trazo del área a 1 
seleccionar: si se coloca el · La caja de diálogo de ésta herramienta contiene: : 
centro de' la cruz exac- 1. FONT o FUENTE: dentro de ésta casilla se puede elegir la 
tamente sobre el punto en 

1
• fuente que se quiera utilizar, desplegando todos los tipos 

que se quiere iniciar el área i existentes. 
de recorte. ~ 2.51ZEoTAMAÑO: sepuedemodificareltamaño.Lostamaf'ios 

También la herramienta ~ de tipograña con los que contamos van desde 1 punto hasta 
Marco de Recorte da la ¡: 450 puntos: se puede tr:abajar en centímetros o en pulgadas. 
opción de girar la imagen, f: 3. LEADING o INTERLINEADO: es el espacio entre líneas, es 
pulsando la tecla OPCIONy \: manejado en puntos. 
girando sobre alguna de las 4. 5PACING o ESPACIADO: es el espacio entre letras. 
asas de selección. 5. 5TYLE o ESTILO del TEXTO: tenemos las sigyientes opcio-



L U P n nes: Negrita, Cursiva, Sub~ ~ suprimir el texto de la -~ 
rayada, Hueca, Sombréada ~ ventana sin afectar la 1 
y Suavizar•.son carac-: ~ imagen; al stlprimirel texto ~ Aumenta o reduce .las 
terísticas qÜ~ se le pueden Q de la pantall~. PH0í05HOP 1 vistas de la imagen dentro 
agregar a l~}~ip~graña; ~ lo guarda en Ja .caja· de 1 de la \lentana.·del do-
6. ALIGNMENT~ó ALl-1 diálogo,porloquepodemos cumento. ._ 

~E,:c:~;~$~f ~~:~f :•;; j · Mltarlo mi• adel""te. . . E•ta he.,amle~ · pec-

Derecha .. · -· é.•'·· -. · · .. 

1
. mite aumentar la ventana 

. m n n o apuntando en la zoría del 
' . '. ' ~ 

No es posible elegir mas 1 documento que se quiere 
de una fuente, tamaño, ~ Generalmente se utilizan acercar; cada elle limpio 
interlineado.: o:;espaciado 
para una selecclót:i de texto. 

-::--·;·~ '·, . ' 

Para íntroduci~.et texto, 
se debe pulsar'6obre la caja 
de texto ql.Je se encuentra 
en la partéinferiorde la caja 
de diá.togo y aparecerá un 
cursor frrtermitente que 
permite escribir; si al teclear 
el texto se comente un error, 
se puede corregir colocando 
el cursor a la derecha del 

l. junto con la Herramienta de que se da sobre la ventana 
Lupa. con la herramienta Lupa. 

lt. duplic
11
a la vista. de la 

!! Se puede desplazar a lo panta a. · 
g largo de la ventana, para ver . 1 áret~s del ldtocumento que 
¡,,.- es an ocu as porque no 

caben en la ~entana.; se.tiene 1 
mejor control para despla-

~ zarse sobre la ventana que . 
~ el que nos da las barras de , 

~ desplazamiento, pqrque 1 i permiten moverse en cual- . 
caracter equivocado y ~ quier direcci6n y se puede 
utilizando la tecla SUPRI- ~ pulsar sobre el documento; . 
MIR, en seguida se teclea la ' dando doble clic en la ri 
letra correcta. ~ herramienta mano, se puede B 

Al aceptar los cambios 
delacajadediálogo,aparece 

~: encajar una Imagen en la ª.·. 

i: pantalla, obteniendo un ~ 
" aumento de 1:1. ¡ 

el texto dentro de la ventana 
del documento, rodeado 
cada caracter por líneas 
intermitentes que indican .. 
que el texto está flotante, 
esto deja desplazar o 

)< 
li v 

~ 

Al pulsar sobre el ícono 
de la herramienta Lupa. el 
puntero del rat6n se con
vierte en una pequeña lupa. 



HERRHffilEOTRS DE ~ 
:~ 

CUDHR 
PIOTURR 

[§1] Cubeta 

~ Degradado 

[SJ U nea 

!Zl Gotero 

~ Goma 

0 l:ápiz 

-~ 
Pincel de Aire 

[lJ Pincel 

La cubeta de colores se :utiliza .para: rellenar :áreas 
seleccionadas ya seati flotantes o no,: o para rel,lenancon 

~ colores sólidos áreas que tio están selecciónada6. · 

~ La cu beta pinta con ~el colo~:fro~f al ~:~~rtnite 'rellenár Con · .. 
ü gran velocidad áreas de unkl imag'én. ,,~·" ·;; c\:1.¡-'.;i0 :/'.~"''. >' 

El área pintada po~ la ·cubeta·~sia·'~ete'fminad.i por 
similitud de color eón lo5 pi~elés cont,!éti0,'5.~rpixel ;sobre el 
cuál se pulsó; la herramienta prim'erOcañaliza"él coló·r del 

. pixel elegido y d~sf',ué~·~_ete,rmii:~'. i'.~~-'g~~;e'tO.{~t~~~~~: ~e 
esta manera se indica el rango•·de•plxeles;·que··seran 
modificados. ·' ·' · · ·,;.; 'º~~;~T :~·:c,;·,tw'. '·'"·· · .,. ·• • 

1 
1 

En cualquiera de éstas ft 

Mientras mas grande sea.~1 \/al0Vdbfó11:Fan~ia, t11ayores 
el rango de pixeles y a menor toleranclaj' hiérior rango de 
pixeles. La Cubeta pinta sobre áreas de la imagen de 
acuerdo con el valor definido. Esta herramienta también 
cuenta con una caja de diálogo que se abre con doble clic 
sobre el ícono de la herramienta y dentro de ella 
encontramos las siguientes opciones: 

herramientas el color de 1 
Plntu,.a qu" "'" utiliza "'" '1·.', ftll '"iiiii~~[J!!~ill~ff2:2!jjijijiijii~ · " "" "" ISI i= .·pairit BucketOptions': 
llama color frontal y al color 
utilizado para borrar partes ¡ 

t. 

de un objeto o todo el objeto ,, 
de una imagen se llama color :· 
de fondo. 

Tolerance: llll!IJJJI 

[g¡ Rnti-aliased 

- Contents ----~ 
@Foreground Color 

O Pattern 

OK ~ J) 

[Cancel ) 

Figura No. 9 Caja de diálogo de la Herramienta Cubeta de Pintura 

1. TOLERANCEo TOLERANCIA: al abrirla caja de diálogo esta 
opción tiene por definición un valor de 32; pero el rango de 
tolerancia va desde O hasta 255. 



s
1 

i se
1 
le da ~n1vaclorbpetequ~ño a . «. 

. a to erancra a u. . a prnta- 1 
rá s61o en :on~~ i~",1ediat~s ! 
sin importar; que varra 1 
grandementecon respecto 
al pixel sobre el que se puls6. ~ 
2. ANTl~ALIASED o SUA- ~ 

VIZAR: al aplicarse la pintura ¡~,: •. 
no se notan dentados los 
bordes del objeto selec
cionado, porque se crea una. 

DEGRRDROO·· 
Esta herramienta crea una mezcla con los' colores frontal 

y de fondo. Permite. reilen-.ar)a pantalla completa, o una 
selección; puede ser ~tHizadá para áearefectOs de sombras, 
luces o fondos visualmerrte agradabies'.EÉ; 'po.sible manipular 
la transparencia u opa~id~d Ylósmo~ós de pintura. Desde 
la PALETA de PINCELES; se pueden dar efectos diferentes 
aplicando mezclas sobre imágenes o sobre otras mezclas. 

Las opciones que tenemos dentro de la caja de diálogo de 
la herramienta Degradado son: 

especie de desvanecido evi- ~ 
tanda así los bordes duros. ~ 11 
3. CONTESí o CONTENIDO: ~ 

Gredlerit,Jool:Optlóii's'i 

~ da la opción de pintar con la 
cubeta con color frontal, es ~ 

decir con loscolores s61idos ~ 

i o con algún _motivo, por 
ejemplo una ,trama. La 
transpa.re}1cia. u opacidad 
de la pintura se controla en 
la PALETA de PINCELES que 
se verá más adelante. 

Se ·puede convertir el 
• puntero. en·cruz activando 

la tecla 6LOQ-MAYUS, 
antes de utilizar la herra
mienta Cubeta. 

Esta herramienta puede 
ser utilizada para pintar 
sobre zonas que han sido 
perfiladas con las herra
mientas de Pincel o Lápiz
que se explicarán mas 
adelante-oque hayan sido 
pintadas previamente, 
también se utiliza para 
rellenar selecciones. 

1 

~ 

R 
~ 
f 

l 
f 
'~ 
~ 

-Style ---------~ 
@Normal 

(( OK ~ )J 

O Cloclcwise Spectrum ( Concel J 
O Countercloclcwise Spectrum 

f ~·· ® Llneor 
ORodiol 

Midpoint Slcew: ltiQllj 3 

Rodiol Offset: LJ 3 

Figura No. 10 Caja de diálogo de la Herramienta d~ Deqradado 

1. STYLE o ESTILO: contiene las opciones de: 
•NORMALo Normal 
•CLOCKWISE SPECTFUM o Espectro a Dextrorsum es 

decir en sentido de las manecillas del reloj. 
llCOUNTEl'r:LOCKWISE SPECTFUMo Espectro a Contra 

Dextrorsum es decir en sentido contrario de las manecillas 
del reloj. 

Estas opciones determinan la manera en que son utilizadas 
las mezclas de colores. En Normal se mezclan los colores 
frontal y de fondo. Las otras dos opciones, Dextrorsum y 



Contradéxtrorsum per
miten que la mezcla se forme 
del color frontal al aefondo 
pasando: por· los c~lore5 del 
círculo dt'! colorés'ya sea en 
el sentido de la5:manecillas 
del reloj o en sentido 
contrario.· 
2. 1YPE o TIPO: ' 

llLineal 
•Radial·· 

•LINEAL: Crea una mezcla 
que 5lgue una línea recta, 
partiendo dyl purto sobre el 
que ¡;e pulsó el ratón, se 
arrastra . la línea y finaliza 
cuando Se>5Uelta 'ét5e. 
Existe la_'.opción de MID
POINT6KEWóCatí1pofünto 
Medio, que determina el 
punto sqbre el que 5e 
empieza a formar· la mezcla 
de color fróntal al de fondo: 
el valor que seda por omisión 
e5 de 50':-'., así la mezcla 5e 

'1 h 

1 
área no selecciónada; ~· 

también es posible ponerle tt 
degradado a· un texto ·~ Esta herramienta pinta 

1 
flotante pulsando. y arra6- ~ con el colorfrontal, es de las 

, trando el ratón con la ~ más fáciles de manejar: Se 
herramienta de degradado ~ puede modificar el grosor 

~ el cclonada § del punto de da·dínea, la ~ s e . ~ . 
~ ~ opacidad, la forma del punto 

1 !!RADIAL: Este degradado ~ y el modo ~de plntúra en la 

se da en redondo; partiendo JI. ·.·. PALETAde PINCELES> ' 
del centro hacia afuera y va ··' · · -
creciendo simétricamente. Esta herratl1ienta•'se 

1 
utiliza freci.Jentémétit~'jün-

se p::ro~:ea:i er:\~~~r1.:j . ~~L~~nE~a ~~~7t\~dt~ 
~~~:;~ ~:raus~~as:~e::~~~u:~ 1 realizar los cambios de color. 

d'r: cc'ón hacia el contorno· ~ La herramienta d~ Línea, 1 e 1 •· 
de la selección. como su nombré lo dice, se 

Se puede variar el por
centaje de de5plazamlento 
radial que es el que controla 

, la distancia a partir del lniCio 
de la mezcla en donde el color 

m utiliza 'pá'ra eread'líneas 
~ verticales,' horizontale5 o 
~ diagonales. 

~ La caja de diálogo de la 
·~ herramienta de 'Lfnea 
,¡ contiene: 

da en parte5 Iguales; al ¡ 
dár5ele un valor grande, la ~ 
mezcla ¡;e genera con mayor ~ 

color frontal y menos de ~ 

fondo, pero si se le da un· i 
valor má5 pequeño la mezcla E 

~ 

frontal se visualiza como 
5Ólido. Si el valor del por
centaje de de5plazamiento 
e5 de 25':-'. el color frontal 
sólido se da en el 257. de la 
distancia desde el inicio 
hasta el final de la mezcla. 

~ 
~ 1. ANCHURAOWIDHT: 
:.: permite controlar el groi sor de la línea: el valor por 
;. omisión es de 1 punto. 
~ Es muy sencillo trazar una 
" línea: se pul5a el puntero 
S del ratón con la herra-se genera con meno5 color ~ 

frontal y más fondo. ~ 

i 
El degradado 5e puede 

aplicar tanto en un área 
seleccionada como en un 

! 
~ 
~ ,.; 

'1 mienta de Línea 5eleccio-
f, 
~·\ 
~ 

nada, el puntero5econvier
te en una cruz, se pulsa el 

('. ratón y¡;e arra5tra: la línea 
~ aparece suave ya que la he-



rramienta tiene la cualidad. de i:;uavizar Joi:; bordei:; de las f; . A la línea i:;e le puede dar 
línea5 que ee van trazando. . . . . .. , . .. I ·el valor de la. anchura. 

Para creéir Jínea5 co11 determir¡ada in.cnnació11. por ejemplo ·· longitud y.concavidad; loi:; 
unángulode.45º;i:;e,prei:;iot1á la,tecléi Mt.YU.5altlempoque~ 

1 

campoi:; de anchura y 
5e va trazando~lá líne~.ld .· ·. ·.·.· . . .•• .•. . • ... longitud aceptan valore5 

La lín;~·~1~·~J~d~'.;'GÍtti2; p~~a"h~J~f ~é~·ibiones en lá ; ~::~:. 1 
pixel hai:;~ª' 1 ·~·ºº 

pantalla dándole,unéi\.ahqhQra~.é o .. ¿¡¡~ícuéind~ i:;e puli:;á y La concavidad noi:;ayud&¡ 
arrai:;tra el rat6ti i:;e crea Una' cinta de medir électrónica, éi:;ta ~ a cambiar:. la fortJ1a , de . Ja 
ei:;unalínéadelgadaquei:;epÍ.J~d~~~~~si~ar~obr~lapantalla ~ punta de la flecha, yá que 

a lo largo del elemento que i:;e desea medir. Lai:; medidai:; ~.:.'.: .. éi:;ta determina la c;urva.con 
aparecen en la PALETA de INFO y al i:;oltar el bot6n del rat6n .. la que i:;e traza la bai:;e de la 
la línea dei:;aparece. punta de la flecha . 

• 'Line:Too1·options' 

l,Line 
1 Width: IDB:il piuels 

nrrowheads ---------. 
0 Rt Start O nt End 

Width: Ó piuels 

Length: CJ piuels 

Concaulty: CJ 3 

(( OK ~ D 
Cancel ) 

Figura No. 11 Caja de Diálogo de la Herramienta de Línea. 

2. ARROW5 o PUNTAS DE FLECHA: permite crear puntai:; 
de flecha al principio y al final de la línea; i:;e puede manipular 
tanto la anchura como la longitud y la concavidad. 

Se abre la caja de diálogo de la herramienta Línea, i:;e da 
la anchura dei:;eada, i:;e elige dentro de la opción.Punta de 
Flecha el Modo Comenzar, el Modo Terminar o ambos, 
dependiendo de como i:;e quiera la flecha, i:;i i:;e activan ambai:; 
opcionei:; al inicio (AT 5TART) y al final {AT END), i:;e crea una 
línea con puntai:; de flecha en ambos ladoi:;. 

GOHRO 
También en éi:;ta herra

mienta i:;e utiliza el color 
frontal y el de fondo, que 
i:;irve para borrar o.eliminar 
partei:; de una imagen. 

El gotero ei:; una .herra-
¡ mienta muy importante ya 

que i:;e utiliza para muei:;~ 
trear o leer un color de la 
imagen para y utilizarlo co
mo color frontal o de fondo. 

Al tener i:;eleccionada la 
herramienta Goteroypuli:;ar 
i:;obre la imagen i:;e toma 

como muei:;tra el color del 
pixel i:;obre el cual i:;e pulsó 
para i:;erutilizado como color 
frontal, o como color de 
fondo, ei:;ta herramienta 
ahorra mucho tiempo en la 



elecci6n de los··. c.· ol·o. ·.re···s··· ·.d .. e·n·. tr·o. de .. la.'.'. 'A .. LETA.de C.OLO··· R.E.· S para ·. El color. Se puede verlos valores 
obtener un·.color•determlnado·que aparezca·en la imagen . de dos modelos de bolar al 
digitalizada; adeniás''de ahorrar mucho· tiempo cuandó se ~ mismo tiempo: ·., 
está corrigiendo ·o' retocando eléolor de una imagen. ,, . .•· ~. 

~ 

~ 
~ 

Las 6rderies del Gotero se encuentran dentro del menú 
desplegable MUESTRA (5AMPLE 51ZE). Las opciones que 

aparecen en la caja de diálogo son: ~ 

Para cambiar 'el color 
frontal es necesario selec
cionar la herramienta de 
gotero y el colór N;nt~Í.; y 
dentro de la PAÜ:TA''de 
COLORES se c'olocá' ·el 

Somple Size: 1 Point Somple .... ¡ ([ OK ~ lJ 
( Concel J 

Figura No. 12 Caja de Diálogo de la Herramienta Gotero. 

1. La implantaci6n por omisi6n del menú muestra es de 1 
punto (POINT5AMPLE). que reduce.la muestra del Gotero al 
valor del pixel sobre el que se pulsa. 
2. La opci6n Promedio de 3 X 3 lee el valorde,I color medio de 
un área de 3 por 3 pixeles, 1 · 
3. La opci6n Promedio de 5 x 5 trabaja de forma parecida a 
la opci6n de 3 x 3 pero con el color medio de un área de 5 por · 
5 pixeles. 

Para hacer el cambio de los colores frontales y de fondo 
con el Gotero, se arrastra el puntero del rat6n, hasta la 
primera muestra de pintura que aparece en la PALETA de 
COLORES, se puede observar que al pasear el puntero del 
rat6n sobre las muestras de color de la PALETA de COLORES, 

el puntero del rat6n se convierte en un Gotero, y al estar 
presionada la tecla de 6LOQ-MAYU5 el puntero se convierte 
en una cruz. 

Esta herramienta se utiliza junto con la PALETA de 
COLOR y la INFORMACION. Dentro de la PALETA de 
INFORMACION, podemos ver los valores de color de los 

pixeles de la imagen, utilizando cualquiera de los modelos de 

~ 
~\ puntero del ratori' éfobre la 
¡¡ muestra de color por elCúal 
Y se quiere cambiar, se le da 

~ un clic limpio, así se puede 
¡: observar que inmediata

~ mentecambi6elcolorrrontal · 

~ tanto de la PAL.ETA dé 

I,

·. COLORES como de la Caja 
de Herramientas. 

También sepuede cam
biare! color de fondo cuando 
la caja de 6elecoi6n del color 
frontal de la PALETA de 
COLORES está activada, o 
cuando está seleccionado 
el color de fondo en la caja 

~ de Herramienta, pulsando la 
~ tecla OPCION al tiempo que 

~ se pulsa sobre un coloren la 
~ imagen con la herramienta 1 de gotero seleccionada. 

ñ 
~ 

~ 
l 
~ 

Otra ventaja 'de ~sta 
her~mienta es que permite 
cambiar el color fróntal de 



la caja deherramiyntas, al tiempo que se está trabajando con ~ 
otra herramienta como el. Pincel, Pincel de Aire, Lápiz, Línea, ~ 
Cubeta de Pintura o Degradado, pulsando la tecla opción al ~ 
tiempo que se utiliza cualquiera de,: las: herramientas 1 
anteriormente mencionadas. · · .. _, ~ 

El Got~ro también es comúnmente_i~1do,junto con la fi 
PALETA DE PRUE6A5. Dentro de la caja d~ diálogo de la. ~ 
PALETA DE PRUE6A5, aparecen a la izqúierdáde las barras ~ 
de color los íconos de color frontaly deJo-ndo, en donde 
podemos comprobar pinceladas,efecÚJs ~6p~ciá'1íi6·~ ~e2cla5 
de color sin correr el riesgo de alterar·'el'dócumímto. 

-.- X -/..;~:,·; '"-~, ~:, .. 

Para cambiar el color fron¿I dbntf6°de' la PALETA DE 
PRUE6A5, se' coloca el goterJ,.5o17re' el coló~ d~seado y se 
pulsa el ratón, de 6sta.tr1ánéraiel color'frontal se cambia al 
color que fue seleccionado. i · · ' 

. ~ ··:- ' 

car o eliminar, esta he
rramienta permite crear 
efectos artísticos pulsando 
y arrastrandq el ratón.·" 

Al pulsar sob,re, laJ:1erra
mienta. Goma 1de: Borrar 
sobre la Caja de_. Herra
mientas, el puntero del ra~ 
tón se convierte.·.·en>·una 
pequeñ; bo~~ad~r.< _: ;:1::· :~ 

Si sequieretrabajarmas 
rápido con la herramienta, 
se mantiene 0 pulr::;ádo el 
botón del ratón al tiempo 
que se arrastra el puntero 
(que en este momento tiene 
la forma de ·una goma de Si se desea utili;~¡LrÚ_color var;ia~; vepes es posible 

guardarlo dentro de la PALET,.\ D(:PRÜE6A5: para conseguirlo 
se elige el color en ,la caja 'de·5f:lección de col,orfrontal con la 
herramienta Gótero y se. deposita;el color· dentro de la 
PALETA DE PRUE6A5 con la herrámlenta -de Pincel. Al 
trabajar s~bre una imagen se pueden agregar mas colores a' 
la paleta, con la posibilidad de variar la opacidad y las 
mezclas y cuando son requeridos se puedecarnbiarfácilmente 
a cualquiera de los colores personalizados. 

• borrar) sobre el objeto que 
se quiere eliminar. Para 
borrar el objeto puede estar 
o no r::;eleccionado, pero al 

carnn DE OORRRR 

Esta herramienta se utiliza con el color de fondo: ya que 
la goma de borrar pinta con el color de fondo. El color por 
omisión es blanco, pero se puede cambiar a cualquier color; 
según el que se necesite trabajar. 

I''

·: estar seleccionado pode
mos trabajar con mayor 
precisión. 

~ 
¡; 
fJ 

f: 
~ 
" ¡¡: 

~ 
lí 
" ~ 
~~ 

9 
~ 

Si accidentalmente se 
borra partedeunobjetoque 
no se der::;eaba eliminar, 
inmediatamente se selec
ciona la opción UNDO 
(DESHACER) del menú EDIT, 
y se cancela la última acción. 

Si se quiere borrar una 
imagen completa, al dar doble · 
clic sobre la herramienta de 

Para suprimir o editaren PHOT05HOP es necesario blan- ~ Goma de Borrar aparece una 
quear los pixeles de cualquier elemento que se desee modifi- l1 caja de alerta que pregunta 



.' ~ :· ~{ '' 
, ; ' ' ~ ;; 

si se desea.borrar toda la imagen y al aceptarlo la imagen 
completa desaparecerá de la pantalla. 

Una opción muy valiosa de la Herramienta Goma de Borrar 
es el Borrador:tv1ágico que funciona parecido a la orden 
VOLVER (REVERT),' del menú ARCHIVO (FILE), pero sólo 
devuelve las·c partes de la imagen oobre la que se pulsa y 
arrastra ¡;:I botón del rátón. Para activar el borrador mágico, 
se pulsa,layte61á C?PCION con la herramierta"de goma de 
borrarseleCcionáda i:nie~tras f'.e puls~y ~rra.stra el ratón; se 
puede obsérvar;que'el puntero~el r~d que stenfa la forma 
de una• pequ.e_ñ~.: g~rnª :'de ~bo~rar::cambi~ 'a . un ·pequeño 
cuadrito.- Al~utili:iar;e1 cBÓrradór Mágico, de momento no 
aparece ningúncambio éíí la pantalla; este procedimiento es 
un poco'lenj;(¡ pófqJe se tiene que cargar la versión del archivo 
previamenteálmacenada;y enseguida que se cargó la Imagen 
se ven reaparecer et1 la pantalla las partes de la imagen que 
se rescataron; en realidad el borrador mágico no borra la 
pantalla sino que rescata parte de la imagen almacenada 
por última vez. 

L R P 1 Z 

Pencil Options 

-Fode-out 
n OK ~ )) 

Distance: ll1001JI 
®To Transparent ( Cancel ) 

O To Background 
D Ruto Erase 

- Stylus Pressure 

Uary: 0Size 
D Color 
D Opacity 

Fígurll No. 13 Cajll de Diálogo de la Herramienta Lápiz 

~ · Esta herramienta simula 
~ el proceso de dibujar con lá- . 
t~ 
~ piz, se puedetrabajartanto 
~ con el color frontal como 
9 con el de fondo. No sólo trai baja como úri lápl:úéalsino 
• además permite dibujár lf
i neas con clics dei/r:.atón y 

1. borrar con el colordllfondo. 

1 La herramienta' láplz 
i permite pintar con. los di-
9 ferentes tamaños yformas 
~ del punto de la PALETA• de 
~ PINCELES: consiguiendo un ¡¡ 
~ trazo grueso: o delgado, 
1 redondo o cuadrado, varian
~ do el grado de opacidad y el 
(¡ modo de color,· lo que le 
H • atribuye gran versatilidad a 

la herramienta; independien-
" tementedeltamañooforma 

del punto, el lápiz pinta 
siempre como un pincel de 
borde duro, el tamaño más 
pequeño que se puede utili
zar para el punto del lápiz es 
de 1 pixel, lo que permite 
retocar imágent:s pixel por 
pixel; también se utiliza para 
trabajos a mano alzada. 

Al pulsar la herramienta 
Lápiz sobre la pantalla, se 
traza con el color frontal, y 
con las caracterfsticas del 
punto que tengamos selec
cionadas dentro de la 
'PALETA de PINCELES. 



Al.darle doble clic a la 
herramienta Lápiz aparece la 
caja de Diálogo que contiene: 

Sus opciones son: Tran
sici6n (FADEOUT) Presi6n de 
Grabado (5TYLU5 PRE· 
65URE) y Auto Borrar(AU10 
EREA6E). 

1. FADE OUT o TRANSICION: 

Esta caja contiene a su 
vez las opcion.es de: 

lilDistancia (D16TANCE) 
lllA transparente (TO íRAN-
6PARENí) 
•Al fondo (TO 6ACKGIWUND) 

La transici6n también e6 
utllizada en las herramientas 
de Pincel y Aer6grafo. 

2. 6íYLU5 PRE65URE o 
PRESION DE GRABADO: 
contiene las opciones de: 

•Variar tamaño (61ZE) 
•Color (COLOR) 
•Opacidad (OPACl1Y) 

Estas opciones s61o se 
pueden activar si está 
conectada a la compu
tadora un lápiz y un tablero 
gráfico; con éstas ordenes 
e;e puede controlar la 

84 
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~- opacidad de lo que se pinte, aplicando diferentes pree;ionee; 
~ con el lápiz gráfico. . 

1 
i 
ti; 

~ 

1 

11 

"' ~ 

llTAMAÑO: controla el tamaño de loe; trazos aplicando 
diferentes presiones con el lápiz. Una presi6n ligera .tiene 
como resultado una pequeña pincelada, y una gran presi6n 
da como resultado una pincelada grande. · " 

•COLOR: permite seleccionar tanto el colorfro~tal 6omo 
el de fondo, o una mezcla de ambos coloree. ~plic~n~~:una 
presi6n se pinta con el color frontal. y si e;e aplica uná menor 
presi6n se pinta con el color defondo/pero'uría•pre6i6n 
intermedia da como resultado uná mezcla de ambos colores. 
consiguiendo un color intermedio. : · 1 

•OPACIDAD: También se utiliza 1a·presi6n del lápiz para 
controlar la opacidad o transparencia que se aplica a los 
trazos, mientras más fuerte es la presi6n más opaco resulta 
el color, y si la presi6n es menor. el colores más transparente. 

3. AU10 EREA5E o AUTO BORRAR: También la herramienta 
funciona como borrador, pero no hay que olvidar que al borrar 
en PHOf05HOP se está pintando con el color de fondo. 

En la herramient~ lápi~ te~em~s. otra opci6n, la de 
restrlccl6n que se activa presionando la tecla MAYU6; se 
utiliza para trazar línea6 aA5º. • 

-·.·. •',··'.,;''.:" 

P 1 ílt[ t O [ R 1 R [ 

Esta herramienta pinta con el colorfrontal, funciona de la 
misma manera que el aer6grafo mecánico, usado para crear 
efectos de sombreado; también es utllizaaa para suavizar 
imágenes con ligeros toques ae color. trabajos de retoque, 
pintura, creaci6n de imágenes y añadir luces y sombras en 
loe; objetos. 



Esta herra~ienta pinta con 1mborde muy suave: al igual 
que las otras h~r,rám.ientas de. pintad? puedi;:.modificarse el 
tamaño y forma del punto en la PALETA de PINCELES, pero 
el CONTRO.L de OPACIDAD(()PACllY), no e6tá disponible 
para el aerógrafo, en61J lugar.aparece un ·cOTROL de PRE
SION, (PRE55URE), de e5ta forma mientras más fuerte es 
la presión qú~ se· da;'máe pulverizada sale la pintura al 
mantener pulsado el botón del ratón; 

,. ~ 

Al igual que las demás herramientas, al seleccionar la 
herramienta y pasearla por la ventana del documento, el 
puntero se convierte en un pequeño pincel de aire, lo que 
indica que se está trabajando con esa herramienta. 

' 
Fode-out------. 

Distonce: LJ 
O To Transporent 
O To Bockground 

Stylus Pressure --~ 

Uary: D Color 
D Pressure 

n OK ~ D 
( Concel J 

Figura No. 14 Caja de DlálOf!O de IEl Hi!lrramiertta Pincel de Aire 

La Caja de diálogo de la herramienta PINCEL de AIRE que 
se abre dando doble clic sobre la herramienta contiene las 
siguientes opciont:s: 

1. (FADE-OUT) o TRANSICION: 
A transparente (TO TRAN511\RENT) 
Al fondo (TO BACKGROUND) 

~' 
:~ 

2. Dl5TANCE o DISTANCIA: 
Controla la cantidad de 

• 1 ¿ ~ . . 
pintura que aparece antes 
de ocurrir la tra~sidón. 

Tanto para, la> opción. de 
TRANSICION como tle DIS
TANCIA, el tamaPÍo d~ pincel 
que se seleccione d~~tró de 
la PALETA de PINCELES 
controla la anchüra de la .. 
transición. 

PlílCH 
fj -,· ·::' :-! .. ~ 
~ Esta herramienta traba-
¡,; ja con él colordefond;yden
~ trodelaPALETAdePINCELES 
fj 

~. 

·~ 
Q 

~ 

se puede modificar tanto;el 
tamaño como la forma.Glel 
punto con el que se ya, a 
trabajar. · · 

~ El modo de trabajar esta 
~ herrami~nta es Igual aJa 
[¡ forma en que trabaja un 
~ artista su pincel. Al dar do
B ble clic sobre la herramienta 

~ 
6 
~ ,. 
~ 

de Pincel, conseguimos abrir 
la caja de diálogo de la 
herramienta en donde 

Al e6tar seleccionada al0una de e6tas dos opcione5 cuando ~ 

se aplica el pincel de aire se empieza a pintar con el color fron- l 
tal y se va desvaneciendo hacia color de fondo o hacia ~ 

podemos encontrar las 
mismas opciones que en la 
caja de diálogo del Lápiz y 
del Pincel de Aire. 



Fade-out ------, 

Distance: IH• 1 

O To Transparent 
@To Background 

stylus Pressure ----, 

Llary: O Size 
O Color 
O Opacity 

n OK ~u 
(Cancel ) 

Figura No. 15 Caja de Diálogo de la Herramienta Pincel 

1. (FADE-OUT)o TRANSICION: 

llA transparente (TO TRAN51'1\RENT): 
llAI fondo (TO 6ACKGROUND) 

Estas dos opciones dan la posibilidad de crear colores que 
se desvanecen o mezclan conforme se va pintando; permi
ten crear efectos en los que las pinceladas se desvanecen 
gradualmeñte, o se convierten en el color de fondo de manera 
gradual, dependiendo de la opci6n que se ha elegido. 

2. Dl5TANCE o DISTANCIA: Controla la cantidad de pintura 
que se va a asignar antes de ocurrir la transici6n, se elige el 
número de pixeles que la herramienta de Pinc:el va a pintar 
antes de que empiece la transici6n. 

Esta herramienta además permite unir trazos si se 
mantiene presionada la tecla MAYU5 al tiempo que se pulsa 
y arrastra el t7otón del ratón. 

¡, HERRRffilEBTRS 
DE EDICIOO 

Sello 

Dedo 

Desefcolar/Enfocar 

Sot7reexponer/ • 
Sut7exponer 

SELLO 

Esta es una herramienta 
de reproduccl6n ya que 
permite tomar la muestra 
de un área y cóplarla, en 
otro lugar pulsando y 
arrastrando el puntero del 
ratón. 

Es muy útil para retocar 
imágenes, crear efectos 

1 
especiales (impresionistas), 
aplicar motivos y sot7re to
do por su capacidad de 

1 reproducci6n cl6nica,ya que • 
• permite seleccionar partes 

1 

de una imagen y repro
• ducirlas en otras. áreas ya 

' :~a0;~~ ~~::~~:~ento o 

1 La manera en que 
PHOfOSHOP trabaja una 



reproducción clónica· es diferente a . la acción de copiar y 
pegar un objeto o parte de él, ya que durante el proceso de 
reproducci6n Clónica; PHOf05HOPmuestrea un área fuente 
y la reproduce clónicamente (pixel por pixel) en un área 
dee;tino .. . -· .- · 
Conforme se pulsa y arrastra el botón de.1 ratón sobre un 
área destino va apareciendo progresivamente el clon del área 
muestreada, pero e5 importante ir analizando los resultados, 
y hacer las reproducciones coti mucho cuidado para que no 
se noten "parches" en· la imagen, Y. ol1tener excelentes 
resultados. Para lograr que úna reproducción clónica se 
integre con su entorno; se pueden probardiferéntes, pinceles, 
opacidades y modos para llegar a la imagen deseada. 
El tamaño y la opacidad del pincel se eligeh en la PALETA de 
PINCELES, y esto permite crear diferentes efectos; si se 
utiliza un pincel grande y una opacidad altá, la reproducción 
es más rápida y el efecto es más notorio. 
Para poder reproducir clónica mente una imagen o parte de 
ella, se desplaza el puntero del sello qúe ahora tiene forma de 
sello, sobre el área que se va a duplicar, se pulsa la tecla 
OPCIONal tiempo que se presiona y arrastra el ratón para 
muestrear el área; se notará que el pequeño triángulo negro 
en la base del sello se torna blanco, lo que indica que un área 
ha sido muestreada, se suelta la tecla OPCIONy se arras
tra el ratón aobre el área destino. 

Optlon: 1 Clone (oligned) 

~ Stylus Pressure -

Uory: O Size 
O Opoclty 

... , (~]) 
( Concel J 

Figura No. 16 Caja de Diálogo de la Herramienta Se:llo 

Podemos obaervar que una cruz en el área fuente va si
guiendo los movimientos del sello sobre el área destino. Como 

~ 
il ; 

casi todas las hérramien
tas, ésta también ~uenta 
con una caja de diálogo que 
se abre al darle doble clic a ~ 

~ la herramienta de Sello. 
i Dentro de la caja de diálogo 

~ enc~ntramoa las siguientes 
" opciones: 
a 1.0PCIONESDESELLO(RU
P. 6ER 5TAMP OPrlON) que a 

l
. au vez contiene: 

•Clónico (CLONE) ALI
NEADO: Esta opción per-

i 
mite reprodu. clr clónica
mente partea de una lmágen 
en varlaa zonas ya aea del 
mismo documento o de uno 
diferente. Al duplicar' algo 
con la opci6n alineado, se 
conserva la miama distancia 
y ángulo entre el área fuente 

' y el área destino. 

I • Clónico {CLONE) NO 
J ALINEADO: Muestra el área 
;; fuente original, permitiendo 

reproducir la misma muea-
tra en varias parteadeapuéa 

,. de soltar el ratón. Una vez 
muestreada el área que se 
desea reproducir se des
plaza el sello sobre el área 
en donde se va a aplicar la 
reproducción y se arrastra 
el ratón prealonando el 
botón. 

B Motivo (PATTERN) ALI
NEADO: Pueden aer de Mo-

;r:,:~~;~ 
•; _,; 



tivo Alineado y de Motivo No i . patrones y motivos se pue
. Alineado, . ambos son ~ den utilizar para ser repro
utilizados para crear efoc- ~ .ducidos por la herramienta 
tos especiales, texturas de 1 sello. 
fondo, diseños de tela o de 

1
~ 

papel. . · 
Existe en PHOíOSHOP !· 

una carpeta denominada m 
Pinceles y Motivos (6RU- i 
SHES AND PATTERNS)que ; 
contiene motivos Postcript ~ 
creados en Adobe llustrator, i 
al abrir algún motivo de 

• Desde· Instantánea 
(FROM SNAPSH<X"): Da la 
posibilidad. de volver a una 
instantánea. · 

Una instantánea se al
macena en la· memoria 
conocida como Memoria 
Intermedia de Imagen, al 

estos es necesario que 
PHOTOSHOPlo convierta a 
Mapa de Bips (61TMAP) 
para poderlos utilizar. A 
eatos motivos se les puede 
añadir colores seleccio
nando Color RG6 o Color 
CMYK en el menú MODO 
(MODE} 

También es posible crear 
motivos propios utilizando 
cualquiera de las herra
mientas de pintado o sele~
ciona ndo parte de una 
imagen, con alguna de las 
herramientas de Selección 
con la opción de DEFINIR 
MOTIVO (DEFINE PATTERN) 
en el menú EDICION (EDIT). 
Es importante recordar que 
sólo se almacena en memo
ria un motivo a la vez, por lo 
tanto si se desea volver a 
utilizar el motivo, se debe 
guardar el documento que 
contiene el motivo, éatos 

modificar una imagen y 
tomarle una Instantánea 
con la opción Tomar Instan
tánea (TAKE SNAPSHOT) 
del menú EDIT, tenemos la 
posibilidad de regresar a la 
versión de la imagen que se 
guardó por última vez, o a la 

~ lnatantánea de la Imagen . . 
~ Sólo se puede mantener 
~ en memoria una lnstantá" 
Q nea, y al dar la orden de 
~ tomar Instantánea cual
~ quier lnatantánea anterior 
~ es sustituida por la última 
! Instantánea tomada. 

1:1 Desde veraión Guar
dada (FROM SAVED): Da la 
poaibilidad de volver atráa, 
ademáa se puede elegir el 
modo de volver atrás, eli
giéndo un modo de color, la 
opacidad y el pincel en la 
PALETA de PINCELES; estaa 
opcionea suelen ser muy 

" útiles ya que ayudan .a 
integrar el área recuperada 
sobre la imagen de la . pan
talla, Permite regresar a la 
última versión guardada del 
documento. 

lmpresioniata (IMPRE
SSIONISf): Se pueden asig
nar características:. de 
pintura Impresionista a. Ja 
imagen, ya que toma los 
pixeles de la última verálón . 
del documento y.loa mezcla 
con los pixeles de la versión 
actual. 

Este efecto puede va'riar 
gracias a las. caracterís
ticas del pincel, la opacldád 
y el modo de pintura utili
zados. Por ejemplo si ~se 
desea producir' unieféáto 
realista se utiliza un pincel 
pequeño con valor de espa
ciado alto, y si se quiere un 
efecto moteado se utiliza 
un pincel grandeconvalorde 
eapaclado bajo. 

1 2. STYLUS PRESSURE o 
~ PRESION DE GRABADO: 

~ •SIZE o TAMAf:JO · 
[1 
~ l:IOPACITY u OPACIDAD 

~ ,, La reproducción clónica 
f¡ reaulta realmenteventajosa 

cuando se quiere editar· o 
( retocar una Imagen o 
~ fotografía. 



orno 
P~rmite'me~Clar colores como si se pin_t,ar,a con el dedo. 

y crear efectos 4e-~diarela si se extiende el color dando 
la impr~sicSn ~e_Aut; se)eha aplicado agua. 

. '";~ " ;·:--:.: ."'; :' ., . J..'i·'::' <'..\; ·. ·~'.'. :.~ .. :,· : ' 

~ y. la _p
1
resión, .dal utilizar. un 

. ~ pince. gran. e co.n , una 
~¡ presió.n alta· puede crear 
iJ 
~ !-lna, mancha. gra~9e que 

presión baja se puede I·.'..· d,istorsiona la imagen, con 
un pincel pequeño y una 

La mezcla de los colores con el dedo se da cuando al conseguir una ·.mancha 
seleccionar la Herramienta de Dedo, se pulsa el botón del i pequeñ~. 
ratón y se arrastra, de esta forma se empieza a mezclar el ~ 
primer color sobre el que se pulsó con los colores de los ~ 
objetos. · O[HílFOCRR Y 

EHFOCRR 

O Finger Pointing 

Stylus Pressure --~ 

Uary: O Size. 
O Pressure 

tt OK ~ )J 
(cancel ) 

Figura No. 17 Caja di: Diálogo di: la Hi:rramli:nta Di:do 

La caja de Diálogo de esta herramienta contiene: 

1. FINGER PAINTING o PINTAR CON EL DEDO: Al pintar con 
la herramienta de~o; se pued_e crear un efecto de acuarela y 
añadir un nuevo éoloi-, ya que la Húramienta Dedo pinta con 
el color frontal. · · 

2. STYLUS PRESSURE o PRE510N DE GRABADO: 
!!Variar: SIZE o Tamaño 

PRESSURE o Presión 

Se puede controlar la forma de pintado con el Dedo, 
seleccionando en la PALETA de PINCELES, los tamaños del 
pincel, el modo de pintura (Tono, Saturación y Luminosidad), 

Estas dos herramientas 
se encuentran bajo la misma 
casilla y para saber cuál de 
las dos es la que se. está 
ocupando, el ícono de·.1~ 
casilla cambia de forma. 
Para elegir entre En~ocar y 
Desenfocar. se da do~le clic 
sobre el ícono' y apa~ece la 

t' Caja de Diálogo;: éóii ia_s · 
~ opciones Desenfo'céil!?_E:nfo
~ car, (6LUR/5HARPEN), el 
" menú desplegable permite 
~ seleccionar una de ellas. 
t ,. 
;) 1. TOOL o HERRÁMl.ENTA: 
t llDesenfocar 
~ 

llEnfocar 
f; 2. 5TYLU5 PRESSURE o .. 

PRESION DE GRABADO: 

llSIZE o Tamaño 
llPRESSURE o Presión 
La orden de desenfocar 
suaviza el contorno de los 



bordee duro e, y lá orden de Enfocar reealta máe loe detallee ~ euavizar eeoe bordee, o 
de la imagen. 1 cuando se funde una imagen 

~ en otro documento ee i alcanzan a· percibir 1.ae E etas herrámientae eeutilizan para' mej~~ar la calidad 
de lae imágeneírdi0ih1i~adae. •. · · · · ·. · _·. 

• !,• , .~ 1 '. :··¡, ·., ·.'.·~1 :1 ··~}'\.' ' . '. ·. . . \' 

Al eet~r ~;5ti~~ ~{ª·~ri~'~e l~e.doeherratt1i~t1tae, dentro de 
la PALETA d~ pj ¡:/~.~~,~~),9,6 füo:~,06:.~i~~~nib(~e ~On! Normal 
(NORMAL) Aclarar, (LIGHT.EN) Oecureder'(DARKEN), Tono 
(HUE), Saturación (6ATÚRAT10Ni Color (COLOR) y 
Luminoeidad (LUMIN0611Y), ademáede la barra que controla 
la preeión, y regula la cantidad de enfoque y deeenfoque; a ~ 

mayor preeión, mayor deeenfoque y a menor preeión, menor n.¡.' 

deeenfoque. El tamaño del área que ee cambia eetá ~ 
determinado por el tamaño del pincel. 

unionee, ésta ayutf~ ,a ,qu(l 
ee funda máe 5úavemente 
una imagen eobre la otra~ 
Para no deeenfocar dema
eiado la imagen se; púede 
utilizar baja preeión den.tro 
de la PALETA de PINCELES. 

La Herramienta·Enfocar 
(6HARPEN) por el contrario, 
hace máe nítidae) lae 
imágenee por lo quere;~lt~ 

t' 
¡, máe loe detallee, aumen-
v tandoelcontr.'"'ª ... -en··.t· ;..,loª -~fifiiji!m~1~ti~r~/S~hii·a~r~p~en~"·~.o~p~ti~ó~n~s]·~ ijfififi~ , """'""' "" "' -~ 1 A 1 ¡: pixeiee. Al utilizar eeta 

- Ll Sharpen,.. ~ herramientadebemoetener mm Tool: 1 6 Blur 1 (¡( OK ~ J~ t 
ll .\' ¡i preeente que no ea, bueno 

fi enfocar demaeiado, ya que 
~ al enfocar en exceeo loe 

(Cancel ) 
~-

- Stylus Pressure --~ 
Uary: O Size 

O Pressure 
¡¡ coloree ee fragmentan y 
~ aparece un defecto llamado 
f. fenómeno de la pixelación. 

l!=o====================================:.i f 

Figura No. 18 Caja de Olálogo de la Herramienta Enfocar y 
Desenfocar. ~ 

p. 

~ ,, 
Se pueae cambiar a la herramienta enfocar, teniendo la ¡: 

herramienta desenfocar eeleccionada o viceversa, ~ 
preeionando la tecla de OPCION ~ 

La Herramienta Deeenfocar (BLUR) euaviza el contorno 
de lae imágenee para que no eevean loe bordee duroe, porque 
disminuye el contraete entre loe pixelee. Muchae vecee al 
digitalizar una imagen ee destacan demaeiado loe bordee y 
las imágenee ee ven rugoeae, ésta herramienta noe ayuda a 

r: 
& 

º ~ 

~ 

SOBRHXPnnrn y 
SUBEXPOíl[R 

Eetae dos herramientae 
comparten la miema casilla: 
para eaber cuál de lae doe 
herramientae ea la que ee 
está utilizando, el ícono de la 
caeilla cambia de forma, ea 
importanterecomarqueeólo 
ea vieible el ícono que ee eetá 



utilizando en determinado momento. Para elegir entre Sobre
exponer y Subexponer; se da doble clic sobre el ícono y aparece 
la Caja de diálogo con las opciones Sobreexponer/Subexponer; 
(DODGE/6URN) el menú desplegable permite seleccionar una 
de ellas, pero se pueden cambiar entre ellas dentro del menú 
desplegable que se encuentra en la Caja de Diálogo de las 
Herramientas. 

Stylus Pressure --~ 

Uary: O Size 
D EHposure 

(Cancel ) 

@ Sedicequeüná/o-tOgr.a'_ña 
~ sobreexpuesta es dema-
1'. siado c_lara y una fotografía 
rt 
(1 subexpuesta es demasiado 
f¡ obscura,· para aumentar •. la 
~ . 
~ exposición se utilizaJa he-
f; rramienta Sobreexpc>ner, 
;; porque se crea el efecto.de 
r\ aclarado, y por conslguien
.i 
1 te se disminuye Ja· exposi-

ción al utilizarse la herra
mienta Subexponer; cre~ndo 

N unefectodeoscurecimiento. 
;~ 

¡,: 

Dentro del menú De6ple~ 
gable de la Caja de Diálogo 

~ de estas herramlen~.i~: po
demos cambiar de ~una 

Figura No. 19 Caja de Diálogo de las Herramientas Sobreexponer i 
y Subexponer. 

1
~ 

Estas herramientas simulan los métodos del cuarto 
oscuro, porque se puede bloquear o añadir luz para corregir 

Ja definicl6n de una . imagen y aumentar los detalles. La 1 
sobreexposlcl6n es utilizada para aclarar una Imagen o · 
partes de ella y la subexposici6n se utiliza para oscurecer 

herramienta a otra? Al se
lecclona r cU.~iqul~ra de 
estas opclone6y útilizar las 
herramientas de Sobre
exponer/Suvexponer, se 
pueden corregirlas sombras, 
los medios tonos y las luces; 
y como siempre, la anchura 
del área afectada está 
determinada por el tetmaño 
y el borde del pincel que se 
utilice. La utilizaci6n de la 
herramienta Sobreexponer; 
que sirve para aclarar áreas 
de sombras muy marcadas, 
ayuda a hacer más visivles 
los detalles.la utllizacl6n de 
la herramienta Subexponer 
da la posibilidad de oscu
recer zonas en la imagen 
que están demasiado claras. 

zonas de una Imagen que están muy brillantes. , 
Desde la PALETA de PINCELES es posible controlar la d 

exposición que se le va a dar a la digitalización. Deslizando el & 
control se puede elegir el nivel que va desde 1 a 100%. En esta ~ 
misma paleta dentro del menú Desplegable, encontramos las ~ 

siguientes opciones: Sombras (SHADOWS), que son los ~ 
componentes más obscuros de la imagen, los Medios Tonos '.¡ 
(MIDIDNES) y Luces (HIGHLIGH15) que vienen siendo las ~·. 

partes más claras de la imagen. -~ 
La PALETA de PINCELES con sus opciones de tamaño del \) 

pincel, nivel de exposici6n y opciones de sombras, luces y medios ¡; 
tonos, brinda un gran control sobre los brillos y sombras de la 
imagen. 



C O 0.J ROL O [ COL O R ~ Las partes de la Caja de 
~ Selector de color son: 
H 

Los íconos de Control de Color permiten visualizar e IE 

intercambiar del color frontal al color de fondo y viceversa, 
si se da doble clic sobre cualquiera de los íconos aparece la 
caja de Diálogo Selector de COLOR PICKER, que permite ~ 

cambiar ya sea el color frontal o el de fondo; también es ·1·· 
posible acceder.;al Seleétor de COLOR PICKER desde la 
PALETA de COLO~E~>; pul~ando sobre cualquiera de las cajas 
de selecCi6r(defcolor.'(Frotital o de Fondo) alrededor de 1a· 
caja de color seleccionada se pondrá un marco blanco. Es B 
importante recordar que si la caja de Color Frontal está ~ 
activada, en~nces las especificaciones afectaran a ese ~ 

llDoble caja que'presenta el 
color original y el color por el 
cual se está cambiándo> 

llBarra Vertical de Colores: 
Cuando se seleccionan o 
editan colores también se 
puede elegir el modelo de 
color que mejor se adapte a 
las necesidades. El Selector 
de colores no ofrece una 

color. ~ barra de color para cada 
~ modelo, pero posee una 

f.l barra vertical. Calor Plcter 

Select foreground color: 

@H:@=j• 

os:@=J'I. 
oo:@=J'I. 

on:@=] 
QG:@=J 
oe:@=] 

c:E:rJ 
1 Cancel ) 

1 Custom) 

Figura No. 20 Caja de Diálogo del Selt'ctor de Color e Icono de Color 

El Selector de COLOR PICKER, incluye los Modelos de 
Color: RG6: CMYK: H65; y Lab, a la vez permite introducir 
determinados valores para los distintos componentes de 
color, por lo tanto si se saben los valores exactos de 
alguno de los modos sólo hay que teclearlos: además 
permite entrar a los sistemas de ldentificaci6n de color 
como PANTONEy TRUEMATCH. 

!-.< !l BEi campo de color es un 
" cuadrado coloreado que 
~ ocupa la mitad de la Caja del 
1; Selector de Color. · 
' ,, ,, 
íJ 

~ 
~ 
P. 
€ 
f. 
~¡ 

~ .. 
ri.·I, 

11 La Marca Circular: ióe 
encuentra dentro del Cam
po de Color. al presionar y 
arrastrar la Marca Circular 
sobre el Campo de Color se. 
cambian los colores o la 
saturaci6n y el brillo, de-

U 
i; pendiendo del modo que es-
1 tá seleccionado (H56 o 

~ RGB). 

¡, 
El ícono cambio de colores 
permite cambiar el Color 
Frontal por el ícono del Color 
de Fondo y viceversa. 

~ 
~ 

~ 
' ~~ 



El (cono Co,lo_res por i clara es el área despro- ~· más.cara permite: ver el 
Defecto, restituye los co- r tegida; se puede modificar ~-'. trabajo"ª través ;de 'Una 
lores pú _defecto d~ los ~ el modo de trabajo de la ¡;¡ capa transparente/:'.'. 
Colores Frontál y de fondo; ~ máscara rápida para que ~

1
~ 

que son el negro y el blanco 1 trabaje a la inversa. Elfcono Las herramientas de 
respectivamente. ~ del modo estándar repre- · seleccióntambiéntrabajan 

M senta lo que se va a ver en como Una especie "de'rrias

~ la pantalla al salir del modo ¡.· cara ya que solanwnte el 

iconos or mono 
Existen dos fconos de 

modo, localizados en la 
parte inferior de la caja de 
Herrattiientas, el de la de
recha representa el Modo 
Máscara .. Rápida (QUICK 
MASK} que p~rmite crear, 
visualizar y editar más
caras, lo\.qUe dá•1aposi
bilidad t:ié"\1era ir'avés del 
trabajo una trama de color 
superpuesta y editar áreas 
de recorte, el área interior 
queda desprotegida y I~ 

exterior protegida; de es
ta forma es posible afi
nar el trabajo sin que las 
zonas externas 
afectadas. 

sean 

En el ícono de Modo de 
Máscara Rápida su opción 
por omisión, es un cuadro 
sombreado con un círculo 
claro en su interior, lo que 
indica que el área som
breada es el área protegida 
de la máscara y el área 

ÍÍ Máscara Rápida;· cuando área interior dél.: marco 
ff se sale del modo máscara intermitenté puede ·ser 

~ rápida las zonas des-1 ·modificado. 
~ protegidas de la imagen se 

convierten en selecciones. Las máscaras pueden 
ser guardadas en un canal 

El fcono de modo·de la denominado Canal Alfa, y 
izquierda permite salir está as~ciado_con la ima-
rápldamente del modo gen; se ·puede acceder al 
Máscara. canal por medio de la PA

Las herramientas de 
selección sirven como 
apoyo para crear y editar 
cualquier forma de una 
máscára y es posible 
modificar el área des
protegida con. las herra
mientas de pintura. 

Una máscara es una 
plantilla que se coloca 
sobre una imagen que 
queda protegida y el área 
desprotegida se puede 
pintar y editar; es similar a 

LETA de CANALES (CHA
NNEL6),y al aparecer en la 
pantalla puede ser utili
zada como una selección. 

i Para crear una Máscara 
i Rápida sedebeselecclonar 
~ con alguna de las he
~ rramientasdeselecclón; se 
~ da un clic 60bre el (cono del 
~ modo Máscara Rápida, de 
~ . ésta manera se accede al 
§ modo y se abre la caja de 
~ diálogo que muestra las 
~ Opciones de Máscara; si 
í se quieren ver las opciones 
~ se da doble clic sobre el la película transparente de 

color rojo que se emplea •i 

para cubrir partes de una ; 
(cono de Opciones de 
Máscara: al utilizar las 

imagen en el proceso de ! implantaciones que se dan 
impresión, por lo que la por defecto: el área de la 



: • ~> ' • • ! .·, --~ .• 

mái:;cara roja representa i 
la zona protegida y el área ~ 
e;eleccionada no queda 11 

protegida; 

El c~io'r q~e e;e. da por 
defecto en ,la máe;cara es 
el rojo con . Una, opácidad 
del 50%; E~ ppsible cambiar 
el color dé la mái:;dara !3i !3e 
puli:;a e;ob're I~ muee;tra que 
aparece é11. la e;elección de 
Color (COLOR); de la caja 
de diálog~ide ésta manera 
se abre ef ~efectór de color. 

pintar con blanco se 
añaden partes al área 
desprotegida, con negro 
e;e eliminan zonas y a 
escala de grie;ee; se crea 
una e;elecclón parcial. 

Para e;alir del modo 
Máscara Rápida e;e pulsa 
e;obre el ícono de Modo 
estándar en la caja de 
Herramientae;. 

1¡ iconos Df f., 

~ VISUHLIZHCIOU 
~ Df PHUTHLLH 
~ 

~ 
fi 
~ 
!' 

Ei:;tán i:;ituados en la 

parte inferior de la Caja de 
Herramie11tae; y permiten 

variar la forma en que 'se 
vie;ualiza la ventana, al 

pulsar e;obre el 'rc~no ~el 
centro e;e amplia la ventana 
de forma que ocupe toda la . 

pantalla, y al pulsare;obreel 

modo de la derecha· tam

bién e;e amplia la ventana 
ocupando toda la pantalla 

pero ademái:; ·e;e oculta la 

barra de menús. 

Ei:; poe;ible guardar 
cualquier e;elecclón Inde
pendientemente de que se 
haya creado en Modo de 
Máscara Rápida o no: al 
dar la orden de Guardar 
Selección (SAVE SELEC
TION) en el menú de 
Selección (6ELECT); éi:;ta 
e;elecclón aparece en la 1 
PALETA DE CANALES M 1 ~ LJ o 1 
(CHANNEL6), como un K l2J 

McrearUtia má!3Cara e;e 
visualiza el canal Alfa de la 
Mái:;car~;:Rápid·a en la 
PALETA . de .. CANALES 
(CHANNELS). Al lado del 
Canal Alfa;encontramoe; un 
ícono conforma de Ojo que 
indica que el canal puede 
ser editado; también apa
recen los canalei:; del modo 
de color RG6, que e;e pue
den vii:;ualizar. 

~~:v:1 ca;:'. de~~;in::~ ~ ; 

~ almacenada la máe;cara e;e .-
1 L 
: .. puede seleccionar otra 0 

~ zona y crear una nueva 
~ máscara. 

Para cambiar el tamaño 
de la máe;cara ee; posible 
pintarla cuando aparece el 
ícono del lápiz junto al canal 
de la máscara; pero cuando 
se pinta con el fin de editar ~ 
una máscara sólamente e;e 1 

Figura No. 22 Icono de Visualiza
ción de Pantalla 

á 

! 
•I 

puede trabajar en blanco y ; 
negro o escala de grises. Al ~ 

Figura No. 21 Iconos de las 
opciones Máscara Rápida 



BRRRR 0[ ffi EDU S 

MENU 

ARCHIVO/ FILE 

~ 
~ 

OPCION 

i Nuevo 

NEW 

Abrir 

OPEN 

Colocar 
PLACE 

Cerrar 
CLOSE 

Guardar con Nombre 

5AVEA5 

Guardar 

SAVE 

1 Regresar 

REVERT 

Adquirir 

1 ACQUIRE 

Exportar 

EXPORT 

FUNCION 

Crear un nuevo documento 
para trabajar en él 

Abrir un documento previa
mente guardado 

Importar imágenes 

Cerrar un documento , 

Guardar un documento con 
un nombre específico .. 

Guardar los últimos cam
bios en un documento ya 

ya existente 

Regresar a la imagen origi-

11al o a la Imagen salvada por 

última vez; sin salvar los 

, cambios recién realizados 

; Visualizar una imagen digl
~ 

~ tallzada 
~ 
l~ , 
~ Exportar imagenes creadas 
~ en PHOfOSHOPcondiversos 

~ formatos como pict, tiff. etc. 



; ··~ .. ,,,.. . ._, ·' ·,.:: _:_, ., 

¡¡ Aju5tar Página i Ajustar la5 carayterí5:t;ica5 
~ 
~ 

PAGE 5ETUP ~ de la página 

l 

Imprimir Imprimir el documento 
PRINT 

.,·.·,:;.· .. :,.c.1
r:. 

Preforencia5 Fijar preforencia5, aju5tar la 
~ 

íl 
PREFERENCE vi5ualización de la5 panta-

lla5, la5 imágene5 impor-
~ tada5, etc. 

i 
Salir Salir del programa 
QUIT 

EDITAR/EDIT De5hacer!Rehacer De5hacer cancela el último 

UN DO/REDO cambio realizado; rehacer 
regre5a al último cambio 

realizado 

Cortar Elimina uno o varios objetos 
CUT de la pantalla 

~ 1 i• y, 

Copiar Trasladar una selección de 
COPY un documento a otro y du-

plicar una selección 

Pegar Pegar una selección cortada 
PASTE · o copiada dentro de un mis-

mo documento o de un do-

1 cumento a otro 

t 
K 

...- 4"~ .. '11 

~1f"') ;,.__-<" • .., .... 
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i Pegar dentro 1 Pegar una selección dentro 
PASTE INID de otra 

ti Pegar detrás l Pegac ""ª oeleocl6n detrá• 
PASTE 6EHIND · de otra 

Limpiar · Limpiar fa pantalla 

CLEAR 

Rellenar Rellenar una selección 
FILL 

Contornear Contornear una selección, 
STROKE agregar un borde 

Ajustar/Cortar Corta o elimina parte de una 

CROP imagen 

Definir Motivos Definir tramas o motivos 

DEFINE PATTERNS 

MODO/MODE Mapa de Bits Se puede convertir una ima- 1 

. • I 
61TMAP gen multicanal o a escala de 1 

grises a mapa de bits 

Escala de Grises Es una progresión de densi-

GRAYSCALE dades tonales que van des-
de el blanco al negro 

i Duotono Una Imagen a escala de grl-

DUOTONE ses se puede convertir en 

una imagen a dos colores 

Colores Indexados Se utiliza para crear y editar 
INDEXCOLOR archivos que requieren máxi-

mo de 256 colores q~~f'' 
•\ • .r l 



,.,_, -::.'"'"•• 

~ 
Colores RGB g Imágenes compuestas por 

RG6COLOR ~ rojo, verde y azul puros. 
"' 

1 

fj 
Colores CMYK . ~ Imágenes compuestas por 
CMYKCOLORS ~ los cuatro colores básicos 

il Cyan, Magenta, Amarillo y 

" 1 Negro 
~ 

Colores Lab 1 Se utilizan para editar imá-
!l 

LA6 COLOR 1 genes Foto CD; es el modelo 
de color que se utiliza en 

1 PHOfOSHOPpara pasar de 1 un modelo de color a otro, 

, combina los modos de color 

~ RG6yCMYK 

1 

Pt 
j\ 

Multicanal F Permite ver cada tinta de 
.1 

MUIIICHANNEL ~ una Imagen en la PALETA de 

r, COLORES 
~¿ ,. 

Tabla de colores 1 Actúa como un tipo de fn-
COLOR TABLE ! "'""para los colo"• do """ 

Imagen . 

;! 
!i ~ 

IMAGEN/IMAGE l Mapa 1 Las imágenes en bla.nco y 

MAP ~ negro, como dibujos de lf-

1 nea, lagos y texto se deno-

1 . minan mapas de bits 
§ , 

1 !; 

Ajustar g Permite ajustar los colores 

á ADJUST '.i 
). la brillantez y el contraste 

lj . 
i ~ de una Imagen digitalizada 
~ .•, 
< 

q~~ 
7;. ... • \.,....Y .. 



~ Ordenes de Cálculo 
¡¡ CALCULATE • ··. ··· 

1 ! Invertir Posición 

1 FLIP 

~ 
~ 

Rotar 

ROíATE 

Efectos 

EFFECT5 

Tamaño de Imagen 

IMAGE51ZE 

Tamaño del lienzo 

CANVA551ZE 

fl Histograma 

1 Hl5TOGRAM 

~ 
~ 
Q 1 Reventar la imagen 

1 TRAP 

1 
1 

~ Permiten: 'Crear;'5orpréii

i dentes efectos superponien

~ do un archivo sobre otro 

Permite voltear uná imagen 

para orientarla a una direc-
ción diferente·· . 

Permite girar una imagen 

para darle la posición de

seada 

Permite cambl~~ ~~~-Ima
gen dando diferentes reºsul

tados 

Permite ajue;tar el tamal1o 

de una Imagen para enea

. jarla en un área determinada 

E Permite modificar el tama

l ño del lienzo y la posición 

1 de la imagen ·· . . 

Representa la distribución .. 

de los tonoe; grisee; dé una 

imagen 

1 Evita problemas de registro 

~ en la lmpree;ión de una ima
~ 
~ gen superponiendo ligera
~. 

~ mente las áreas coloreada e; 
~ ~ para evitar espacios en 
t blanco 



FILTRO/FILTER ~ 
Volver al Ultimo ~ Regre5a al último filtro apli-~ 

" íi cado fl LA5TFILTER ¡¡ l~ ,. 
" 1 ~ 
~ 

1 
De5enfocar ¡ se "1;1Hw paca ...,d,c;,con: 
6LUR tra5te o eliminar ruido en 

1 
~ una imagen 
lí 

Di5tor5ionar 1 Se utilizan para creardi5tin-

1 

Dl6TORT ta¡; di5torcione5 en una ima-

gen de5de rizo¡; hai:;ta efec-

toi:; de zig-zag 

Añadir Ruido Se puede utilizar para créar 

NOl5E texturai:; de fondo o para 

hacer menoB vii:;ible el ri.Jido 

de una digitalizaci6n 

Enfocar Aumenta el contrai:;te entre 

6HARPEN pixelei:; 

E5tilizar l "'""'te d., a "na lma,enon 
íl 6TYLIZE aBpecto imprei:;ionii:;taycrear. 
~ 

1 

otros efoeto• pict6rico• 

1 Video Son utilizadoi:; para modi-¡¡ 

i VIDEO ficar imágenei:; introducidai:; 

dei:;de cintai:; de video 

5 
$ Otroi:; filtro¡; . Filtroi:; de otroB fabricantei:; "' ?-i 
~ OTHER que pueden Ber utilizadoi:; en 
~ 

~ PHOT05HOP t'i 
¿. 

~ ·~ 

~ 
~ 

·1 t)() 

-- -· - --



5ELECCION/5ELECT ~ Todo 1 Selecciona todoe; loe; objetoe; ~ 
~ ALL que existen en pantalla 
fl 

~ ~ 
t1 Deseleccionar Dee;hace la e;elección · ¡¡ 

1 
NONE 

Invierte la e;~fe6ción;~~lec-~ Invertir 

~ INVERSE clonando lo que no ee;tá e;e-g 
leccionado y vicevere;a & 

~ 

1 Flotar Hace flotantee; loe; pixelee; de 
FLOAT de una selección lo que per-

mite desplazar o eliminar la 

selección 

Extender Expande la e;elección de la pan-

GROW talla como Bi Be hubiera dupli-

~ 
cado el rango de tolerancia 

Similar Incluye aquellae; áreae; que 
i SIMILAR I encajan dentro del área de 

tolerancia 

Bordee; Calan loe; bordee; de una e;e-
BORDER lección 

1 
Suavizar Suaviza loe; bordee; de una 

1 FEATHER selección 

1 Ree;altar 1 Ma= loo bonloo de una••· ~ 

~ DEFRINGE lección haciéndoloe;notorioe; 
~ 

l Ee;conder Bordee; Esconde loe; bordee; de una 

i HIDE EDGES 1 selección 
·' r 

1tJ1 
-·· - -- --



~ Llamar selecci6n ~ Lla.ma una selección, 11ue,fu6 
LOAD SELECT ¡l anteriormente guardada 1. 

ll ~ " ~ ¡! 

'i Guardar Selección ~ Guarda selecciones para ser 
m SAYE SELECTION 1 utilizadas más tarde · . . 
~ 
B 

YENTANA/WINDOW ~ Ventana Nueva U Crea una nueva Vt::ntana pa-... ·,.- . . 
;~ 

it NEWWINDOW 
¡ 

ra trabajar sobre ella.· ¡¡ 

~ Acercar Acerca una imagen permi~. 
ZOOM IN tiendo así ver mejor los de-

talles 

Alejar Aleja la imagen permltien-
ZOOM OUT do verla completa . 

Mostrar/Esconder Reglas 

SHOW/HIDE FULERS 

Mostrar/Esconder Paleta 

de Pinceles 

SHOW/HIDE 61Cl.16HE6 

i Mostrar/Esconder Paleta 

de Canales 

1 

SHOW/HIDE Cli\NNELS 

Mostrar/Esconder Paleta 

de Colores· 

6HOW/HIDE COIORS 

Mostrar/Esconder Paleta 1 
~ de Información 

~ ~ SHOW/HIDE INFO 

i ~ 
i 

'!()~? 



PRLURS FLOTRUTES 1 se da una menor o mayor 

~ presión en la' aplicación de 

Cualquiera de estas paletas se abren desde el menú 

Ventana {WINDOW) seleccionando las opciones de Mostrar 

Pinceles, Mostrar Colores, Mostrar Información, Mostrar 

Trazos, o Mostrar Canales, una vez abierta alguna de la 

paletas la palabra MOSTRAR {5HOW)cambia por ESCON

DER (HIDE~ las paletas pueden cambiarse de lugar sobre la 

pantalla pulsando en la barra de título y arrastrándolas 

hacia el lugar más comodo, de esta forma se tienen a la ma

no. Estas paletas son llamadas flotantes porque siempre 

flotan en la pantalla quedando en primer plano; por encima de 

cualquier documento. 

~ 

n ¡ 
~ 
~ 

i 

color. 

El Menú del modo de pintado 

da la opción de aplicar pintu

ra dependiendo del modo. 

Las opciones con las ·que 

contamos son: 

llNORMALo Normal: Modifi-

ca los pixeles con el color que 

se aplica, si la opacidad es del 

1001., el color es sustituido 

pero si es Inferior al 100% el 

color inicial aparecerá a tra-

Existen algunas características comunes en las paletas 

flotantes como son la Casilla de Cierre, la Barra de Título y 

la Casilla Expander/Reducir, y al lado de esta casilla existe 

una flecha que permite abrir el menú de opciones. 

f vés del color aplicado. 

~ • DARKEN u Obscurecer: · 

PRLHR 0[ PlnCHES 
Se puede abrir esta paleta seleccionado Mostrar Pinceles 

{SHOW 61ii.J5HES) en el menú de Ventana (WINDOW) o 

presionando la Tecla F5. Desde aquí se puede controlar la 

aplicación de color en una imagen. La mayoría de las opciones 

de la paleta de pinceles también son aplicables a las 

herramientas de lápiz, pincel de aire, sello, línea, texto, ~ 

1,

1·:·, Solamente se afectan los 
. coloresmásclarosqueelcolor 

aplicadoyseoscurecensegún 

el color de pintura. 

!·_:: .. ',·. llLIGHTEN o Aclarar: Los 
colores más oscuros son los 

que se modificanyseaclaran 

u según el color de pintura. 

fi 
cubeta, degradado, esfumado, borroso, definición, luminosidad ~ 

rt 
u oscurecimiento de una imagen. ~ .. 

La paleta consta de las siguientes partes, además de las E 
!~ 

características comunes para todas las paletas flotantes: 

llHUEo Tono: Solamente se 

modifican los valores detono 

y son cambiados por el Color 

de pintura, la aplicación de 
colores a los pixeles blancos 

• Tamaflo y definición del punto. r~ y negro5 no tendrán ningún 
• Control de la opacidad y transparencia, que permite hacer 

traslucido el color dela pintura. En lasherramientasdeAerógrafo, ~ 

Dedo, Gota y Exposición, en lugar de darse una transparencia, ; 

efecto. 

11 5ATURATION o Satu

ración: Sólamente se cam-



bianlosvaloresdesaturaci6nporelcolordepintu"'!,laaplicaci6n l •La mezcla decolores.¡ ;: · 

~e:~res a los pixeles blancos y negros no. tendr:~ ningúnl .R 

llCOLOR o Color: Los valores de tono y saturaCi6n cambiarán 

pero no la lumjnosldad. Se utiliza para colorear imágen~5 en gris . 

o monocromáticas. 

lllEI ícono que indica cual color 

se va a elegir, (frorital o de 

fondo), se puede seleccionar 

uno u otro, pulsando Í=iobre los 
íconos correspondiente6, . y 

A la derecha de la paleta, indicado por una flecha encontramos 

un menú flotante que contiene las siguientes opciones: 

llNuevo Pincel, para crear nuevos pinceles 

•Eliminar Pincel, permite borrar pinceles 

•Opciones de Pincel, permite elegir los diferertes pinceles 

llDefinir Pincel, permite definir la punta y el tamaño del pincel 

lllCargar Pinceles, permite abrir los pinceles creados 

llAñadir Pinceles permite agregar pinceles 

•Guardar Pinceles, permite salvar los pinceles que se crearon 

nra-anmumnmmummm111miumm1111m!ii!tim1gm1111!iim!gggm1m1ru ¡¡ 
Brushes 

1 Normal ... , 
l·i•.•I•,º 

................................ 1 .. ,, .. ,_,,,,,,; ................ : ................ : .............. .. 

! 1 .. ! .. !-···. • • 1•·1 •. 1:.,,. '··.:.:; 
.................. _ ........ _! ................ ¡ ....... :: ....... [ ........ : ....... ! .. :., ...... ~.:.. ;.-:: 
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Figura No. 2:3 f"aleta de Pinceles 

PHLUR 0[ COLORH 

Para abrir esta paleta hay que seleccionar la opci6n Mostrar 

Colores (SHOW COIDR5) del menú Ventana (WINDOW) o 
presionar la tecla F7. Esta paleta consta de las siguientes 

partes: 

~;, ; . ·-·.,.. ,· 
!t :.d .. 
. '·-·· ' 

D La muestra ·de colores, 

presentada en una especie de 
paleta en la cual cada cuadrlt<? 

·muestra un color diferente 

1 

que puede ser utilizado para 

pintar o rellenar. . 

11 El menú flotante indicado 

por una flecha, arriba a la 

~ derechadelapaletadecolores 

~ 
~ 

~ .. , 
[i ,, 
f,~ 

para seleccionar el modo de 

color con el que se quiere 

trabajar. El modelo estándar 

de PHOí05HOPes el RG6. · 

Dentro del menú flotanté 

(: de la PALETA de COLORES 
¡~ 

o 
r· 
~ 
~.', 
'• 

tenemos: 

•Escala de Grises permite 

trabajar en blanco, negro y 

~ tonos de grises 
\~ 

¡¡ •Color RG6 (Rojo, Verde y 
~ ~ Azul) 

~ •Color H65 (Saturaci6n, 

ij Tono y Brillo) 

~ 

~ 
? 
~ 

¡ 

l!Color CMYK (Cyan, Ma

genta, Amarillo y Negro) 

•Color LA6 (Colores de La-

boratorio, basado en los mo
dos de color RG6 y CYMK. 



lllCargar Colores llama los colores guardados . 

lllAñadir Colores agrega colores a la paleta 

~ a Las dimensiones de la 

selección 

lll!IGuardar Colores salva los colores que fueron añadidos 

Figura No. 24 Paleta de Colores 

p n LH n O[ In FORffi n CI o n 

Para abrir ésta opción, se selecciona Mostrar lnfo (SHOW 

INFO)del menú Ventana (WINDOW) o bien con la tecla F8, la 

paleta da la información acerca de la posición del ratón ~ 

representada por: ~ 

i X (coordenadas horizontales), y Y,. (c¿o~e~adas verticales), 

además de la dirección del puntero d.el ratón. Para hacer el 

cambio de las unidades de medida que se utilizan en la posición 

del puntero, se ellge la función opción de la PALETA INFO. 

Al desplazar el puntero del ratón por la pantalla se ve 

como van cambiando los valores de las coordenadas. 

a 
~ 

~ 
~ 
t' 
~ 

•El grado de rotación de una 

selección 

DEI porcentaje de la escala 

• La distancia entre dos 

puntos. 

!!lifüfü!füifü!iiiifüiiilii!!!ir.li 
lnfo l .. 

R: 255 
~G: 255 

B: 255 

C: o~ 

/, M· o~ 
•Y: o~ 

K: o~ 

+. x· 9.51 
•Y: 11.39 

Figura No. 25 Paleta de 
lnformac:l6n 

La f'ALETA de INFOR

MACION consta de: 

•Abajo de la barra de título, 

encontramos dos recuadros 

que definen el porcentaje de 

los modos de color en el 

modo CMYK, y RG6; se 
~ Dependiendo de la herramienta que se esté utilizando, la ~ pueden cambiar estos 

PALETA de INFORMACION muestra: ~ modos de color en el menú 



flotante, representado por ~ medio de las curvas de Bézier t l!IHacer Trazo, permite crear 

una flechita. El menú flotante ~ y líneas rectas. ~ trazos. 

contiene: r paleta aparecen los diferen- convertir los ... trazos .. en 

ü En la parte superior de la I:¡ •Hacer Selección, permite 

11 Un cuadro mostrando el tes íconos;' Uno de ellos es él selecciones. \::' · ' 

primer color ~on e! m.odo en el pÍ.mterodel ratón, que permite· .. 111 Rellenar Trazo; permite 

que se esd trabajando, se seleccionartrazospara poder l · aplléarle color a las sei'e~-
puede cambiar de modo de moverlos de lugar o editarlos, 1 ciones creadas con trazos'. 

color o a escala de grises. ~ seguido tenemos variaci_ones 0 mcontornear Trazo, permite 

ll!llEI segundo cuadro mues- ~.de la plumilla: ~ agregar delineado. 

tra el s~gundo colo'. y con- , +ayuda a agregar trazos, 1 •Trazo de Recorte, permite 

tien·e la!; mismas carac- - permite eliminar y modifi- cortar parte de una imagen. 

terísticas que el primero.· , car puntos a lo largo de la . •Invertir Subtrazado, per-

•EI tercer cuadro muestra selección para poder dar la mite invertir el trazo. 

la posición del ratón, indi- ~ formaapropiadaalamismay ~ 
cando sus coordenadas. ¡¡ i' esquinadalaposibilidadde § i!liiiimmiimimmmmmmmmmm¡¡mr;;m 

,, (l Paths ~ 
tí convertir una esquina suave r· 

P n L [ T n O [ T R n l O 
r I en una dura º ~ceversa. i 1 ~ 1 O 1 O+ 1 o-1 !'- 1 

i1 ~ Dentro del menú opción de ¡i J;r 
~¡ la PALETA de TRAZOS, ,, X 

Esta paleta se abre 1 encontramos funciones para ~ ;'.~~ 
seleccionando la opción de contornear o rellenar trazos il '-0: 
Mostrar Trazos· (6HOW , con colores y convertir los ~ 1Ei 
PATH6) del menú Ventana ~ trazos en selecciones que B 

~ ~ 
(WINDOW) o_presionando ~ pueden ser guardadas. ¡; 

la tecla F9. Se utiliza con la ¡¡ El Menú flotante de la I"' 

. Figura No. 26 Paleta de 
Trazoc:; 

herramienta de trazos que ~ PALETAdeTRAZOScontiene ·.¡. mieAndteamsá:sellapf:u'AnLtEeT.rAo ddee 
se encuentra dentro de la ~ las siguientes órdenes: TRAZOS consta de 5 herra-

misma paleta, y que sirve ~ 
para definir áreas que se Í: llGuardar Trazos, permite ~ selección, para seleccionar; 

van a seleccionar. 

El modo de trabajar la 

herramienta de trazos es por 

;'. guardarlostrazosquesevan ~ la herramienta de pluma + , 
creando. ~ para agregar trazos; la 

11 Borrar Trazo, permite ." herramienta de pluma -

~ para disminuir trazos, y la eliminar trazos. 



herramienta e5quína permite convertir una e5quina ~ 
suave en una e5quina viva. u 

~ 
•Crear y Nombrar 

Canales 

~ •Borrar Canales 

PRL[JR 0[ CRDRL[S i 
La paleta de canale5 se abre 5eleccionando del menú 1 

Ventana (WINDOW) la opción Mo5trar Canale5 (SHOW ~ 

•Opcíone5 de Canales 

•Video Alpha 

•Dividir Canale5 

•Combinar Canale5 

CHANNELS) o tecleando F6; cada imagen en PHOíOSHOP ~ E5to5eanale5pueden5er 

está elaborada por uno o má5 canale5. ~ utilizados. para gÚardar 

1 selecciones que pueden 5er 

I~" usada5 como máscara!?, 
~ má5 adelante. 

Channels 

Figura No. 27 Paleta de Canales 

Cuando la paleta de canale5 se abre en el modo de color 

RG6, se pueden ob5ervar tre5 canale5 el rojo, el verde y el 

azul, cada uno de estos tiene una combinación asignada. 

Cada canal se puede observar individualmente y puede ser 

edita do, pintado y manipulado con todas la5 herramíenta5 

de PHOfOSHOP. Dependiendo del modo del archivo, 5e 

vi5ulizarán los canale5 corre5pondíentes que componen a 

la imagen. 

B El ícono en forma de ojo índica que canal 5e está viendo. 

a El ícono en forma de lápiz permite editar. 

m f;I menú flotante que se abre al pul5ar la flecha del la-

do 5uperíor derecho contiene las siguientes funcione!?: 

~ 
~ 
·~ 
~ R[CLRS 
~ 
~ 
W Para trabajar con la5 
~ 
~ ::::a~e ~~:~a~ª (;r~;¡ 
~ RULERS), del Menú Venta

ª na (WINDOW),o 5e presio
~ nan lastecla5COMANDO~R 
~ las unldade5 de medida 5e · 

~ 
! 
~ 

~ 
11 

~ 
~ 
~' 

i 
~ 
~ 
~ 
~ 

pueden· cambiar, si es ne

cesario en la PALETA:de 

INFORtv!ACION. L·~s ;egla5 

sirven como guía para 

colocar un objeto en la 

posición de5eada, también 

se puede empezar a trazar 

una figura en las coor

denada!? adecuada!? y el 

tamaño precí5o. 
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LE e e 1 o n 1 
OBJETIVO 
1. Abrir el programa 

2. Revisar los elementos de la pantalla 

3. Crear selecciones simples 

4. Revisar algunae; opcionee; de los menús· 

5. Mostrar y ocultar paletae; 

6. Ampliar y reducir vie;tae; de una imagen 

7. Goma Mágica 

1. ABRIR EL PROGRAMA 

a) Presiona dos veces el ícono del Dieco DÚro. .. . . .... 

b) Busca la carpeta denominada PRq§~A.MAS. da doblt; clic para qu¿ puéd~e;'verel co11te11ido 
-;;,- r.;;, .. ;'""'. ,- "'•'-,1-, ,: "-~-¡ ·~· ,,;·- .. ,_- • ·-. - .-- ,. •',- ··~. ,., ~- .. -, 

de la carpeta'. · . ,. , .. : •. ". . .. · . . : . 

c) Elige I~ c~rpe~~.d.ebob)~~1~ ·~~qp.~~e~~>'.P.resi?n_á:',~o~~eR~~ e.1:.b,o~r de!Yatk~, . . 
d) Al aparecer el íc~~~ P.~r;a correr e.1. p~ograma, da dobl_e cl}c al ~?tqt1 del rat6n sobre é.e;te 

y e;e activ,~r~.r~m,~~rfr;~!¡PI:i0r~·~ª"~ : . . . ... . . . .. . . •. 

2. REVl5AlfLOS ELE~E~105 DE.LAPANTALLA··· 
.,: ·_' : ... f ",. .. !<: :~' ; ,:, ~ ' ' .• --._ ·-: 

a) Para crear i:lnhGevo documento de~pliega el Menú FILE y selecciona la opci6n NEW. 
b) Para abrir.Un docJm~nto'd~spliega el Menú FÍLéf'sel~¿éion~T~.ºP.ci6n'()PÉN.y veráe; que 

aparece una Ílsta'dé archivos disponibles, busca el nomb~e del doc'ume~tO de~~ad'ó y d~ doble 
clic. · ¡._-_. >'~ ·, - :, ·· · ~-""'" 

c) Para salvar un nuevo documento despliega el Ménú FI~E Y.;6eí~ccl~na ia opci6n 5ÁVE AS: 

teclea el nombre con el que deseas salvar tu documento, i;fe pr~efeñcia ~'n' no111b~e ~lu~ivo al 

trabajo para facilitar el manejo de los archivos~ · .. · · >'" · ' ' '· ":_,,·. ·. • 
d) Para salvar una nueva versi6n de un documento grabado previamente'ae~plÍega el Menú 

FILE y selecciona la opci6n 5AVE. ..· · ··•···.··· .··•·· ,' ' .·· .·· .. -·;::' . 
e) Es recomendable guardar el documento antes d~ er!1pezar ae.xperiryíénta~c~l1 nuevas Ideas . 

. .. . - ·' --, .· •\' ' :: ~ .,. -.. '• 
f) Para conseguir la informaci6n de la Imagen con la qúe estas trabajando, coloca el puntero 

ti .r·, ()1 
~ ~h. __ l -~\¡ .. l 



'\.' 

· en la parte inferior izquierda del~ocuménto dentr(J de la',barra'.de inf9rmación,junto a la barra 

de desplazamien~o ap~recerá úri cua'dra c~n una cruzque indica ;el tamaño del papel sobre 

el que se va a imprimir y el espacio que ocüpa dentro dé éL > ; . ... . \ < _ .. ··. · 
Para saber lasmedida~de laimagen, laresolución y los ~anales que contiéne ffrésipnaJ~.tecla 
OPCION,.al tiempodepo16.~a0elpuntero'enla esqúina i.nfo~iorizq~!erda.: :< '/ '.''. ... ' 
g) Es posibie é&¡~bi~f:1~'0Fi~ntaci6ny.ef t~¡;,ako de la página desplegánd6''el Menú F.ILE y 
eligiéndola opción P~G~_'~~}_uf . . . ·.,¡ .. :ir.·'.-.~:: :;,i:, :.~·;·/;,, ;.\>~' 

---- '• ., . .-~.·-:'.'/ .,, -·~.--~~:;··.~}_ 

:?. CREAR sELEcCióNES SIMPLES cC>N-LA5 HERRAMJENr:·,4.s DeiseLecc10N 

MARCO RECTANGULAR YMARCO ELIPTICO .. · 
·\~_>-.' ·;; -.~:.~:,:::~--!_~~- ~.:.-~·:::- ~:<:,:.;.;_, "._ · .. 

a) Para sele:c~ionarurl objé~ cuadrado o rectang~lar'elige la h~r~ami~ñt~ de ~elecbión Mareo 
'. :·.:·_<.· ~ ., - . - _. - . _- .- -_· .• _-,-~~-{<_ -~-·--·· -~ .'_ .. _ .-~,'=;-· ;1:· . .,;~\ ~-~-\-'-,:"··-'-"f::··~----.:-·:: .-:-~<~ __ ·,~-

Rectangular, notaras que la flecha del puntero se cambio por una :cruz k;¡ que indica que 

puedes utilizarla. Presio~ando el botón del ratón, trazaun recuad,;;qJé'~6'ú'pék;d~-él·~rea 
del objeto que vas a seleccionar, comenzando de.arriba bacía abajo y de izquie~da a df'.rech~· 
Notarás que aparece alrededor del objeto una-línea in~ermiténte, que indica qu:é~l-~1:ijlf<J~5tá 
flotante; esto permite modificarlo y cambia'rio de l~gar. ' '. '¡;; ', •• :-·· · ..•• '\' 

Si quieres conseguir una selecciól1 cuadrada presiona la tecla 5HIFT (ya que é5t~ ~s la.tecla 

de restricci6n de PHOT05HÓP);'al tlémpo que arrastras el botón del ratón: ysi'quiePes«~.ue 
la selecci6n ~mplece del centro haéia;aruera presiona la tecla OPCION. . . . .. . .. 

b) Para seléccionar un objeto en forma de círculo o elipse, elige la hérramienta de e~lección 
Marco Elíptico y traza la forma del objeto presionando el botón del ratón, rec9er~a que el 

trazo es de arribé! hacia ábajo y de izquierda a derecha. Al igual que en el Máréo Réctaneular 

también el puntero cambia su forma,a una cruz al seleccionar la herramienta; puedes lograr 

un círculo pe,rfecto presionando la tecla 5HIFT o co~enzar el círculo del centro haci~ afuera 

presionando la tecla OPCION, y conseguir eiípses de dimensiones variables .. 

c) Cuando se quiere seleccionar la imagen completa existen dos caminos, con la h_erramienta 

de selección Marco Rectangular abarcando toda la imagen o bien despl_eean.do ~l .Menú 

5ELECT y eligiendo la opción ALL. 

d) Para deseleccionar un objeto, se un da clic fuera del área seleccionada o se despliega el 

Menú 5ELECTy se elige la opción NONE. 

e) 5e dice que un objeto es flotante cuando está seleccionado y aparece alrededor de él una 

línea Intermitente, lo que da la posibilidad de modificarlo y arrastrarlo por la pantalla sin 

afectar ningún otro objeto, si se quiere conseguir un movimiento completamente horizontal 



o vertical 6e tiene que pre6ionar la tecla SHIFT al tiempo que 6e arra6tra el objeto por la 

pantalla. 

4. ALGUNASDE.~ASOPCIOi'!ES DE IOS MENUS.· 

, :~.::.:.:x:::<:>.:·:~A_-'',::~:,~;,/·i~:,, .:. ;.:, : .... 
. , - ~ ' 

a) Para copiar.un .cf bJetóde,6piiega_,.el,Menú .EDITy selecciona .la opción COf'.Y, recüerda que 

el objeto que Va6 a copia'rdebé e6tar 6eleccionado.fi .,,,,;!:'; .. ;);; ... ;'.>>">'J. ., ,• 
. {1·' . ),"-.,., ,·:. _, .. __ " . ·-·:: . ' ' .. ,' >" ., .. ' - .... '. '· ,, ', - . . '·. ., 

b) Para cortar, un objeto priméro debe ser seleccionado, de6pliega_ el Menu l:[)ITy 6elecciona 

la Of'-CÍÓn c_Uf~ / . .. :.' .. ,,j~· :·:: :~'-': ~~;·~~!_:; . .. ,~'.:i::..~,- ;y·~. ~:s{~~>:.::~:-:~~·· __ :=:~:::~~-
-.: ·.: _; ,,·'<· ._• . -;- '·:c. , •, . . • . . . .:'~',> .. ' . {· ., ·' ,.; .. · .. : ~· ·;'. ·,::; •. ,_;,_-;,;·, ·'-"'.· o_.·,·; , 

c) Para peg~~· u.n C)bj~ que fue cortado o copiaqC) P~t:v_i,ame~te,' ,qee¡pH~ga 'eLMenu EDIT y 
selecciona la óp_ción PASTE, tenemo6 la po6ibij!d~~ de_'pegár de,rítr~ d~ un~ seleé'ción PASTE 

INID o detrás de una'aelecció~ PASTE 6EHIND. i :~ ;;. "> · · .. · ·· . ·.• · · •. 
d) Para cambiafe1,·~~l~r~un objeto ya 6(:IJ~cipnadC)~~elig~Ja Herr~fui~~taªub,etade la Caja 

de herram!ent~6~ not~r~6qué el c~r6or 6C)bfe i~ p~~t~ll~ f~rnfü~ a 'Ún~-c~~étit~ IÓque indica 

que ya pued~~~ahl~i~--~Ciol~r"a ~u. objé~~~~~~b,un·~nc:de~t~9.d'e'.~~ie:D·••·· •.· . . ·••·. 
e) Para cambiar: el éb1ó'r. d~ relien~'seJecCí~na en ·la Caj~ de' Herri;mi~ntas el ícono de color 

frontal, pre616~~1pdo~.vec;~.6~séabrirá una caja de colores •. · . . : • ::¡' ,· .· ... 
f) Puedes de6plaza~.u69bJetq:ya eelecclonado por la pantalla, dando wÍ clic sostenido en el 

interior de 1a sé1ecc1ól1'Ym~viendo e1 ratón ha6ta llegar a1 1ugar indicado: · 

5. MOSTRAR Y OCULTAR PALETAS 

a) La6 paletas.con las que contamo6 para trabajar 6on: 

11 Paleta de Colores o COLOR6 PALETTE 

li'IPaleta de Pinceles o 6RUSHES PALETTE 

BPaleta de Canale6 o CHANNELS ~LETTE 

l!IPaieta de Información o INFO ~LETTE 

•Paleta de Trazo6 o PATHS PALETTE 

b) Para abrir o cerrar cualquiera de cfota6 paleta6 de6pliega el menú WINDOWSy 6elecciona 

la opción SHOW/HIDEy el nombre corre6pondiente a cada una de la6 paieta6. 

c) Para desplazar 6obre el documento cada una de las paletas, da un clic 6oetenldo sobre la 

barra grie o Barra de Título y arrastra la paleta por la pantalla ha6ta llegar al lugar donde 

la de6ea6 colocar. 



6. AMPLIAR Y REDUCIR VISTAS DE LA IMAGEN 

a) Para ampliar y reducir vistas selecciona la Herramienta Lupa de la Caja de herramientas 

con un clic limpio, notarás que el puntero cambia'E;ufor;na auna pequeña lu'percon'un más 
en el centro lo que indica que se va a ampliar la imagen, y si quieres re0ucir !avista de la 

pantalla presiona la tecla OPCIONal mismo tiempoqúeutiliws la heframiet1ta Lupa; notarás 
que ésta vez el cursor cambió por una lupa con l.Jn ~lgno &le menos en el.eentro>~•}:,¡;•· ' 

b) Otra manera de ampliar vistas en la pantalla estra'iarido t.in recUadro bon l.Jn cli~ sostenido 

sobre el área que se quiere aumentar. · 

- ... ·~ ' 

7. GOMA M.AGICA 

a) Permite voJveruna imagen·a comose guardó por última vez. . .. < .. . : 
b) Para re6tau1"~1r la Imagen debes &le colocar la goma en el lugar de la imagen que 5e quiere 

recuperar. ... ·.··•. . . .·· .·. '.~•<•). , 

c) Presionando la tecla OPCION sé daun clic s~stenldÓ y se repa5a el área para que apare~ca 
·nuevamente la imagen. ··· 

d) La goma mágica se tarda un poco en restaruar y aparecer la imagen ya que la tiene que 

leer el archivo . ... 

EJE RC 1C1 O 1 

1. Abre el documento denominado PERSONAJES, selecciona la imagen completa y córtala; 

recuerda que puedes seleccionar con la Herramienta Marco Rectangular, y cortar en el Menú 
EDIT con la opción CUT. Cierra el documento sin salvar los cambios. 

2. Crea uri nuevo documenta, revisa que las medidas con las que estás trabajando sean 
centímetrqs. si no es así cámbial~s. Para cambiarlas activa el menú IM.AGE y sel~~clona la 

orden CANVAS SIZE, al abrirse la caja de diálogo aparecen tanto el ancho como el largo de 
la hoja y a un lado un cuadro con todas las unidades de medida disponibles. 

1'10 
~ ~ ~( ~ 



3. Pega la imagen con la órden PASTE del Menú EDIT; guarda con nombre tu nuevo documen
to para trabajar eobre él. 

4. Si obeervae la imagen eetá compueeta por7 objetos, cada Üno con diferente figura, tres 
' -. ' . : .. ; '. ·. . ' . ". , ·, '" ·. . )_ >--·.· -_,,. :·: _,.·. . . ·,, · ... - -

roetroe; el de un~ bailarina, Uf'l punk y un eec,ocee~ tr~~ pie,i:; ,q~e corre;~pond.en a cG!da uno de 
loe pereonaje.sy:u~·~'ó_io ~uerRo con ei va·eo dn la:t11ª~º;'éopi,~·e1 9ue~p~ y ~tÍgalodo~ vecee a 

~:::·r~ERií~~f fy~#1,;~<,'i~pl~~'~j~·~r&~rtv'.~jlf'l~·~·~, ,. · 
5. Con la herramienta Marco Ehptico eelecciona el c1rculo·con el rostro de la bailarina . 

. · . .;.:_ ;;·-.'-·:~- .. ~ -.. ;- ·.,_:_ .··:- ... ·.-· .. ,_·- __ ·' ,._.,._·"-:'·',:>,.·-··:··~·~,,_-.;_'if;·;-:::- .. \'-·::::.-·':".:·:-;·,-;~~ ...... ,-:.:~_~'..:'·':'"':J_,;__,..-.~\.:_,~;-··~:.:·!.·· :-:~,-- . 

6. Arrástralo· haeta llegar a la·. parte. eúperior; lzquler.da d{~u i:lc1curt1~l1t()'y. pega lo. Para 
< ·' .' ·,_, •·;'··.-_'"·,·e'. ·-~-~;;_;:·,·:~·::·,»;.;:;-,:.~.;:;.J.,,.,;·~:::,>t'.,;;-;i-"o;·.'.:<">'·->;,;,.-~;'."n,.-~/:. , 

arraetrar un objeto, e;e da un clic e;oetenldo den~mdel are.a. eeledcion~da y se mueve el ratón. 

7. Con la herramienta Vara Máglc~y ú~a ~ler~hq1a·d·e:60-~~-1t~§i9n~-l~~·~~~ebiáncae que 
conforman la figura del círculo con el roetro·d·~1~-¡:;~'¡¡¿¡.¡ri~; P~~ac~~bi~Pl~fulefancfa.de la 

, . ' ;__ ... ,'··~'.<.:-- _: ·'" ,' ::.· é':. ~~.,,- '- .-:?->" .::::/:':;· ;" .. :~-~-::-.~-~~~'.¡'\/-i;;_;~-.-··;~;-.:;-=-; -· : 
Vara Magica, e;e da doble clic sobre su 1co110. ala parecer la caja-~e,dialogo que contiene la 
opci6n TOLERAN CE, se da el valor réquerido. · . . · ... · ·· . 

8. Con la herramienta pincel, una opacidad del 100'l. un punto duro"ygrueeo, elige un color 
en la paleta de coloree por ejemplo azul, aplícalo en tu eelecci6n. En la PALETA de PINCELES 

se puede varirar la opacidad y la traneparencia del color. 
9. Selecciona uno de loe cuadroe con vaeo, alínealo con el roetro dé la bailarina. 

10. De la misma forma eelecclona las zonae blancae; del cuadro. 
11. Aplfcala elmiemo color de Igual manera. 

12. Selecciona el cuadro de loe; plee; de la bailarina, alínealo con e.1 cuerpo de la baflarina para 

completar el personaje. 
14. Píntalo conforme a las caracteríetlcae anterioree. 

15. Selecciona el círculo que contiene el roetro del punk, también el c.uadro del cuerpo, ae;í 

como el de loe piee. 

16. Col6caloe a la miema altura que loe; cuadroe de la bailarín.a pero del lado derecho. 

17. Con la herramienta pincel de aire aplícale color por ejemplo rojo, cambia el punto del pincel 

por uno gruee;o y difuminado, recuerda que el área blanca debe e;er eeleccionada antes con la 
herramienta de e;elecci6n Vara Mágica. 
18. Forma la figura completa del eecocée y aplícale un color amarillo. 

19. Guarda loe cambioe; hei;:hoe hae;ta éete momento. 

20. Si te queda tiempo practica con lae; herramienta e; de eeleccl6n mezclando las figurae;, por 
ejemplo el roetro de la bailarina con el cue.rpo del eecocée y loe plee; del punk. 
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LECCIOn 2 

OOJUIVO 
1. Herramientas de Pintada 

2. Paleta de. Colores 

3. Paleta de Pinceles 

4. Herramienta de Selecc_ión.Vara Mágica 

5. Colocación deTe.~~ :·:.< + .·.· •.•...•.. ·· .. ·.· 

6. Utilización de la Orden Volver (REVERT) 

1. HERRAMIENTAS DE PINTADO 

a) Las herramientas de pintada sa.n: 

•Cubeta 

11 Deg'radada 

llLfnea 

llGotero 

llGama 

•Lápiz 

lllPincel de Aire 

•Pincel . . 

Cualquiera de éstas herramientas se .i:;elecciot1a con un elle limpio sobre el feo no que la 

representa. La forma del cursór (fléclíita) · cam,bi~ por)a ~orm~ de la herram,ienta. 

b) Las colores para rellenar o de pintadÓ normal; FOREGROÜND COLOR se utilizan en 

cualquiera de las herramientas de pinta.:Íó. Los col~res para borrar o color de fonda 

BACKGROUND COLOR, se.utiliza cunada se corta o mueve ~n área seleccionada. Normal

mente se utiliza el color negro para el FOREGROUND y el blanca para el BACKGROUND. 
e) Puedes cambiar tanto el colar de pintado normal como el calor de fondo en la PALETA 

de COLORES; un marco alrededor indica cuál de los dos colores es el que está activado 

y por lo tanta el que va a ser modificado. 

d) El ícono de cambio de colores cambia el calor frontal al de fondo y viceversa. 

e) El ícono colores por defecto restablece los colores frontal: blanca y de fonda: negra. 



2. PALETA DE COLORES 

a) Despliega .el Menú WINDOWSy selecciona la opci6n SHOW COLORS, ésta paleta 

muestra la gama depolores que puedes elegir. . .·. ··. .• . .··. .·· ..... 
b) Para crear~us'propÍo5,c~lores debe·s· tra:baj~r dentro de la PA~E"fA.df3tC.9~(>,R,ES 
con las bE!rr~~}lUe se encuetÍtra~en)a_parte supe'~ior Y,:ái0apenarlo6 etÍ los 
cuadritos biahc6~'q ue ªf~r~cet1 en .la ·parte.i nf~rior d~ la'p~l~~~:¡;~l;cglo'i;aµ'J( 4-~rsor 
sobre ésto6 c~oad~it~6 ápare~e una pequeffa cubeta que púttiit6'Qii~t~~y aiñ1acé~ar 
el color que Ct"~ae~e}· .•.. ··· .. · ·• ·· . · • . ·· ... · ...... · • .·· · .• · .. ', H· •''· ·:-• •· -,,. •' .· ·•• 

e) DentrOdel.!{PXLEfA de COLORE.S puedes élegir alg~n·~ol¿r yáest~bl~cido cOn un 
.·-··:·:·::· .. _."'.:·:·.~;;·.,, .. ,·-' :;'· .' ·- -, ··_ -·. ·~'~"·,,.\-."·< -..... -

pequeffo gotero.que aparece cuando. pones e.1 cúrsor sobre el area;· 
/·.>-:)::~~-.,_<'.,-~· :<~- _ · - ":- ~fJ:::: -{~: •"::::~~·r,"' :'.:) 

3. PALETADÉ f'l&CELES' 
. - . 

a) Para abrir la falet~ de Pinceles despliega el Menú WIN DOWS y selecci.ona la opci6n 
SHOW 6RUSHE5.'>< : ... ·._··-· •··.··. :: •.. :· ' · ' ··- .·. ' ·: ·' --

b) La paleta de-~l@~lfs 'pe¡-'ttlit.~:modlficar la forma y el tamaffo del pin~el J5í como 
la opacidad ~~1-ck'tq~par~ c~~l_qule~~·d~)as herramientas de pintado.· . ':"· .. 
e) Para var1ar·lo~\télm~Ff~~,.di.'.i~~··p1n_celes existen tre6 series de ~tia~ros, los 
primeros. son :'¡7únta5 d ~ras, 10¡;, segun_d.06 'puntas suaves y los terceros'=son los 

pinceles de m~yort~maffo qu~ e~lsten: además cuentas con unos espacios'~ñ blanco 

para crear y almacenar tus propios pinceles. .. . .. 
d) En la esquina superior derecha de la PALETA de PINCELES aparece una pequeffa 
flecha; al presionarla veráef un menú desplegable. Elige la opción 6RUSH OPTION6 

para que aparezca la ventana di: control de pinceles. Las opciones que tienes para 
modificar el pincel son: tamaffo del pincel o DIAMETER, suavidad o dureza HARDNESS, 
trazo continuo o intermitente SPACING, inclinac16n ANGLE y forma del pincel, 
circular o elíptico ROUNDNESS. 

4. HERRAMIENll\ DE SELECCION VARA MAGICA 

a) Para seleccionar la herramienta, s61o se da un elle limpio sobre su ícono. 
b) Con ésta herramienta se seleccionan áreas con tonos semejantes a el pixel sobre 
el cual se pulsó. 



e) La herramienta cuenta con una caja de diálogo que se activa dándo doble clic 
sobre s.u fcon~. Dentro¡de I~ caja se puede cambiar el valor de ia tolerancia que es 
la que indica.la' gama de colores que va a ser seleccionada. . .. 

5. COLOCACION DE TEXíO 

•, ~ ..... ~-·}.:;,", ·::~.~~ ,.'..:,'. <- .~·, .. ·:, ~·:\:•• .": -. •O<:•, ~·;:·., •:~:'"';:, '.·-'' ·~ :'.-'•,:•_< • .:·: :) :••c;C •<, >-,'··,.·, ," < • O 

a) Para teclear·~n texto da un cl.1c limp1o~obre la herramienta de Texto; y un clic 
limpio sól7rtil~ p~~talla éón 1a herra~i~nt~deré~t6'9é1e~ció·~a.dá;Jer~.~;qüe aparece 

· •.,·.-···¡ ··. ·· · , .. : ·,. "">···(.·:··."i-~'.,···--~'"L_ ... -_; ., '• -:-: :,:;-·,F';-~.:;,·•<yr.:· .... • .. , '','.: ,; ' ';'. ' 

una caja de dialogo que contiene el tipo·d.e,'~~ra.~O.l•n:·e! puntaje o ta.tt1ai'io SIZE, el 
interlineado LEADING, el espaclad:o SPA41Nq;'él'é~t(lod~ let~a'sjjLE y la.alineación 

I . . -~':': . . e:.~:;·' . .:.º .·.~-i-·- ¡.\:- .. . ,~:j .. 

o ju5tlficacion ALIGNMENT. .· · ..• ·.· ;. . ·· ... · ·.·. • ..•.... · •···· .. . 
. · : ~ -·: -.:-->:-···:. · -.,: ;l : .. _ ·: · ·, ~ ~ ~_..-.e····-; ·e;·;· -- ':·;-~ -; :· -._- ::o·, . ~--,., ·-;:,: 1. -·-·";. ..:. ·- ·· . '.i 

b) En la parte inferior aparece u~ cuadro cc>n elc~rsor parpadeando, es en este 
cuadro dónde puedes teclar el texto.. . . . · .· . . . · . . · .. /.'. > .. 
e) Al aceptar el texto con la~ ;~5:peclfi9ac;ion~,é(~legid~6. l~'tipogr~fía aparece 
seleccionada y flotante •. 1~ q~epe.rmit~'modificarla:··r;or.~Jemp~~>~~·m·bia,rla de lugar 

o de color. . . . . ~ ~'/ e.:z. .~: }.··. ¡~;.·,~ . ;; i<:~: ;,;.: ;'.:'.:, ,: ;~.: .. :, ! ·, 

d) El texto está formad~p'or ut1·grúpodepixele6'aFigu~I 'qú~ t~doi.loifobjet8·s·que 

conform~n .u~a.1~.~~fh:. ~C>~,1g ~~h~~u·~~ ~~X~~;g~·~º ~:· i·~··,~··~·~~H.;nº.~f~~í.~~ .. J~~Pª~ª r'. 
e) Si aumen1;as·1a vfota de lá pantalla notaras que el texto se ve.dentá~ópdr. los 

¡;'~:·: ,;~· e~f~¡t~~; jJ;~~•ti. 'P1.r{,zh:~~r.;a •. :~?~~,~~· ;u~¡¡~:J~f .:~vi;f r ~ "° 
pueda ser desplaz~d? o suprimido accldent~lmente; Para élconsegulr.es:o hélY que 
deselecclona~lo'cot1 un cllc''flie~á d~Í áréa d~ seít:é~i6ny de 66tafórrna'el'te~t~ q~eda 
fijo en la retícÚla'ie pix~lés~de· 1~· pa.t1tá11~: . . . •.. . . . .· .• . 

{;"'. ' '. ~- '. ' 

6. UTILIZACION DE LA ORDEN REVERí 

a) Para utilizar ésta orden.deepllega el Menú FILE. esta opción es muy 6til cua.ndo 
se quiere regre5ar a la última versión guardada. Permite deshacer0e de todos 100 ..... ,. . "". . . . .,,. 

cambios que 6e le hicieron a una imagen, cuando no 'se puede utilizar, la Opción 
deshacer UNDO, del menú desplegable EDIT. · ' 1 

· .. • • · · · ' " '• 

REVERT carga automáticamente la versión guardad~ sin tener· 1~ 'necesidad de 
utilizar la opci6n OPEN del Menú FILE . 
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1. Abre el documento denominado PISCINA 
2. Sálvalo con otro nombre, así evitarás que se altere la versión original. . . 
3. Selecciona todas la·s franjas azules con la herramienta de selecciónVara·Mágica, 

cambia.la tol~xanc.ia a 32, desde la caja de di~lpgo de la herraml~nta. Recu~rda. que 
con la.tt:c.l~·sl:il~:Í pued~s ~~·r:e~g.~r partes.a l~,!?elecc,.ióri, .. · •..... ·. '· . ' ... · 

4. En ¡~'Paleta de Colores·cambia éicolor del frente'por, u.n azu(yey.·C~n doble clic 

sob.re.e1.co1or:.4tl. pint,ado.se ,desplieg~ 1~.vent~n.a ·e.o~§~ ~ic.KER. .. 'tú~.p~r.mi~e e1~gir · 
colore~·: ,., e • . ·.. • : .• • . • • • ,· •••. ;~'..'.l~,'; .. ~·· .. ;:;r.~.·.:., ~~ .. :.··:L •'.··.: .. 
5. Checa que.t:! color delJondo sea blanc'? ys~lec;ciob'a la gorriaA~ bo~rar. , .· .. 

; . . . . . . : - '.'.' ·: . . ·-·. . - ': ;,;•: ' . ·. : . - . : •,}. ·' "º:'. ., ' ':' :'' :·- '•;' . '· , __ '". -~ '"-'·,-:' _., -:.:-;.: . ,, ""' ', '. -

6. Borra el· color awl cla~o ,de las ,franj:;is .. que._tié~~~ . . 5.~.1.ec.y}phadas. • Co.n. elle 
sostenido.y repas~ndo.las ~On'as sel~cc"ion~das.· : ... ·. \'·· \. '."·.: " · •.• · 

7. La selección aún d,ebe de estar ac,tiva: ~l.ige la herramienta Cubeta de
0

R~lle~o: da 
un ch~ ~o.bre ·'~s franJ~.s Para· qu~i~dª 1a.6e1~~~¡ó·;, ·~~.t~t'11X~~.~,, ~e;,.·: '. . · · · · 

8. Selecciona fa.herra~lenta Lápiz, c~n·u~~··()p~c·,4~a:~(Ys9..~{.c;.~~:9~.qu'e./~1:111odo .. d'e 
pintado que 6e ubica en la cajá del' i'~do Í~ot~íe~do e~t6"~·~.'.no'r~~r: con. ~,'..punto 
delgado y duro; raya 'ª· s~l.ecció,n .. &te.~rr,Íba. hac;ia abt¡j~co.n un'~o-lor:.a~ul.clá;~: para 
dar un efécto de. movimientqenei ~gua.. ' ·' ~ . ·. ·. •. · ... · . ·. .· 

9. Cambia Ía~oler.iÍ~cia.d~ ,~,h~~~rr;inta.de.selección'vara M~gica' a 80 .(dentro de 

la caja de dÍ~l~g~ 'q~~ s(abf~ fon d~bl.e, clic), s~-l~cc'1()~a '~.piel. de la ;¡,odé.10 .. · .. ·:. 

10 .. Borra.con la gort1a todo, él c.olord~.Ía pi'elporq~e io vamo6 ~ ca·m~i¡;¡~. dt3b~s de 
reviear qué el color de.bor~~do sea'blancq. . . . " . . . . . . . .. 

11. Selecciona la heramienta d.e pincel, una punta media y la opacidad al 30'i'o. 

Recuerda qu~/st°"s caTbiÓ6 lo,s t~en~s que hac;er, d.entro de ,la PAL_ETA,.de PIN·-

CELES. · " ,, 
En de la PALETA dé COL.dR~~ élige un .rojO Intenso; recuerda que para abrirla se 
despliega el Menú WINDOW y elige la opción SHOW COLOR.6. 
12. Cambia la tolerancia de. la Vara Mágica a 60 y con un clic limpio ve seleccionando 
todas las franjas verdes: para agregar partes a una selección de.bes de mantener 
presionada la telca 6HIFT. La selección aún debe de estar activa. 



13. En Ja paleta de colores, ca.mbia a rojo tu color de pintado. 
14. Selecciona' la herr~mienta Pincel cambia el. tamañodel punto por uno grueso y la 
opacidad al 100%; apli_c_a el color, dibujando a lo_ l!'lrgo de las franjas seleccionadas. 

Notarás cómo el rojo al encimarse ~n ~I v~rd; lo va sustituyendo. '.· • . . 
15. ·Paraú;arun~.textu~a:~ b~_~i de di~tini()s·c;oióre~y dlferente_s.herr~mient~s de 

pi~tado, ~~1~df i+;a ~:rff ~-~ó~~Eif. d~_' c9~q·~~~¡~·~-~~0.~rn~_~ •. i~f e66of~'ª··~-~r~~tl1 ie.nta ·. 
Pincel de _Aire Y .. un púntc¡:,delgado difutJ1it1adp/1Jaopacida.d;al 50i., trazalrneasdel . 

.. f üf~~:;;J¡}lf i~t~~~Hf ;~~~tl~S~fiilf ;l~:if~~~;~~r~;:f 1;, . 
la caja de dit11Óg~; cambi~l.a ~isfanci~ ~.n la.drden';Disf A,NCE·~ 19{tra~a ~éque~as 

?i~~::::~:~=;r~r~:~,~~~~~~~¿t:~!~~~{tJ~r&~~~i~.Jg~rt[~~"'~· y 

18. Selecciona 1.~ 1Íer~atl1i~nta Va~aMági.~a.y ajusta la~ol_erancia,_ha'zpfüebas para 
conseguir él valor indi~~do. SéleÓ(;ioná él péJ() de 1.imodelo yatJ1·¡;¡al~ el ~~Jo'ra cáfé 

rojizo. 
'_:, -" ~ -· ~~": ·~-,-

19. No olvides guardar los cambios constantemente; y al finalizar el trab~jo, manda 
a imprirmir, para que puedas ver los resultados. 
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LECCIOU 

O O J [ T IV O 
1. Herramienta de selección Lazo 

2. Retoque de una imagen sencilla y cambio de algunos colores 

3. Selección de· un objeto y colocación en otra pantalla 

4. Herramienta de Pintado Gotero 

5. Reducir c)'ampliar utia imagen a escala. 

6. Herramientas de Edición DODGE/6URN 

1. HERRAMIENTA.DE SELECCION LAZO 

a) Para seleccio.11ar la Herramienta Lazo da un clic limpio sobre su ícono. 

b) Esta herramienta es muy Útil ya que permite hacer selecciones de forma irregular; su trazo 

es a manoalz~da, puedes a Fiad ir partes a la seleáéión oprimiendo la tecla 6HiFT al tiempo 

que trabaja~ ~o.n~r;atón ~ eli111inarpartes utilizando la tecla COMA~DO. ·•··. .• _ .. · ... · 

c) Para tráza,r lfne~~a,-ré2fa_e:po,h la~fa~ri~tnÍenta_Lai~;-~i;,d~.be 'depreslohar la,tecl~ ppción·'al 

mismo tiempo qub'~e í'e'd~;rlM~l·i~ 'al f,bt6n del rátóR; dé6pués''eéi deJáde 'p'ré5ióhi:irél liOtón 
• ., ••• ¡, :····· , .................... _ ...... '.·-.-.··.· ''''.'.' ·:····· I' ' .. ,, · ............ :•· ".··: .. , ....•. 

del ratón pero _lat{;cla {)PCION no se debe de· soltar:'s'e:neva·el cÜráor dél ·ratóifa.Únc{í:le los 
.• ":. ;,~· '·.''.>"' - .. · . ._,., .... -.. ,. "~-. ,_. ,·.,.- .. --.· "· -~'"-• · .. ·.'. ·~:-·, I', "¡--' ,····-·- ·, •.·.·, .. ' 

extremo que eé.va~á 6'81e-Cc1óhár y'5e'iecaa otro· 611c11r¡i'pio/éuando ·0·e 'term1netdt:' ~aéér la 

selección se suelt~ la teda ÓPCION. , · . · /; .. h'"· '.< .; · · 
': ~ - . 

2. RETOQUE DE UNA IMAGEN SENCILLA Y CAM610 DE ALGUNOS COLORES 
·' 

a) Recuerda que para modificar una imagen o parte de ella es recomendable seleccionar el ~rea 

que se va a cambiar para que no se afecte el resto de la Imagen. 

b) Puedes afiad ir color a una Imagen con cualquiera de las herramientas de pintura, rec~erda 

que puedes modificar el tamaño y la forma del puntó, y que cada una de las herramletita5 crea 

diferentes efectos. ' ' 

c) Dentro de la PALETA de PINCELES tienes varias opciones que se despliegan al.pre~ionar 
la flecha, elige la opción de COLOR, ya que ésta opción respeta las luces y las sombras de la 

imagen y sólo cambia el color. Puedes experimet1tar con las demás opciones para ver su 

comportamiento pero no olvides salvar la Imagen antes de experimentar. 
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3. 5ELECCION DE UN OBJEU Y COLOCACION EN,OíRA PANTALLA 
~ '.• 

a) Puedes. seleccionar algun ~bjeto de cualquier docum~nto, copiarlo y pegarlo en un 

documento diferente con la ºP?ión f'.A5TE. . . . ..... · .···• . . . .... ·• , 
b) Puedes crearJoi<Jmóntajes.coí-i;at1do el objeto.de un documento y pegándolo sobre la 

imagen deótrádo~túlÍehtÓ: > < .. · ·.·. . . •... . . · · ,.,, j 
e) Una v~zap~~·n,4i~.9~(8~n~J~ .. 0~;i;~i~Y~~ .4~¡~~ .• re¿:rat11ientasde selección Y;habiéndo 

prácticad~~.on,"!;()da,:~?debé~·d.~a~c:;i~,~F~á.L~.~:lª~"herramientas.es más convenientepara 
hacer una seléc'ción:'Recuerdacq~e'Ja ~~rra'0ie~ta'M,arco ~ectangular se utiliza para.hacer 

seleccione~'.c~a,drá'das .Y ~~~tangt1are6;, la hetra'fi1ienta Marco Elíptico es. utili~,fa. para 

hacer seleécion~~ circ'uiar~~ y elíptlc~~; I~ hefl"éÍtni·6~ta Yara Mágica· hace seleccJÓne5, por 

toleranc:;fa ,de ~~lores,;6st~s pUl:,Üti. 6er: ta'n,to •. ~e ,forma regular como frr,egu}ar; y la 

herramienta Lazo que funciona para hacer selecckJ~es con.trazo a mano):~lzada. :,¡~¡ ~i: • 3 
' . - -.-· .. ·~·_-;:·, -~-:' ._,., -·;--;·-<;:."~.-,:-:~'-· -,.. 

d) Cuando se copia un objeto, queda guardado en, la.nwmoria volatil y solo se puede mantener 

una Imagen en ésta memoria, siempre queda gu.ard~d~;1a última imag~n qu~ ~icopió.'·t ·· 

4. HERRAMIENV\ DE PINTADO GOTERO 

: ... · 

a) Para selecclonar la herramienta de Pintaffo.('.70.~~ro,~,d~ ~n el!~ ltmplo so.~resu ícono .. 

b) Esta· herramienta se utiliza para encontrar,ton?.~~~~qto~,Y.:rfprod.UQ.irlos; pued.eser 
utilizado con el color frontal o el de fondo.,.,, '· ·· · .2 ,,,,.;,:,·v,:;. ·'-'· ,,:'•i'·', .~ .. . , . 
e) Sabiendo cual es el color que se quiere repr?~uc:;ir,,deb~s pul.sar..so.bre el con ,la .Herramie_nta 

Gotero y conseguirás muestrear el, color d.eseado. . 3 -.·< .. 
d) 5e utiliza con cualquiera de las herramientas de pintado. 

5. REDUCIR O AMPLIAR UNA IM/GEN 

a) Para ampliar o reducir una imagen, despliega el ~eb·¿ 1fo.1.N:3E~ ~~l~cciona la opción EFFECT6 

y dentro de su pequeño Menú de5plegable selecclona)a opción 5CALE. . .. · 

b) Para escalar se debe seleccionar uno de los cua.drit<?~a~ lás e5qul~as con ,un elle s~~~11.fdo 
y se mueve diagonalmente. 

e) Para conseguir una escala proporcional pre5iona lá tecla 5HIFT al tiempo que mueves el 

cuadro. 

d) Una vez logrado el tamaño indicado es nece5ario colocar el puntero dentro de la selección, 

éste cambiará de forma a un pequeño martillo, se da un clic limpio para aceptar el tamaño. 



., : .. ,. 

e) Para comseguir la poe;ición dee;eada, e;e da un clic e;oe;tenldo dentro de la e;elección y 5e 

arrae;tra por la pantalla. 

f) Una vez obtenidos tanto el tamaño como la poe;lción de la Imagen, ésta e;e debe de fijar con 
la opción NONE SELECT que e;e encuentra dentro del Menú dee;plegable SELECT. Ee; 

importante tener cfoto en cone;ideración porque así 5e evita que e;e borre o se modifique la 

e;elección. 

6. HERRAMIENtA.S DE EDICION DODGE/BURN 

a) Estae; herramientae; comparten la .misma casilla. El ícono que repre5enta a cada una in

dica cúal de las doe; ee; la que e;e es~á ocupándo. 

b) Para cambiar entre unayotrah,er'.ami~l1ta, 5e_da doble.clic en la ca5illa para que aparezca 

la caja.de diálogo que contleneún pequefio menú dee;plegable. 

e) Si e;e quiere aclarar una Imagen ee; recomendable utilizar la herramienta DODGE. por el 

contrario e;i e;e quiere obe;curecer la Imagen e;e utilizará la herramienta BURN. 

[J ERCI CID 
1. Crea un nuevo documento de 10 eme; de ancho x 12 eme; de alto; revie;a que la ree;olución 5ea 

de 72, e;f no ee; ae;í cámbiala. Puedee; variar lae; dimene;fonee; del documento y la ree;oluclón 

dentro de la caja de diálogo que aparece al crear el nuevo documento. 
2. Con la herramienta.Cubeta rellena todo el fondo con color azul marino. 

3. Con la herramienta Lápiz y un punto mediano traza línea e; horizontalee; con un espacio cada 
vez mayor; pinta de un color diferente cada línea. Recuerda que eJ ee;pacldado e;e indica dentro 

de la caja de diálogo de la herramienta, y que con SHIFT lo~rae; trazar líneas reetae; 
horizontalee;. 

4. Guárdalo con un nuevo nombre, por ejemplo JUGUETES. 

5. Abre el documento denominado PELOTA, guárdalo con otro nonibre para no modificar la 

imagen original, por ejemplo COMPOSICION 

6. Con la herramienta Vara Mágica, ajue;tándo la tolerancia a 100, e;elecclona el fondo azul 

de la imagen, bórralo con la tecla DELETE y aplica uñ color azul marino. .. 



: : ~ . 

7. Abre el documento denominado TROMPO. 

8. Selecciónalo con la herramienta Lazo, guarda la selección, y cópiala.Pará agrega'r pártes 

a la selección se presiona la tecla 6HIFT, y para eliminar partes 6é Utili~~- 'ª t~clá(;O~ANDO. 
9. Activa·~¡ documento denominado COMPOSICION, pegael tro~po}redu~e's'~ t1·t11~.ño. Para 

redicir o ampliar una selección elige la orden 6CALE; qúe'se'~ncueritra dentro~de láópción 
··.~ \~ ... : "-.. --. ~ , .· - \ . . ... . ' .-. ~· ' ; 

EFFECT6, del Menu desplegable IMAGE, "•< 

10. Colócaloen la parte superior de la pelota de piedra, liger~me,hfé 9acia lá izquierda. 

11. Gíralo le~emente hacia la derecha, dentro del Men'ú 'rMAGE:'iion ia S~tl~h-ifor.A.re:i:n ~'Menú 
6ELECT, elige la orden NONE, para que se pegue el tronip; a la imagen.· _.·.. . . 

12.Crea ü~a:sombra en la pelota de piédra,jústo donde'repo6a··1a pJnta del trompo con la 

herramient~ pincel de aire, elig~ un tamaño mediano para el'pún~.'én la opción PRE66URE 

fija un 2Ó%/checá'que el color d~fóndó con el que vas a pintar 5eá riegro. 
13. Gua~dá T~5 ~~mbios hasta ~hora realizados. 

14. Abre-~Í 'dddUtn~rito den;.Jn1inado CANICAS 

15. Con la heµ~~-~i~trt~ Marco Elíptico selecciona algunas'dé Ja6 canicas completas, una por 

una, cópialasy pegalas en. el documento denominadoCOMf".()SJCION, colócalas en !aparte 

inferior izquif:rda formand.o un grUpo. Recuerda que para col15e~ulru~ círculo para la selección 
debes presio,na~11a iecla ~HIFT; y s_i quieres erripe~~r (;lel p~ntro hacia, fuera con la tecla 
OPCION. · .:'.:t . :'. . ¡ .... ·'~-f.. . l .. 
16. Guarda l;s ~~mbios ~i~sta ahora realizad~s. 
17. Con la her~an1ienta Vara Mágica y una tolerancia de 32, selecciona el fondo azul marino, 

e invierte la eieleéción. 

18. Copia losobj~~~ seieccionados con la opción COPY del Menú.EP,IT. 

19. Activa el_ documento denominado JUGUETES, pega la_selecélón de, la pelota el trompo y 

las canicas sobre el fondo azul marino con rayas de colores, en. la parte inferior derecha. Para 

pegar utiliza la apeló~ PA6TE del Menú EDIT. 

20. Selecciona la herramienta 6LUR, pasa el dedo sobre los bordes de la Imagen que colocas
te para difuminarla un poco, y de ésta manera evitar qu~ se vea como parche sobre el fondo 

azul marino. 

21. Guarda los cambios. 

22. Una vez terminado y guardado el trabajo, mándalo a imprimir. 



1mncrnu 
ORIClnRLfS 

RESULTRDO Dfl fJfRCICIO 3 

··- '\ j 1--f i ~ :~=--
' \ •• L.,:\ ;._, l.. · ........ • .. 



LEC e 1 o n 4 

OBJETIVO 
1. Herramienta Degradado. 

2. Corrección del Color de una Imagen con la Orden Ajustar 

3. Utilización de la Orden VARIATIONS 

4. Aplicar las opciones de PASTE, PASTE IN10 y PASTE 6EHIND 

5. Giro de un Objeto 

6. Guardar Selección 

1. HERRAMIEN'Vlo. DEGRADADO 

a) El degrado se forma del color normal al color de fondo y puede serUneal o radia! •. ·• · 

b) Con el gotero se seleccionan tanto el color normal como el .colór de fondo. ·, ·:.> L·\ . • 

c) Para seleccionar la H~rramlenta de pintado Degradado se da un elle llmpio sobre el (cono 

que 'ª represe~~ª;''y1'JH·-\1,J;1 •.•. ;> r· . ·.·.· . . . ·. .· . . . .. . .. . 
d) Hay que recordar que se puede variar.la op~cldad del degradado en la P('LETA d.e PINCELES. 

e) El objeto al que 6é'1e,va a ~pUcar'~I degradado debe de estar seleccl~nado para que no se 
afecte el resto de la 'im~gen. ; ' •' o,_, • ; ' ' 

2. CORRECCION DEL· COLOR; DE•UNA IMIGEN CON LA ORDEN'AJUS'AR 

a) Con ésta orden se pueden corregi~h1'1áge,nes a color o a escala de grises. 

b) Muchas veces es necesario corregir imágenes que fueron digitallzadas porque pueden 

aparecer con los colores o el contraste, la brillantez, el tono o la saturación desbalanceados: 

o muchas veces se desea Crear algún efecto que puede ser logrado con alguna de éstas 

características. 

c) Para modificar alguno de éstos aspe,ctos se despliega el menú IM,AGE dentro de la opción 
ADJUST. . '·· · · . 

d) Para comprender el comporiamientO:de cada uno de éstos aspectos es recomendable 

experimentar y comparar los re6ultados. · 



,. .... --

- ·.· ) .. ; ' ·. ~·:·' :;, ,__.,._ ·-' ,_, .. , . . ' 

3. UTILIZACION DELA ORDEN VARIACIONES/VARIATI,ONS; 
.._:·."°' ~· .. t. ~. ,, ' 
.¡ . . · •. ~-:-:-

a) Esta opción da la pof'iib.ilidad d.e modificar cualquier color en una imagen y es recomendable 

ya que es una d~.'.ías.he~r~-mientas más sencillas para la,é.orrección del color. 

b) Para activar ¡~·Opció~ despliega el Menú 1.MAGE y elige la órden VARIATION5. 
' •,.·;e··'·.~',>\(.''";'.· .. ;:,'·~ .~.: ·• '. .- '. •· ·: ·. ·-, ,\: .. :·-· 

c) Al ab:i~s~ la cpja.0.e ~ialogo apareen dos imagenes; la de la derecha es la imagen original 

y la de la; izquiérd~ pr,~v{5~alfza los cambios que se y<in o/~ctuatido; 
d) A la derecha d~ las im~g~nes. aparecen las opciot1es:de ~ombras, medios tonos, luces y 

saturaci6n: en los cuadros.que aparecen abajo1s~:pUedenimodificar los colores y la 

luminosidad. · ;1 :::·< :': :',>'. 6 /~·.: +~~ .:~; .:? 0~;; >:·'·':3);•; 
,,, . 

4. APLICAR LAS OPCIONES DE ~sT1,>PÁSTE lt•rfOYPAs°TE~6EHIND · 
·.··~._:::. - " -~-··.;,- C··.~.-_.-;_'::--- :~-·--

a) PA5TE INID pega una Imagen previamente copiada o;Cortad~ d~htro d,e Jna selección. 

b) PASTE BEHINDpega una imagén previami:nteg~~'~~d~·;,cpFt~dX:d~trá~deu~a selección. 

c) Estas dos opciones se activan desplegando el Men ú:~o1.f yeligléhdo I~ órdén cOrrespondiente. 

d) Al colocar una selección que fue previamente copiada oéortada sobre una Imagen, se puede 

modificar la opacidad; también es posible modificar su tamaño. .· . 
e) Para modificar la opacidad se abre la PALETA de PINCELES, o desplegando el .Menú EDIT 

eligiéndo la opción COMFOSITE CONTIVLS. 

5. GIRO DE UN OBJE'O 

a) Para girar un objeto se debe desplegar elMenú l(v1A(;E, elegir la opción ROTATE y dentro de 

ésta aparece un pequeño menú desplegable en el ¿ual aparecen varias opCiones, entre éstas 

FREE deja girar libremente la imagen y otras restringidas que ya tienen determinado el gra-

do al cua.1 se va a girar la imagen:' ;,., 
. . .- , . . . . .. '·-- , :,"·. .." 

b) Se puede girar cualquier objeto que esté seleccionado y a cualquier angulo. 

6. GUARDAR 5ELECCION 

a) Se crea una selección con cualquiera de las herramientas, dependiendo de la forma. 

b) Se despliega el Menú 5ELECT y se busca la opción 5AVE SELECTION al aceptarla queda 

guardada como CHANNEL #4, dentro de la PALETA de CANALES: cada vez que se guarda una 

selección, aparece numerada en la PALETA de CANALES. La numeración va de 4 en adelante. 

'l ~:~p: ' 
r;_ .•' 



[J [ RC 1C1 O 4 
1. Crea un nuevo documento, revisa dentro de la caja de diálogo que aparece al crear un nuevo 
documento, que las unidades de medida estén en cms, modifica el alto y el ancho de. la hoja 

para que quede de 19 cms de alto por 17 cms de ancho; revisa que la resolución sf'.a de 72, si. 
no es así cámbiala. Guarda tu nuevo d~cumento con.nombre por ejemplo FOTOGRAflA.> 

2. Aplica en toda,· 1~ hoja ~t: trabajo .u.n degr¿¡~ado de ''duraznp'' él bl.élnco;.después .-,¡plica al 

degradado el Filtro.GAÚSSIAN•BLUR, guarda Íós cambio6hechósha5ta 65temomento.· 
,.. ~":·'."}'.;:-:~::;-·,,.~~~'-· .. ~.'';~o,.;, :_·(;.;:t.,.· ·,·i,~:. '':- ·0 ,. ·-7-'-c~-' :, ::· - 'i;':c "· -;::·:· '. ·-Z""..:•:-:·:-;co '.: ·-,, :·._ ·::·::,.:_''.,,>"'-,'' .. -;~ Z· , .,-- ~ 

Recuerda que para crear él g~gradado se .utilizan,Jos éoloi;es'de.p.intado, YAe;foddo.. ..• 
3. Abre el documentO~d~ñ6'i11inado PASTÓR. ~e1é6ciori'a ~1 's~~o~; gu.arda'l~·~eled~ió~; e~ la 

orden SAVE SEL~er1g~··del .. Mi:b~· ~~Li,;Cr. qu~dará gLa,rd~da_coriib.c;~h~('*¿j_\ LJna.•vez. 

guardada la selección';'dé-i:'viejo: '6el~ccion.~ al· perro, no imp~rta quecLa5'.¡:iatGl's t'lº queden 
'.'_·;o_· '!.'~:C-;;,:-'';;_~Ú:·:'_.~·o:.··-:::.,- /'-":·;-· ·_'.,ü __ ._:_.,;.:: ;-~- .,·"·. __ , -------'-~:, ,.,_ .. "-·-·._;-· -,, .-::O':,~.·~.·>;•·~ -.,-'.·i,~·- ·,: .. - _e·· • ·: 

completas, guardél laseleccion, l'.sta.quedar'.::1 como.Canal #5.· ... ·· · .•:>·C.< / •.. ·.· 
4. Abre el documento denominado. VENTANA; seleccion~ con la herramienta Lá:;:o lásventanas, 
dejando libresdela'seleccÍón ,;~tablones; para agregar zonas a la·sele~dón, utili~aia teCJa 
SHIFT, para.~i'iml~ar'Ütiliz~ la,tecla COMANDO y para conseguir líneas re'~t~5 I~~~I~ 
OPCION. Pega la sel~cci6n del ~eñor con la opción PASTE INTO. . .. ·. . · . , 

5. Amplía la figura del señor para proporcionarlo con respecto a la imagen total, colócalo en 
las ventanas del lado derecho, cuidando que los tablones no tapen el rostro del señor, 
6. Activa el documento denominado FOTOGRAFIA, selecciona la fotografía compl~ta, fíjate 

de no seleccionar el degradado; invierte la selección. 
7. Llama la selección del perro, pégala en tu documento FOTOGRAFIA con la opción PASTE 

BEHIND. Para llamar la selección activa la orden LOAD SELECTION del Menú SELECT. 

8. Amplía la figura del perro para proporcionarlo con el resto de la imagen, espejéalo y colócalo 
en la parte inferior izquierda de la fotografía. Para voltear una imágen, utiliza la opción FLIP 

del Menú desplegable IMAGE. Guarda los cambios hasta ahora realizados. 

9. Con la herramienta Lápiz, un punto delgado y color negro de fondo, crea un recuadro 

alrededor de la composición, para separarla y resaltarla del fondo degradado. 

10. Para com;eguir un efecto de sombra en la fotograña, crea una selección en la parte inferior 

izquierda de la foto, y la herramienta Lazo con la tecla OPCION para conseguir líneas rectas. 
11. Con la herramienta pincel, color negro y opacidad de 40i'., pinta dentro de la selección para 

crear la sombra. 

12. Guarda tu documento antes de imprimir y de cerrar el programa. 
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ODJETIYO 
1. Corrección de color 

1.1 Varlatione 

1.2 Levele 

1.3 Balance 

1.4 Curves 

2. Mascarillas 

·\····;. 

LECCIOn 5 

3. Herramienta de Edición Sello 

1. CORRECCION DE COIOR 

1.1 VARIATIONS . . 

a) Con cfota!o~d¿n ae ajustan sombras, luces y medios tonos, ae encuentra dentro del 
. Menú deapleg~ bl'e 1MA(7,E. : · · ·, · '· · · . 
b) Al abrir la ·~aja"dd'.~iál~goen la parte superior derecha aparecen dos recuadros con la 

fotograña; ei pri~~rp re~·re~enta la foto original y el segundo muestra loe cambio6"qüe 6e 

van creandoen i~itl1agen/~~que es una previsualización.· ~'.'e"···'':·. ·:r,c.i.\/· 

A la lzqulerd21·apare".e Un pequel'fo menú que permite manipular el cóntraate, aátÜraCión 
brillantez y.tq~~:.~:3 ..:'{~>'. ·>·,"?~; ,··: r_: >\e':;. t:_~~.~::.· .'·,:: : -· 

Abajo aparecen farÍDf; repuadroa con loe cuales ee puede aumentar o disminuir: cada uno 

de loe colore5,qúe fcfrrrian la imagen (cyan, magenta, amarillo y negro). 

1.2 LEVELS · 

a) Para abrirlo ae activa el menú desplegable IMAGE y ee elige el eubmenú LEVEL5. 

b) Esta orden permite un control más preciso que el de VARIATIONS.' ' 

c) La caja de diálogo permite acceder a loe canales de color Individuales para la 

corrección. 

d) Permite aumentar o disminuir el contraste de la digitalización. 



1.3 BALANCE · 

a) Para abirlo ee ac:tiva el Menú deeplegable IMAGE, dentro de. el eubmenú COLOR 

BALANCE y elige la orden ADJUST. 

b)Cuent~ cori Ünaopci6n de previeualizaci6n paraverloe,cambioe aritee de aceptarloe. 

c) Para modificar loe coloree ee deelizan lae barra~ hacia la izquierda o hacia la.derecha 
d) Utiayez e~tiefecho con loe cambióe ee pr~si~na ol<. ·. · .ó. · .. ' ', ' ".· 

'· - " ,. - .- - • • , • • - •j •• ,.,. -

1.4 CURVE6 

a) La ord~n ~Cl.JRVES, ee enc~e~tra en el men9 de¡;plegab,le IMAGE. 

b) Su caja de diálOgo permite corregir con preciei6n Ún área e6pecffica.eefíalando el área 
eobre la cu~a. " · ' . ··. . ·· . . . . . .,, • 

c) Se tiene ~ueeele~cionar eláre~·:que eeva,a modificar. 

d) Permite'~sc~der~Io:~ can~lee dec~lo~Pª[ª la'c~rrecci6n ..... 
e) La PALETA d~ INFORMACJÓN muestra loe cambios. 

. . .-",-~. - -:·.~.. .-·.·.. :, - ·, ' ··,. :.::)': :· ; ' ' ~- -

2. MASCARIL~As · .. 
- - - - . 

a) Para ~rear, un~ maecarilla ee eelecci.ona. con un clic limpio el modo de QUICK MASK.o 
modo de M~scara Temporal. .··· · · 

b) Se puede editar una maecarllla y verla elmultáneamente en la lmagen.:pero'tlene la 

limltante de que con éste modo, e61o ee pUede trabajar una maecariÍlaa la vez;-· · 
c) Al dar un clic eobre la herramienta de Maecarilla Temporal ee activa la opcl6n MASKED 

AREAS, cualquier área que forma parte de la maecarilla eetá protegida; ee decir cuando 

ee encuetra eea zona cubierta por una capa roja transparente no puede eer.,modlficada, 

y cuando ee utiliza la opci6n SELECTED AREAS, 61 area seleccionada el puede ser 
modificada. 

d) Al utilizar lae implantacionee por defecto el área de la maecarilla roja representa la 

zona protegida, pero si se va a trabajar con todoe loe canales se puede cambiar el color 

de la máscara, para no perder la nocl6n del canal eobre el cuál ee eetá trabajando. 

e) Se puede cambiar el tamafío de una máecara agregando o dieminuyendo lae zonae 

protegidas y deeprotegidae con las herramientae de pintado, ei ee quiere agregar el área 
desprotegida ee utiliza el modo blanco: para dieminuir con el negro. 

f) Para ealir del modo máecara rápida ee debe de pulear eobre el ícono de modo eetándar. 



:3. HERRAMIENTA DE EDICION, SELLO 

a) Es una herramienta de reproducción que permite tomada muestra de un:área y 

copiarla en otra zona;·_ - , :, _ _ ___ _ , _ _ , _ · · 

b) Para seleccionar la:herrramief'.lta sello se da un:élic limpio sobre su ícono.: ' 

c) Se presiona la tecla OPCIPN aÍ tiempo que 5e le da un éiic Íimpio sobre la imagen que 

se va a reprod_ucir-para tomar la muestra. ---· <.\i 

d) Se posiciona el puntero en el área en la que se va a copiar la imagen y con un clic 

sostenido se arrastra el ratón para reproducir la imagen. 
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1. Abre el documento denominado MALA DIGITALIZACION. 

2. Guárdalo con otro nombre para no alterar el documento original. . : -<-' 

3. Selecciona ·fa Imagen con la herramienta Marco Rectangular, cópiala y pégala: repite 

la acción hasta obten~r 9 veces la Imagen, para poder concretar el ejercicio. 
4. Selecciona la imagen No.1 ytrabájala con la orden de VARIATIONS, activa la orden de 

SHOW d.tPPING 'para checar la saturación del color. 

5. Experlment~ con to_das las opciones que te da ésta orden: MIDTONES, FINE/CO ARSE, 

MORE CYAN;.MORE DARKER, etc, pero recuerda cada vez que hagas un cambió, utiliza 

la orden LINDO, para no alterar la imagen original. 

6. Regresa a la imagen original: da dos clics limpios sobre la orden MORE-DARKER. 

7. Da un clic limpio sobre la orden MORE 5LUE, 1 sobre MORE RED, 1 sobre MORE YELLOW, 

y 2 sobre DARKER. 

8. Elige la imagen No. 2 para hacer otros: cambios y,.t~~er diferentes, puntos' de 
comparación. _ _ - '' •- __ _ _ ·_ _, _ 

9. Prueba con el Menú IMAGE, la opción MAP, trabaja con las6men~~ iNVERT; EQUALIZE, 

THERSHOLD, POSTERIZE, revisa que la opción PREVIEW ~e ~nc~~ntré s~leccionada, 
Después de probar con todas las opciones de MAP, aplica la orden EQUALIZE .. 



10. Selecciona la imagen No. 3, en ésta ocasión vamos a variar la saturación de la imagen, 

variando el tono y la brillantez, en el Menú IMAGE, la opción ADJUST, de.ia orden HÜE dale· 

un valor de 97,..6ATURATION 100 y LIGHTNE66 -50.•/·: .i r • 

11. Selecciona ~lcuadrCJ
0

00.4 párá exp~r.im~t1t~rconl~9rd~n L.f:V~~6;yatri.os ~ ma,nipular 

las sombr/;{s,<méaio~tóti9~. y. luces:de l~}~§~~I'!!' se pue~et1 int.ro~uci~yalórú·~specfficos 
omediantél~ton1a~eh1úestrascb~elpuép't~gOta,6blané6ynegr,o;p~~cticaCon·e1cürsor 
blanco de· l~de~echa p~ra' ajÚ~'j;~rló~·.;;~!0~~6 deluz;cC>n·e1:·~ur~or:negro ~justas•las 
sombrae;;· .:.'~{-t:~~;i~· ::-r·:~~r::: ·:;ft::ú:;·.r~'.:-~i-,.:~~- '¿·_ ·:·.· .. :;',;·:<1~<~.'.'._.~:};~: ... · ·:~;( · - '-.~ ·'.·:;.~ ,').~·,'.~:.,:f:.~~};: ~r~{-'.r:~):1: ... ~_:_;~Ú~-~.:.;~---·¡. ~ 

12. Seleccib~a;la im~g~n No. 5para t~abajarcirnla bpci6r1CÓLp~~AL6Nª~;ca~lMenú 
IMAGE, ajusta los ~iguieritesvalores: CYAN +so: MÁGENTA'.'.rz(.) y YÉLLOW ~30. 

• • " - ' ,- ' "C - '• - - >. - -r,.,~' • • '• '~''' - - -,, •' -,-,,. ._ '• • '• • « • 

13. Selecciona la imagen No. 6 para trabajar con Ía order:i CUR:l/ES,•:5~leccic:i'natoda la 
,·. _ ··:·. : . . ..--~:, ·,::- .. .. _:.::: ·-<r-· :~·,: .. ':::·;:-:_:}•·:·:'····: :-~·.;., -~:·· ·~:.·· " 

imagen; activa el lapiz que aparece en la pa~e:. infl'..rJ.or izquier~~ y ca,mbi~. los va} ores a: 

INPUT190yOUTPUT 55. .·• , ;~:,·.}{~· .;j ·jt,.~;;<~.~:,.·c~'· t.'<> 
Selecciona sólo una parte de la imagen con la. herrar11ien~a de selec;~j()n. quf:.,C()l'lsideres 

más adecuada, por ejemplo el cu rita que.está p~gado en elmu.r:i~o!,elige el. gotero que 
aparece dentro de la caja de diálogo y mu~6trea el'.color que.'va¿;a Útilizar.~además 
aumenta el color magenta. . . •. ·····- r ; . ;, ; : -~ ;·} ; ·.. ·.i• · .... · .. · 

14. Selecciona. la imagen·No.],para.~ariar.)el 1•brillc:i.y(el:cob~raste,~lige la 'opción 
6RIGHTNE66/CONTR{'6T;d~· lo;· sigcGie~t~~ valJ,fes{~riff~ ·~2.oy'cbnt~aste +20. · · · 

15. Selecciona;l.ól· imagen. Np.•8,, cr.~a:un~,·m~~c~-rHla.~coH;-1~;:6r1ión~UICK. MA6Kpara 

proteger la figura delrl'lúndo, a5egúrate de q~e·I~ opCi611 pEl..~q'.AR,~As esté activada; 

para borrar zonas que no quiera5 incluir hazlo~co6' I~ 
0

herramfenta gomá'y para agregar 

zona5 con el pincel con color de pintacto _negrO: .. ;·. =:~< · ' · 
16. Abre el documento denominado TEXTURA, con la herra~ienta sello copia la textura de 

fondo que tiene la imagen, pásala con el sello en las•zol1ás que están desprotegidas, 

experimenta con todas las opciones que te da la caja de diálogo de la herramienta Sello. 

17. Guarda lo5 cambio5. ,-: ... <~<;'. 

18. Si te queda tiempo selecciona la imagen No. 9, y experimenta con todas o algunas de 

las ordenes que acabamos de aplicar. 

19. Al finalizar no olvides guardar los últimos cambios, e imprimir el ejercicio antes de 

cerrar. 
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L [Ce 1 o ns 
OBJUIVO 
1. Crear una mascarilla y guardar la selecci6n en un Canal para llamarla más adelante. 
2. Crear tipografía en otro canal 
3. Crear una textura en un canal diferente 

4. Hacer una composici6n con dos imágenes 

1. CREAR.UN~~ÁscAklLLAYG~ARDAR LA 5ELECCION EN.UN.CANAL PARA 

LLAMARLAMAS'ÁDEÍ.:ANTÉ'' ::e; 

a) Se pueden g~ardar.las;.s~l~cf'.lones.~qJe:,se realizan agreganrfo canales. 
b) Para guardar la ~~ie~~l6n :de-:bbjeto'de algi.Jn1f lmage-n en 'un canal; !se despliega el menú 

'.",:-- '-:<=~-: --5.•.,' .. <<· ,;..·r_._,'--. -:".'" ,:_:,-,.:;·:_'.,'..' .,:,:;:,.-· _:.",·-'-: ,_-._ : . ~ 

5ELECT y se elige la opclon. 5A'IE SEL~(;flOf'.ll ¿;¡I aceptarla; esta quedara guardada como 
CHANNEL #4, y aparece'en ia tALE_T~ 1~~ S/\N~LE:~· 'l :~. · 
c) Para ver los can~ies~de una imagen, se elige la Opci6n SHOW CHANNELS del menú 
desplegableWINDOWi'\:.· . . ·>_. ~,-
d) Dentro de la PALETA de (;~NA LES at'i.gdo_lzqüierdp aparece un ojo que indicia que canal 
es el que se está viendo; y aparece un lápiz que indi,cla cuál canal puede ser editado. 

e) Se pueden eelecclbnarcada ún6d~lo~ cana lee para ver loscolores que componen la Imagen. 

2. CREAR TIP~GRAFIA EN OTRO CANAL 

a) Para crear tipografía en otro c~nal primero se debe elegir en la PALETA de CANALES la 

opci6n NEWCHANNEL. 

b) Se le da un nombre al canal, por ejemplo TEXTO, y se acepta la orden presionando la tecla 
ENTER, con el cursor sobre la opci6n aceptar. OK. · 

e) Se selecciona la herramienta de texto y se da un elle limpio en la pantalla para colocar la 

tipografía. hay que recordar que la opacidad y el color del texto se puede variar; se elige el 
tamaño. el estilo y el tipo de letra que se desea utilizar y se acepta la acción. 



EJERCI CID 6 

1. Crea un nuevo documento con la5 medida5 de 9 cm5 de aneo x 8 cm5 de alto, revi5a que 

la re5oluci6n 5ea de 72 ápl; recuerda que la5 medida5 5e pueden variar al pedir un nuevo 

documento, dentro de la caja de diálogo que aparece: o en un documento ya·creado, en 

el menú IMAGE con la opci6n CANVA6 6IZE que al abrir5e, 5U caja de diálogo d_a la opci6n 

de variar el formato.:; 

2. Guárdalócon ~n nu~vo nombre, por ejemplo UNIVERSO,coh ia 'opci6tl f?AVEA6; del Menú. 
FILE. · .;.:.:·•.:. ;.//::'.'• ... 

3. Con la Herramienta . Marco de Recorte, crea. un· rec~~dro ·dentr~ de la . hoja,.· dejando 

aproximadamente 4 mHímetro5 de cada lado,.para qÜe;~f'ej~~fcl~ qu_e~e.con urrpequeño 

marco. . . . . .. e ~i·~ ):: ; ::.:<';';•.• ·•.· ¡ 

4. Con la herramienta de Cubeta y un color azul mat'ind rellena'el cuadro:'¿ambia el color de 

pintado a blanco o amariÍlo tenue; pinta por todo t;F~~~~~~~opU~1;o:r 5~~\/~s y'tlu~Ó5 de 

diferente5 tam~ño5, eón la' lidr+amienta de pincel pará.'símLJia~ el úniver5o.··;>: . . . · .. ·· 

5. Dibuja la figura de una niña con falda y moño en la cabeZa.y,lade un ~i~o·ccm b~rmuda5, 
utilizando la herramienta de Lazo. Procura que tu trazo 5e~_tan lib~e que p~rezoa ed::i!b'llJo de 

un niño pequeño, para darle un efecto infantil. .•······ .. · < ; . .... . . ·· 
6. En el Menú 6ELECT, pide la opci6n 6AVE 6ELEc;i:t<::¡N.'p~r;;¡.·c~ea~.unryú~vo canal.:·,que 

funcione como ma5carilla. Revi5a que é5ta aparezca e~ 1~·PALET1\ de C/\NALES. (Recuerda 
que aparece como CHANNEL #4). .·. . ;. ·•· . ·· . .. ·. 

7. Guarda lo5 cambio5 ha5ta é5te momento realizadoi:; •. ; ... 

8. Abre el documento denominado MUNDO, guárdalo cottotro-nombre~paraque-nÓse pierda 

la imagen original. . • .....•. ' .. • ' / · ·•.•. ' ·.·· 

9. Con la herramienta de Selecci6n Lazo, traza la forma del mundo y gu~rdala,con la opci6n 

5AVE 6ELECTION, del Menú 5ELECT. Checa en la PALETA de CANALES qÜ~ aparezca el Ca· 

nal # 4. (E5 el mi5mo número de canal que el punto 6, porque 5e tráta de do5 documento5 
diferente5). ·· . . 

10. Copia la imagen para pa5arla al documento denominado UNIVERSO. 

11. Activa el documento denominado UNIVERSO y llama la ma5carilla de los niño5, con la opci6n 

LOAD 5ELECTION, del Menú 6ELECT. 



12. Pega la imagen del 111undo dentro de Ía ma~carilla de los ni~oe;, para crearlee; Una textura, 

ee;cala la imagen e;i e6 necesario, de forma que se cubra la imagen completa. 

13. Pega la selecci6n, con la opci6n LOAD SELECTION, del Menú 5ELECT, llama la _selecci6n del 

canal #4,'y arrástrala ~n poce hacia.la izquierda para d~jar un pequeño filo blan~co: d~ ésta 
forma evitás que l~:·i~agen de Í()Ei niños eón la'úxtura del múndq Eie pierda en ~l. f~ndo del . 

. universo. :;f •,· .: ;·,"··~,; •. , n":;.;J.,. ;\.' •• :·:,'; :::;. ::·:.·.: ,· ·;,.· . ,,,,, ,\''e);,;,, :<1 ··::,;,:~:·." 
14.:Checa~que e.I c,'D.1.o~.de pitit<ido ee;téen~~grcÍ,e;~lec.c,ien~ l~herr~mientade,tipografía, el 
texto. va a se~ gua~d~db'en"~t~o ~~n~I, f?~Cribe l~f~ase de CUIÓE·~ros AG MlJND'o. Gua'rda la 

eel_ecci6n e~· ()tf 6 ~anal .. _AI péiÚ~.5~ve~E[~cyJ{)~ :;~ar~~~~lJ~ iti,f tru~ci?n'~~~· ·c~n :ésta 

se ~rea otro c,ana! con el ~um~ro ~: E7i im~orta.ntéfijarse en ée;te pun§ p~ra, no erclr¡i,ar la 

-selecci6.n.c.~~ l,'.:ld~l.c~·~.~lant#rio~.:' ;J:' ;_;y.f :·t' '>'•·'' '"'~"':1-.,.,;·-.,'.~q .. ,_ •. :.:;<~ ... 
15. Rellena,~I texto de blanco con un~ transparencia del 50'Y.~ Utili.za la her,ramietita pincel con· 
un punto rnedianÓydifue;ó. ELtextóq~~dar~ grie;;i -~~ · .. ,·· · 0.xj.);i~,:;;: ;;;:: ./ ,_. 
16.Eli0e undolorrojoyun pincel má~grues$'coh0paéi.dad de7.Q'lo, rayonéá'~(te><topara crear 

una textura, checa que no se cubra todo e'I te~, para que queden alg~na6.parl:eéi en ·blanco 

y otras en rojo. . ' 

. 17. No olvides salvar constantemente el trabajo .. · · 

18. Con la Herramienta de Seleccl6nVaraMáglca; selecciona el marcoblanco que tienes 

alrededor de toda la imagen, crea la misma téxtura que la que e;e apllc6 en ia tipografía para 

integrar el marco a la imagen. 

19. Guarda los cambios. 

20. Manda a Imprimir el ejercicio para queveae; los resultadoe;. 
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LE e e 1 o n 1 
ODJETIYO 
1. Aplicación de loe; Diferentee; Filtroe; 

1. APLICACION DE LOS DIFERENTES FILTR.06 

a) Loe; diferen1;t:e;fili~oe;'quep&ece PHOTOSHOP e;on utilizadoe; para l;grardivere;oe; efectoB . . - .,, ,.: ::. .. ::·.: . _. ·:.· '. ,,- - ' . 

en .varia e; 1mag1m~e;•? en u~a m1e;m~. . • . . •. . . . ... . .• , . . , 

b)Para aplic~rcualqui~ra'd~loe;.fiÍt'~o~. e;e e;elecc.ion~ el objeto u objetoe; elegidoe; o la imagen 

completa _qup 5~;qui~rJ,r1164ifié,a~. ~··· ·... . .. ·· . ..· . ..•• . _ .. · • . ·. ·, -~,· ' · . · . 

c) Ee; importánte dxplo;a~~d~i;IOsfiitroe; éon loe; que contam;e;, par;;¡ 6aber.cu_ái:ee; el que 

e;e tiene que aplicar para cone;eguir de"t;CrmÍ~ad,g/~Y~c;tÓ~. ); ,;u ú;",/;·1 .L: ;:;· :'\':i :·. 

d) Muchoe; de loe; filtroe; que noe; ofrece f'.'.HC?T9~H.().f.~~§n .• s,il11ilt;1re~'a lpsque eeu~ilizan en 

fotograña. \, '· .(i:. ~·~;· · <•? >··· .;:::;,·; ;; .~··i•; .;'2 '·'. · 

e) Para aplicar algún filtro, e;e dee;pliega.~(~eníi:~l~TE,R. q~e •d~epUega ;lae; diferentee; 

categoríae; de filtroe;. Lae; categoríae; con l~e; que cont~mo6,e;oni.Í3WR, [)ISTORT, NOISE, 

SHARPEN, VIDEO y OTHER: cada una de_ • .§e;táe;.op~i~h~~-cuenta,a e;u vez con divere;ae; 

órdenee;: el nombre de cada orden tlené que ver.~on ej efec'tO.que permite realizar. 

f) 6LUR: e;e aplica para die;minuir la deflnici6.n de 1~.i~;;¡geny contiene: 

116LUR MORE: Crea un dee;enfoque mZ:Íe; vi5lble; 

llMOTION 6LUR: Crea un de5enfoque ~n movimiento, ee; po5ible controlar la dirección 

y la inte5idad. 

•RADIAL 6LUR: Crea un de5enfoque circular 

DISTORT: como e;u nombre lo indica, 5e aplica para die;tor5ionarla imagen.'.• 

• DISPLACE: esta opción dee;plaza loe; objeto5 de una imagen o:muevci toda la 

imagen. 

11 WRAPE AROUND: permite desplazar la imagen, y lo5 espacio5 que Va dejando la 

misma, lo5 va ~ellenando con la parte contraria de la imagen.• ..... 

llREPEAT EDGE PIXELS: repite lo5 pixele5 de lo5 contornoe; de la imagen o de lo5 

objetos que la conforman. 

11 PINCH: crea un efecto de fuga de la imagen, ya e;ea del centro hacia afuera o de afuera 

" ·; 



-:.' ._.,,,,, .. · 

hacia el centro de la imagl:'.n· 

llPOLAR COORDINA TE5: cambi~ las coordenadas rectangulares por coordenadas 

polares, creando de ésta formauna im'agen circular .. 

taRIPPLE: crea un efecto ondulado. 

1115HEAR: distorsiona la imagen a lo largo de una curva. 

1115PHERIZE: crea una imagen esférica, dando tercer~ ~imáisÍcSn a la imagen. 

lil!TWIRL: al aplicar éste efecto parece que fue retorcida.la'Jm~g~n'. 
FllWAVE: crea ondulaciones en la imagen, simulando'éfecto's'ae'ol~s.' .... ·· .;: 
E!ZIG-ZAG: crea efectos de lfneas quebradas. 

NOl5E: mete ruido a la imagen, cambiando los pixeles ál azar.:cc 

lllADD NOl5E:Crea un desenfoque más visib.le. '''/· · · 1 

11 DE5PECKLE: crea un efecto borroso en la imagen: exceptuando .las orillas que tienen 
'·"-'·' 

pixéles con cambios significativos. .. .. . . 

llMEDIAN: crea un ruido menor, o reduce el rúido de la imag~n> · 
5HARPEN: se aplica para definir la im.ag~:n:':~.:..; 1 :i., • ·::. 

11 5HARPEN Y 5HARPEN MORE: se apli9~(para enfocar la' imagen. 

11 5HARPEN EDGE5: se aplica para d~nir las Órillas 

111UN5HARP MA5K: se aplica para controlar. eÍ con.traste de la imagen y de este mo-

do, se mejoran los detalles. . ··.· . 

115TYLIZE: se aplica en las imágenes para dar la ªPfriehcia de dibujos. 

llCOLORHALFTONE: se utiliza para aplicarle una tráma a la Imagen, de forma tal que 

parezca acercamiento de una e;elección a color. . . · ,_ ; 

llCRY5TALIZE: crea formas geométricas en la imagen, a'grupando pil<eles ·de un mismo 

color. 

llFACET: se aplica para crear una imagen con la apariencia de que fué pintada a mano, 

se tiene que aplicar varias veces para conseguir un efecto más profundo. · 

llM05AIC: se aplica para dar a la imagen la apariencia de mosaicos.• 

llDIFFU5E: se aplica para dar la apariencia de que la imagen está fuera de foco. 

a)NORMAL: cambia los pixeles a la suerte. 

b)DARKEN ONLY: cambia únicamente los pixeles obscuros, por claros. 

c)LIGHTEN ONLY: cambia únicamente los pixeles claros, por obscuros. 

a EM6055: se aplica para dar efectos de grabado: si se quiere crear un alto relieve se 

dan valores positivos, pero si por el contrario lo que se quiere es conseguir un bajo re

lieve, se dan valores negativos. 



~ . ' . . ... 
3. CREAR UNA TEXTURA EN UN CANAL DIFERENTE 

.-.'. " 
'.>?'· 

a) Se puede créar una textura para aplicarse como patr6n. de doB formar:; bifoicamente, una 

de ellaB eB ~rearla Con éli.g~na, df: !a~herra,mienta6 de pintado, O con el bo,rrador ~ mágico, 
también ·eB pp~fble Utiliz~r IG\ ~erramien~a de Bel'o. ,, . ..•. . . . .. · • .. · ·... r \ .• · 

:~:: :;;;~J;r~t·~!:~~J~~'W1~t~r~~~.~\:~~~~~~~~i;~;~~i~~~I;··~~f~~;~~;~jl~~r~~:.~: 
quiere re6tau.rar.:f;~. p~e~ion~Ja~tec1~.Prr10~ aLrni~.n,ig,,t;i,f:.tJ:lP.O qu~ •. ~.f: <':l.t:rª.~~ra ~.1 r~0n óon 
un clic 60~tehido!'i5}mp~rténte're~ord.~rqu~~~rd~.·~n .. ~pa/'fé~rJaJfna0en:Si 'e;equi~re'.há~ 
cer una text.u.ra:por~j~0plo;po,Bé r~'par:;á toda.el~r~<l·qJe Be. qÚiertfreCÚper~r.para:Ciueque-
de corno rayo'ne~es'pprá~iÓcJ~ .• ,,\ • .::) ;\., ~;t ,;e h. • ''·' '••.:~:·J:\:.\/,í~J;l :{>·:~::! 
c) Cuando'¡;~ vá a crearléj te><turacon}a••berraienta de :Bello, Be,.crea. úti. pa.tr6n·a ,la.hora .de 
elegir el objeto o la·p~'rl;éde .Ía i~age~ que-sé qJi~~e·~upHcár. e.je é~ta fol"rna}~~ Vél r~pitiéndo 

'.' - - -.' ''.''.·,-' - ;.- · .. ~. 

el motivo/.:. ':F,,L· , i~"'.r'.•i• , •e •• ·,, •. ·u .. ·. · ;c_,¡,,i_,;•,~;, .i':té~ L 

d) De. igual.rnaFéa: ~ºt1 c,~alquier~ _d~lae; he~~~m.ienta,r:;, o.111ezclati,do i..:aria_e; de ell~_B f;;épuede · 
conr:;eguir.~.n~,te,~ura. c().rnº .Beyi6 el'l.elejercici~.N~.· 2 ... ,;.; .e . •:>· . • ~·-,::: /\:~L;· > 

e) Para crear. un deg~adádo én otro _c~n.i;¡I, 5e,debe de ek:gir.énla F'6L.ETA:·de c6NALES la. 

opci6n N~~<:;,li"'~f'.l~L!:<s .~ ;>~ = ' . . .•· '::" ,· •.. · . • ,;i> .•:.;. i :'' .. 

f) Se le da 'un ~ut;~o nom~l"e al canal, comp por ejemplo, DE.GR¡\ DADO, y;se p,rer:;fon,a la tec!á 
ENTER, con el,cÜrr:;or, Bobre la opq!6nQK:, •. ,;; .;.: . . . . . . . . 

. . · -~-·,.· ... :' . :> ' .. ·· .•. ,<, . ·. ·: J-: - . 
~:-. (,'.:~~__:<":~·:. \/·< .. ,_ .. 

a) Para hacerunacompor:;icf6n con.dor:; imáge~eB,e;~ p~~de trabajar por.medio de 105 can~leB, 
o Be pueden a~rir 1.o.B _doe;.8()CUl11entQ::;. Belecci.onar el Objeto qué se quiera integrar en la otra 
imagen, copiarlo y peg~rlo; · · · · · · · · 

b) Una vez pegado el objetO, Be eBcala Bf eB neceBrio, como Be hizo en lo6 ejercicfoB No. 3 y No. 
4: Be le da la por:;ic6n deBeada alobjéto, Eie gira B.i eB. neceBrio, y Be bur:;ca la forma de que 
quede mejor integrado el objeto á la itliagen.' . · 



lll EXTRUDE: se aplica para dar un ~ecto de v~lúmen a la. imag'~n. 
f!IFIND EDGE6: se aplica para agrigar contor~os d~ líneás. delg~das a la imagen, en
fatizando el contorno. 

' ' 

li!ITRACE CONTOUR: también se aplica para agregar c;ontornos de líneas delgadas 

a la imagen, pero se basa en las áreas de.mayor brillantez; paráápli~ar,la~·líneas. 
"<;· > <;;-; '~· 1-p:·,,~;·:; .: .._. ~f':i ··.;.):': ;,~. ·t ::•/~:-s,~t'.~'r: 1 ~·-.1 1.>:·, ~/.r;·:~~.,'.·:·.: ... _}(':(! .. ~ :.~, -.~:·' ·,·:1 _ .... _ . \ 

lllFRAGMENT: se aplica para Crearcopie;¡s de'.ª image.~.PlffP,,d~sf¡;¡~~~a,~o,' .. ., .. ·. 
ll!LEN6: se aplica para crearbri.llosenun lugars.~lecciónádo'. · ·•: · ' · · .. · 
IDPOINTILLIZE: se aplica para Ór~~~:~,;JeÓf,o ~~ p'~·~ttti/~rh('.;'.'. :'.·'. , ." '· .:·· .· .. · .. , 
11160LARIZE: crea en la imag'en• ¿¡,-;j;¡:~~fu d~ n~gátivo ~-¿~¡~~·y ~h'~'1to.~ontrá~tt; 

. . .,>·<,;;··o'-:.z<:~;;::.:~>~:-\:':.> :,;···.·.·. ~-)(-': ··',",_:_:'-;t~:···~·f::.::'.· _-,,~:.:'; ¡·;·~~\ :~-:e. , . ., ____ < ·.·. 

DTILE6: se aplica para romp~r. lá irnagen en una t~icula. · ..• ·. •·· .. • ,. . . ·.'. ... . 
llWIND: se aplica para crea~ún~e#o d_~·b~;rld°'e0'rá''i0a0en:990omovi~Íento de 
loscolores. · .;·.·.,;,_···_ .:. ,i: ''''·é·· ..... . 

VIDEO: filtros que se aplica para salida~ en ... moni.tor~.e ,vid~os .. ·.·· _ 
OTHER: dentro de ésta clasificación tenemos v¡¡¡rioe tipo!; de filtro6: 

• CU6TOM: se utiliza para c~e~rflli;ós p~Ópi¿,~; ' · · · · · 
• HIGH PA66: se aplica para remo~/:~ somb~a~. 
•MAXIMUM: se aplica para resalta~'sol'l1b~as enuna ii;na0en. 

•MINIMUM: se utiliza para resaltar'lu~e5 eri una imagen. 
•OFFSET: para mover la Imagen dea9 uertlo a las coordenadas 
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1. Abre el Documento denominado IGLESIA, 5álvalo con otro nombre para no alterar I~ ima.gen 

original, por ejemplo FILTROS. . .. 

2. Selecciona la imagen completa, e5cálala con la in5trucci6n de SCALE, que 5e,_f'.ncuel1tra 

dentro de EFECTS del Menú de5plegable IMAGE, a una medida_aproxiní~ad~é)~'.3 cr1wy · 

duplica la imag~n aproximadal11~nte 40 vece~ p~r.i¡ aplicar~d()¡.; li?.:J!lt[os.,p~;;~e,¡,; utilizar 

dos o tre~ hoja5pa~~1_~.:~~if~.~~?~~~1 .. ~-~l,e,!~ffl~i~,'..,,,.~ ... , .,:.· ::<• ... ;; . . -:~. ·¡·;;:;··':: .. __ . . . 
3. Selecciona una de las 1magene5 con la h~rramle?ta Marco Rectangular, y aphcale eipri-

~:;~:~~=;~.:~\t~~~l~*~~~;~:#ro~le ~',5f ""~i,nr~:{y~~~~~r:~~!~~m. 
4. Algunos de lo5 ~ltrosabre~u:na caja gedl~Joe(),ai, t:l~gtrlof!.en,e!la pye_d~¡;_v~ria,rlo~ valo,res 
y comparar re5u1~adós. prueba toda51a6 opcióne5;; c~~bi~ ~odp.~íº?·~~1?~~~:B.~~~ª 1ograr · 

elmejorefefto.i _· ... ·· ..•.•.... :·~"·: .. ·).,.;:, .. ,.Lp:!,;;,, 
5. No olvides. 5a.lvarlos cambios con5tantemente, par~~() pe,rde,r_el t~a.b~JO. ~!.er up.t11omento · 
dado 5e val~_luz. ·. _ . . .··. ·.-. '?'····:·> :.'·:y. ?Dr.··;:,:·.'.'.:'.;,;}~.: 
6. Una vez apÍicado5 todos los efecto5, agrúpalos p~rcá~go~fa~ypb~l~5 ú~l16~f;¡.~; e~ muy 

útil guardarlo5 para utilizarlo como catálogo. ·•-· .•. _. · · · .. ·;, ·\ ... · 

7. Si te queda tiempo 5elecclona la última imagen, y aplica ~iferimt;e5 filtro5 en· lo5 objeto5 

para crear una Imagen original. 

8. Manda á imprimir, el trabajo, no olvides guardar lo5 carn_bio5 ante5 de cerrar el programa. 
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L E e e 1 .o n e 
OBJETIVO 
1. Efectos especiales con la orden de Pegar, incluyendo las 6rdenes de 60RDER, 
FEATHER y DEFRINGE, así como la opci6n de COMPOSITE CONTR OLS. 

1. EFECTOS ESPECIALES CONl.:A ORDEN DE;P,EGAR, INCLUYENDO LAS 
ORDENES DE 60RDER, FEATHERY,.DEFRIN'G''iL ASlCOMO LA OPCION DE 
coM Pos1rE coNTRoLs; • ·· • · · · · · 

a) La 6rden de rk,si~·c;eg~'rY'.~~¡~~c~Íf~~~·p~ré~~R~r~FE~c.f(;6,·e'sp~ciaÍe~;· por 
ejemplo se puede util)Z,a~ia ".'·~dendeJ'A~TE;_6c)~h~R1y'FEÁTft·É~:paT~a crtia~efeétps 
de texto º .f.i~.~r~,6.ºn. i~1~'.~:·;~

1

.·;··c,.·~,:.:~~:.· §:·'].''.j:·''.'I·.:;:;r¡~·T"'}'.·~;~!','. ;.·. 
b) Para eliminar elhal.o'de'Una imagen'cuando se pega s'obre otra fie'.selecclOna·1a 

, ;_, -.'~'. ,.,,,~,---"'_.·.,,;-.·.···;·.<·/·.'· ,.~~- .. ;._:,.•',·.o-, -.,;o,.,·:·:""·.··>·,!,_c .. ~'1'1; :.,-.~~. 1 :.;:·i;';t;··.':'.·;-.-;_., , .. ;_,,;,,,~: .. e• 

opcion DEFRltlGE del •tvjenu:flotante SELECT;'lo que permite, cpnsegúir el. pegado 
, ·.¡':-' . .'_:·~<-·'_,·,,_-. ,1;· __ ,,.:_'.·-<·"·· ,.,, '."\ ', ::;~·-"'..:" ,, ··.,; e,:>:'·.·_-· ... ·¡>,,: >-·-.-,··;··e: ·1;"·~-:"~.-... :.",'.', --", ·'.- r 

mas limpfo'de ún objeto en una nueva Imagen, sin 11r1portarqúe ~I~ondo sea obe;curo 

y el objeto muy°claroo viceversa. ·. . , .·. '' ·.· · .. ·> ''}' > . , 

c) Al seléccion~~)a · °:pci6n DEFRINGE, se: abr~ .un~/gaSa dedÍálogo ·q~e permite 
especificar \a~anéhura de loe; pixelee; deÍ área del.halo'qu~.ªg~a a'C,olÓrear. . . 

I ·.' _ ' ' · ·i.__ :.-_ ... -._i:.,!i\º'··.'.,''0,~- ·~;·;~: •. '-.';:._:~·-'··?:-; -<:"_.,.--.. :, .-· •, •· 

d) Tambien se puede utilizar la orden de PASTE.'en cor11.binaci.on de las herramientas 
de pintado; para cone;egulr fundir doe; lmágene~.u º:bjétos'~i~''qú~ e;~ note~' las 
uniones, de manera que se integren perféct'amente'a la i~ageri y' no '¡;~:note· la 

compoe;lci6n.· , ' ' : .~ : .. ~.e '·, ·.,oe····· :::.~.' ¡

0

, • 

e) Como se vi6 anteriormente tambien sori muy.útiles las órdenes de PASTE INTO y . 
•. , ~\;:. _-.: . ., -- ':, ", i ·-,,--> \.-;_":)· .~.:,::·.-~,~;'.!'.-?-'~'.·~,:~·,"'¡ i·' 

PASTE 6EHIND que e;e utilizan para pegar una e;elecclon' de~tro odetr~s(;fe otra. 
f) La orden de COMPOSITE CONTR OLS que sé'útlliza p~ra meicl~r'do:s. ih1ágl'.nee; 
controlando los objetos que se incluyen en la níe:lcií:i, y súné~entra dentro.del Meriú 
flotante EDIT que permite controlar la opacidad y úan~par~ncla del ó'l:ij~tb que ~e 
peg6 y variar el co!or del objeto. · . . . . . . . :.. . 

g) Si se quiere copiar un texto y pegarlo en PHOTOSHOP, no es posible p~garl~ dentro 
de la pantalla de trabajo de PHOTOSHOP, se debe de pega uri teKto dentro de la caja 
de diálogo de la Herramienta Texto. . . . . 



h) Cuando se copia o corta una selecció~. queda ain1ac;riada dentro delportapapeles o 

CLIP60ARD, porque~~· un área ~de al'iJa~e~amie~to tetnpor~I; cada vez que se c~rt~ o copia 

una selección ésta sustituye' a la anterior ya que sólo se puede altt1acenar Úna a la vez. 

i) Es importante _tener en cuenta la resolución de una imagen cuando se va á pegar una 

selección, ya que si se copia un objeto y se pega en una imagen que tiene una resolución 

diferente, el objeto va a ad potar la resolución del archivo en el cual se pega y ésto puede variar 

el objeto. 

[JE RC 1C1 O 8 
1. Crea. un. nuevo documento de 6.5 cms de ancho por 10 cms de alto, al cual le vas a agregar 

un degr~dado vertical dé azul a blanco. 

2. Guarda tu documento con otro nombre, por ejemplo VERANO. 

3. En un documento nuevo crea un círculo con la herramienta de Se,lección de Círculoyaplb.lle 

un degr~d~do radial de amarillo a naranja. (Recuerda que para c~ear el efecto ·r~'di~i. d~bes 
abrir con d~ble ·clic la caja de. diálogo .de, I~· herra~ientá),>coló~alo .el'.1 Ía ~~q~Ín~:~upe,~ior 

' ' . ' "'.e''> '«.'·" -.,· .. :· ·e,·,.·'··· ... ''--· .:-;~·-'-~·. ;,·f/':."-~'.~;-- ·-';(-,- ._: )~.;--'1 ·• 

izquierda, no importa que se corte un poco el círculo. .... . . , ... ·· ;,i,. ,._: .. 
4. Con el círculo aún seleccionado eligeJa opción 60RDE_R de,I Menú sELEcT, y dale un valor 

de 10, después elige la opción FEATHER ~on_un ~aío~.d~ 4; ~n-~I tt1~nú ,EDIT, elige 1.-,¡ orden FILL, 
' -~- "-''" "' • • ' :-, r' •._ . o'•\ ''<:·: O:;,- H,'.«_ ,',-,,:c.•,,' ·_.,, • :· - , , '•" . '> 

revis~ que esté en pintado nor_mal y al 1()0'}' •• apept~_la orden cempK. . 
5. Selecciona el círculo con el halo que aca~as de cre~r.sl ~.sí lo'prefi~res, puedes utilizar la 

herramienta Vara Mágica, cópialo y pég<;1lo en el d~cur11er¡to t:!~nominado VERANO. En el menú 

6ELECT, elige la opción DEFRINGE, para qu~ se integre el obj~to en el fondo; y dentro del menú 

E~IT, elige la opción COMP061TE CONTROL6, prueba con las diferentes opciones de pintado 

(DARKER, LIG HTEN, etc ),y con el porcentaje para aplicar opacidad o transparencia al objeto, 

al final deja la opción de Pintado Normal y 100% para la opacidad. Deselecciona todo. 

6. Guarda los cambios hasta ahora realizados. 

7. Abre el documento de la modelo en la piscina, el que creaste para el ejercicio ~, sele~c_iona 

a la modelo y la toalla sobre la cuál está sentada. 

8. Copia la selección y pégala dentro del documento denominado VER~NO, reduce su tama

ño, colócala en la esquina inferior derecha. Invierte la selección con la orden l~YER6E del Menú 

6ELECT. 

9. Presiona la tecla de comando y con la herramienta Lazo elimina la parte superior de la 



imagen, simulando que la modelo está sentada sobre la toalla en la arena. De la misma .manera 

elimi_n~ de la.selección lf!_modelo y la.toalla; pinta con el pinéel de ai.re y un color beige tod_a 
el área seleccionada. · · . · . . . · . 

10. Selecciona las. pe¡rte_~blanp~s.t,antll de Ía 8odeio C()mode la tóallay aplícalesyn color 

verde creandpüna -~~~~~~ pcm I~ h~fr,at11ien~~ -~-~. ~!~R~~-~i 6ire:c .,;. ; · •, .. : ·•· 
11. Cambia el.9olár dt.: Ia pii¡IJ;le lá'tnodelóa .u_n c~.f(p.1,ar(),Pª~.!l d.~r lfi, ap~rietici~, de u~a piel 

morena, y aplíca IJn ~oÍor más obscura en la cabe~a; par~qu_e no,'se.pierqél lélfo~0a ~el pelo. 

12. Con la herratl1ienta de pincel y un color amarillo c~ea ~ria. lí~e~ divi~orla en~re::)a arena y el. •· 

mar: además ~pii~á·ifneas del lada.izquierdo de las franI~s ,d:e I~ toilla rara da~I~ una som-
bra y que no :e confunda con la arena. . . .. . .. . . . . . .. . .•... . 

13. Guarda los cambios hasta ahora realizados. 

14. En la PALETA de COLORES elige un amarillo ospuro; selecciona la heFramlent~ de text'o, · 

da u~ clic sob~e la pantalla y cuando aparezca la~aj~~~~iálogo;-~_sc~ib~ ¡~·rAla~·~aV,ERANO, 
elige el tipo de letra Vértigo FLF 6old, en estHo elige¡,'old~y 1él·.op~fón·A~f1'Af!A~~D~con un 

puntaje de 36 puntos: selecciona Ok. · . . ¿ . _· ... · ·••• ·<~ .'·\ .~•·:~ ; : '; . 
15. Copia el texto para que quede almacenado en el CLIPBOARD, elige laopci6n f3.0R~~Rdel 

, • •· ~ • • , ., •. _ '- ·.:_ ,._.,·:::.·' :.'.·'.. ->._._> ::·~·~'é",-,:,-•,;·;:'.<; ·:/·:;:· :.-:··-, .. 

menu SELECT, y dale un valor de 25, elige la opc1an FEATttERy_di¡ t_:lvalor.de. 6,cdee;pues borra 

el texto con la tecla 6ACKSPACE. >!- · 
16. Con la opción PASTE pega el texto amarillo, para ésto e.lige la opcl~n ~~FLQt>f ~t:libci~na · 
FLOATy nuevamente DEFLOAT para duplicar el texto: .cambia eicolgr él l1af:~nj~'yc'c.J01a:opéión 
FILL del menú EDIT rellena el texto, arrastra ligerame;t~;:hacl~ 1~· izq~ie~da Y',haÓi~ a~db~ la 

selección del texto naranja, para crear una especie de.~~tf¡~f~·i') • . .• ~. 
17. Selecciona toda la imagen y aplfcale el filtro de AD1f~OISE, con, un pOrc~ntaJe'.de 30, 

guarda las cambios hasta ahora realizados. · • •. ··•·· · ; \.· · . _· .. · 
18. Abre el documento denominado GLOBO, selecciona el gl~bo slg~iendó la figúra, copia ia 

' ' .. ~ ; ;·. - . ' . '· ¡ . . . '" .. - . 

selección. , ._~, .. ·:~- ' :e· ' _ 

19. Activa el documento denominado VERANO, pega la seld;ción de'1 gl~bo, ~lig~ la opción 

COMP051TE CONTROLS, da un valor de 601. a la transparencia y con labpclón de pintado 

DARKEN, acepta los cambios. CÓloca el globo encima y en el extre.mo derecho del teido. 

20. Elige la opción DEFRINGE del menú SELECT para suav:izar ló!.l bór~;s dél globo y que no 
se vea en la imagen como "parche". . .. •· . .. 

21. Selecciona toda la imagen con la opción 5ELECT ALL; de Menú 5ELECT, y áplica otra vez 

el filtro de ADD NOISE. 

22. Guarda los cambios realizados, manda a imprimir el documento para que puedas ver los 
resultadas. · 
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LECCIOn 9 
OBJETIVO 
1. Conversi6n de un modo a otro 

2. Crear un texto o un gráfico en ILLUSTRATOR y exportarlo a PHOTOSHOP 

1. CONVERSION DE UN MODO A OTRO 

a) El modo de color utilizado por PHOT05HOP es el RG6, sin embargo algunas veces es 

indispensable variar el modo de color por el tipo de trabajo que se va á realizar::··; 

b) El Modo de color CMYK, es utilizado cuando se quiere: imprimir. un do,cunientO: en 
cuatricromfa. "'" ··" :· 

c) El modo de color INDEX, se aplica cuando se utiliza un monitor de 256coloreso menos. 

d) El modo GRAY 6CALE es utilizado para imágenes en blancoy.neg~~; ;is.J;inodo•1;la la 

posibilidad de cambiar al modo 61T MAP, para trabajaren blanco y n~gl"oyR(36'>o C~YK ~ara 
meterle color a la Imagen, o para trabajar con duotonos. . ·:·: , - ;}~ .• ·.,; o :e, __ <• · 

e) Para cambiar una Imagen de un modo de color a otro, se debe selí::cclo_na~ la ima~et1 que se 

quiere cambiar y se elige dentro de Menú MODE el modo de.c(}i_qr~Í·é~~l-6eq~Í.~re:cafu~lár • 
. ·· ·:"" .. !{';-_-.":~..:.~-··~<-;.' ·"•\.y,· :;::'.:·.'-';'-·:-.:---,,;,·,·:.-•;,~'.'f;-

f) El manejo de la PALETA de CANALES con el modo de color:.~(31? es.l'\1uy~til,'ya·queaparecen 

listados lo5tres canales RG6 que componen la Imagen, pÚmiten ver porsepar,adpcada uno 

de los canalef?. Además la PALETA d11 CANALES co.ri~iené un ícono de_ lápiz~i cllaÍ Indica que 
'• :'--:,•' '.: ,·:"'-:'• ~. ·, .-- • • ,. .. ,-,·, ·,:e;,'~-._,::.~.: ·.<: .. . ·.:,• .. ,,·,, '.·: .. ',~·:: P",•, • :., '".' 

el contenido del canal resultara modificado sis.e edita la imagen y el icono de un ojo que indica 

que se están víe.ua1íia~~o los cOmponentee d~ün -c~n~J;; ''· · ·.· • , , 

a) Para poder utilizar un texto o un gráfico ~uefueron~:eados en F'f:lOTOS:l;IOF', se salva el 

documento como COLORES MACINTOSH. 

b) Una vez en PHOTOSHOP se elige la opción PLACE del Menú FILE, se.buscad nombre del 

archivo que se va a colocar y se acepta la acci6n co.n OK. · . 

c) Una vez exportado el gráfico se reduce o amplía a proporción se coloca en el lugar deseado 

y se deselecciona. 
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1. Abre el documento denominado BODEGON 
2. Dentro de Menú MODE, elige el modo GRAY 5CALE para cambiar la imagen a blanco y negro .. 
3. Dentro del Menú lytODE vuelve a 5eleccionar el modo CMYK, para que pueda¡; meterle color 
a la imagen que ahora ¡;e encuentra en blanco y negro. e·· ~; · 

4. Con la¡; diferente¡;. herramienta¡; de 5elecci6n elige cada uno de lo5 objeto5, y 5elecci6nalo5 
para aplicarle¡; color. Cada vez que termire5, I~ 5ele~~l.6n de,u~.<?bje:t;().guárd.ala en la opción 
5AVE 5ELECTION del Menú 5ELECT, y~(;uátldo)a t1éce~ite€tao~ivaf eHge ta opci6n LOAD 
5ELECTIONdel menú 5ELECT. H _ • • '.·:_: 2·. · , :: .: ''} ;r;·;;,¡¡;;,,,,, --
5. Utiliza de preferencia la¡; diferb~tes h~r~a~i-enta5.de pirrt~aop~~~ cada objeto que 5e va 
a colorear y manipula el color variando lo5 modo¡; de pintado y la tran5parencia, de manera 

' . .' ,··,: .. ~ -_ '. ·:-!• _,::<:-', ,:~-/"- 'i."::-· ,_-~-(-·;:~- .· \<:;-; - ·:-,._ ·--;:>--.:· .. --
que ¡;e obtengan diferente¡; re5~_1tado5; a5Í' vera¡; como reacciona un mi¡;mo color bajo lo5 
diferente¡; moifo¡; de plnt";;dc).ó .' .. ):;-,•r: ,·>,.,'.;-{.:. .•• \;: ":• 

6. Una vez que ha~a~ 1;er~ln~·dd ~~ ~i~t~·~ la f~~~r~ffa,• pue(fo5 ªflicarle diferente¡; filtro¡; a 
cada uno de lo5·9~j~t6~.' dependiend~~def~fe~to'qué ~e quiera ob,i;e~er, ~. bi~n 5elecclonar. la 
imagen completa y apÍl~a'rle un mi5mo efectO ~~do el documento, de é5ta forma obtendrifo 

- ,· ., . ": ~--).,: '· ... --. ;/' - .. - , ·-·· ---·;_·. .. -, . '- -
un re5ultado ma5 parejo;- · . 

· 7. No olvide5 gua~dar lo5 camblo5 con5tanternente. • : · ·. . .. 
8. Crea en ILLUSfRATOR un texto y un gráfico aiu~lv~5 ~_.la imagen, para de5pué5 exportarlo 
a tu archivo de PHOT06HO~ 1.. ''':.t·_; ;,.;,.\·~·· ---~:: :·>:. 

9. En el documento de PHOf05HOPque e¡;tá6tra~~j~/1d~'elig~ !~opción ~~ACE d~I Menú FILE 
para adquirir el gráfico de ILLU5TRATOR, bu5ca ~I nombre dei a~~hivb:d~·I g~~ftc~.Y acepta la 
acción con la opción OK. ' · ·· o ' : 7 i .. ~;':tf' >t' · • 
10. Una vez adquirido el gráfico, redimen6.1ó~alo y coló~alo ene! lugardes~ado; eHge,la 'opción 
DEFRINGE del Menú 6EL'ECT para que 5e lnteg~e perf~~tame~tea la 'imag.en, evitándo de 

é5ta forma que 5e vean la5 C05tura5 entre el gFáficfoy el fÓndÓ; .. ;• . e 

11. Guarda lo5 cambio5 ha¡;ta ahora realizado¡; y ~ei:n&l~ a i~p~imlr el ej~rcicio. : 
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L[ ce 1 o n 10 
ODJfTIVO 
1. Orden CALCULATE para mezclar do5 o ma5 imágene5 

2. PALETA de TRAZOS 

3. Creación y Aplicación de Motivo5 

1. ORDEN CALCULATE PARA MEZCLAKD05 O MA5 IMAGENE5 
,' --· ··"·:· :~ .... ~ • : --- \ ·, 1 ·, 

;.' ·t~· .;~>:'.~<~.~-l-.. ~.~1.· •. :'".":_-f•-:·,:~.:~'.-,.~~·{·.:.(<:-'~,·- ~<:.:-~~.~~.:· .,·:··<;;;:<.~;:· ':;.'. ::_;;-_ ·:·, . .-·::· .. ; ... 
a) La5 órdene5 de.cálcUlo. permite11 crea~e~celent,e5,efec;to5,,€;uperponiendo arc.hivo5 

. , ,.,,. :·_,_,.,;.-.,.:~.·-.-..·-~·.", ":'-:.»:IL .. :··"'."'·'::'._'<•-~·:··,,·\'·''·_···:".'-":f7••·J.l):"•,····,•", ..... ·"'':''! '·• , .. '•·:' '-. ·.: ··.·' ', 

con archivo5, canale5 c;on .c;anale5 y archivo5 con canale5. · .. ·. ..•. ' ... ·.•·. . .•. ·.· .. ·· .. 

~~~::. ó~:~:i·di.'~,'~f ~~r~fa:¡if ti~:~n~:~~~=S~i~~~:5:i1ti·P'~~i,H•.""' 
c) Lo5 valoree de un.pix~I· 5e mideirenuna.eJCala:deO(riegro)a255(blanco): al 

=~:~.";:;~;::~'~;:,:: '!: ~l:~~:d;:,~~n~ !~lfif '",f~.~::r~~:ff"~id:~;,r. va'º' 
d) Para abrlri~t.~:6rde~ ~~elige' el·M~~d De'~p1i/ifabÍ~IM.AGE·. y.f~'ópci:ón 'éA:l.c.ULATE, 

· ··-··'"': '," ·-: ·· ·,. ;, ,., >:•.~"'-·:.~'.'"'_-."·.t:_'.::,:¡~:i-1_;, 0 r~.;:·;·~--~·t:·"'·'.··.t'::"' "-';·'.'~);>'::,_,,·,:;- .. ·· f~·~>.-,,~,1.-' ·' ;:->-. · -~' 

dentro de é5ta pgdemo5 acceder a cual.q~J,er~,.~~;.L":l~§rq.~n¡;:e;;de,écE;l.1,c;u.1~; . 
e) La5 órdene5 de cá.lculo con la5: q~e contamó~ son: Añadí~ (ADD): Fu5ionar 

(6LEND), compu~5to ccoMros1TE),co~~~~~t~(c()N.f;'fANr):o5-6~r~2~~CªARKER). 
Diferencia (DIFFERENCE). Dupfibar,(DUPltcATÉ)::Al~a~~r-éf1G8r~~).<M~ÍtiplÍcar 
(MULTIPLY), Dividir (5CREEN), y Re~1?ar'cs.~.~STR~C.t(E~ta,i;órd~~~~ ~~Ú,~r~iten 
crear múltiple5 efocto5. . ··.·.. . . ·'' · .. ,: ..... ' , < . . . .. . 

f) Al ejecutar cualquiera de. las6rdel1e5,,aparece_un~p_aJl:!.,dedi~logo, f)ti.dcSnde5e 
pueden elegir lo5 canales o im~gene5 que 5e q~ier~~ ~~perp~~er .. . : ,: ., ..... 

g) La mayoría de la5 ~aja5 de diálogo de la orden CALCULATE perm,iten e5peclficar 

el destino de la5 accione5 para obtener lo5 re5ultado5. Lo5 desti~o5 p~eden 5er . ;. . ·,. . 

canale5 nuevo5 o exi5tente5, y archivo5 existente5 o nuevo5. 

h) E5 muy importante tener en cuenta que para poder 5Uperponer imágene5, toda5 
deben de tener el mi5mo tamaño y la mi5ma re5olución. . . . ·. 

.-"'J 
¡; ,. 



2. PALETA DE TRAZOS 

a) Se puede considerar untrazado, una línea recta o curva, o un punto;. sin embargo~ 

general~enu; se utiHzan una serie de segmentos lineales o curvos unidos por::~u;; puntos 

extremos. ·· · > •. . · .. ·. · . .· •. · . .·, . .· ... · ... · . · · . . .· . . . . . . . . . . . .. .·· . ' · . • ' · 
b) Es posible cam'.~i~r los .traz~dÓ,s d~ fá~m~;'_'desel~cclonarfie.';vol~e~s·e'.~· 6e\e6cidnar,y 

desplazar por 1a ref n~a11á: ~de.rriAs e~ posible a1tnacenar10B; y export;~~1º~.ª ot'ro0 p~o0ráma·5. 
c) Para acceder a lá.'PALETÁdé TRAZOS; se elige la opci6n'5HÓ~ P'ÁTHSYdt:i tv1ehú De~ple~ 

gable WINDOW:·• ··:: ·á;~./:;, Z;. :-,,,, ;,[.,:'.}.·.,· . ~ .•. :.," ,.~>· .. :, ,;/.:?>)J.: .. ~ .. ,.:; /: , 
d) Al abrir la PAL~TA {de TRAZ,O~; tenemc¡~ ~ccef:;o'~una p~:queñ~ áaja ·dfhe~Pai~ritas 

para poder manejarla herr~mienta Pldma; qué pérrni~en crear diver6as formas: Además 

de poder acced~r··~:Gr;·'~etlú'f16t~g·t~··cíL'J'~o·i1tiené:d·fJersas 6rde~~s-'<{Je 1e'dárí\/er6a.ti11-

dad a la herramient~.ya qÚ~ p~'rti;iteli'oonv~rtir'los trazadásen éieleccioneii; relleriadós 

y contorneados. 
,.-,.--'r;--~~,?~'-'.·:·- '-·.-;¡_;~· · ~_,=_-, ,,, - ,.-. 

:3. CREACION Y APLICACIÓN DE MOTIVOS 

a) Los motivos (PATTERNS), pueden ser creados, o se puede utilizar uno de 106 motivos de 

la carpeta de PHOTOSHOP, que se llama 6RUSHE6 & PATTERN6. Esta carp~a contiene 

motivos PostScript creados en ILLUSTRAíOR. · · 

b) Para acceder a alguno de los motivos, se selecciona la orden Ábir/OPEN.Ydel• Menú 

desplegable Archivo/FILE, al abrirse la caja de diálogo se localizá la éépétía'Motivos 

PostScript P06í6CRIPí PATTERN6, al abrirla se verá una lárga lista de motivos, sé 
selecciona alguno de éstos y se abre la carpeta. En seguida aparece uná caja de diálogo para 

convertir el archivo VECTORIAL de ILLU STRAíORa 61TMAP,y poderlotrabajareri PHOTOSHOP. 

c) Para definir algún archivo como motivo, ya sean los importados de ILLUSíRAíOR o los 

creados por nosostros; se selecciona la opcl6n Definir Patr6n, DEFINE PATTERN del Menú 

Edición, EDIT, y el motivo estará listo para utilizarse. 

d) Una vez definido el motivo se puede utilizar la herramienta Sello, o la Cubeta de Pintura y 

las 6rdenes Rellenar FILL, o Contornear SíROKE. 

e) Para crear motivos personalizados, de preferencia se abre un nuevo documento, y se guarda 

con un nombre relacionado con el motivo; éstos archivos generalmente no son muy grandes 

ya que s61o contienen el motivo que se creó. Se puede utilizar cualquiera de las herramientas 

de selecci6n y de pintado, así como la PALETA deTRAZOS. Se define el motivo, y listo. 



EJERCICIO 1 o 
1. Abre el documento denominado PELOTA, guárdalo con otro nombre, por ejemplo 

COMPOSICION, para no alterar la imagen original. 

2. Selecciona el fondo azul (con cualquiera de las herramientas de selección). Selecciona la 

herramienta Degradado, dentro de su caja de diálogo elige las opciones CLOCKWISE 

SPECTRUM, 807. y RADIAL. Aplíca un degradado de azul rey (color de pintado)ª. azul tt1.~.rino 
(color de fondo). · · · · · ·· · · · · 

3. Selecciona la base sobrl,l la cual se posa la pelota, y con la herramier~a de Pinc~I; 60% de 

opacidad, tJ'!C10.ó de, pi~~~d~.~~L!IP.LY, aplica un naranja oscuro. .· .::-> , , ,'.:' .·. 
4. Selecciótia,)a,~peÍp~~.gua.~tl~ I~ selección (CHANNEL #4), en el menú IMA(3~. ~e~tr~de la 

opción ADJusT,;'e'.ifge (a ~~deri'HUE/SATURATION, cambia la saturación a -1o0despla~ndo 
el triángulo d_tf/!~ ,m,~~i~ ~~~i~.1~. izquierda; revisa que la opción PREVIEW esté 5elec.9i~n~~a. 
notarás que 1.á ~peí§~a-ap~rec;e-en blanco y negro, acepta los cambios. · · · · · · 

5. Copia la ~elecci6t1"de.Ia"p~lota, guarda los cambios hasta ahora realizados. ···. . . 

6. Revis.a d~rtr~.éI ~~núJfv1('GE en la opción IMAGE SIZE, el tamaño d.e I~ }m~gJn, y la 

resolucióni 'dú~l.mi;momodorevisá en la opción CANVAS SIZE el tamaño del forma-to·. -. • . . 

7. Crea un nuevo a;,chivo' cori las mismas dimensiones tanto de imagen como déf~~mát~ que 
:.·:~::·;:~> '.-·-:-:-'.·~,-,_:'.":: '.~ .. )\.',. ·-'>.-· ;. ' , ,._. e'.."-.: ~i~>i::·.,.;_·,-~-~:· ../~, :f;: 

el documento de la pelota; Guarda el documento nuevo con algun not11br~. por ejemplo 
MEZCLA. .. .· . , .. , :e·,,-

::·. .,_·::::··:-; -.>~ ' -- ·-:~ ~-·;:'.".,, :·:·, , - · .. ·; .. ' . . . . ; 
8. Pega en tu rueyo a,rc;,hlvo I~ sel,e~cion.de ,la pelota, y coloca la en la esquina inferio.r derecha, 

ocupando la 0isma pó~ici6n que ~n ~I at:c;hivo COMPOSICIO~. guarla Ia selección y n? la 

desactives. . . _ . . 

9. Guarda 16's'cat!Íbios realizados. · 

10. Abre el doéumet1todenominado NIÑA, revisa el tamaño de la imagen en IMAGE SIZE y el 

del formatO en CANVAS SIZE, debe de tener las mismas dimensiones, que los eje,.¿icios 

anteriores, tanto el tamaryo de la imagen, como en la resolución, es muy importante porque, 

el efecto que se va a utilizar de CALCULATE necesita forzosamente que las imágenes que se · · 
van a mezclar tengan las mismas dimensiones, de otra manera es imposible aplicar los 

efectos que ofrece la orden CALCULATE. 

11. Selecciona el contorno de la ÑINA. guarda la selección y déjala activada. 

12. Dentro del menú IMAGE, en la opción CALCULATE, al aparecer la caja de diálogo, elige la 

orden SCREEN: en el primer cuadro que aparece SOU RCE 1, selecciona dentro de DOCU MENT, 



el archivo MEZCLA: en el segundo cuadro de la caja de diálogo~~ la opci6n;5CREEN, elige el 

documento NIÑA: en el tercer cuadro DE5TINATION, revisa que tOdoe los. canales sean RG6, 

un documento nuevo y un canal nuevo. Acepta los cambios. ·• .·.. . . • .··: ..... . 
13. ÁI aéept~r los cambios, notarás que en la pant¿Ua•apare'c~ ¿~··nu·~·v?.)~ofLlmento 
denominado UNTITLED 1, selecciona la figura dii la tiiffa q~e ·;~tid~ht;J d~ 1i'p~l~t~: (y~ que 

·. ··; .. · ·;-.. ::·.:·;,,'r~·~·· ':'_•?-·:.':-'f'{_·-;-t.,,.,) 1-~;·-·; :""'..!.--~ ·-. · .. ·, -

con la orden CALCALATE, se mezclaron las dos lmágenes)/copia: la s,elec~i6ri, abre· el 
~ _-.. ·.;_;-:~:1.:.··:·-;.: •. ,.;';::;,.-;~·-'.~->:~_y,•! _-, ~·-~:: =/".,' ' 

documento denominado COMPOSICION: llama la sélecci6n dé la p~lo;t-a con,lá~pcion LOAD 
5ELECTIONdel menú IMN3E, elige la opci6n PA5T{1Nfü•dei me

1

nd'ED'fr:'pa'~.:{qúe se' pegue 
'' -·. . '' -~ ' ·: :. 

dentro y ocupe el mismo espacio. 
14. Guarda los cambios hasta ahora realizados. . . · .,.. . 

:;_ . '. ,,· ··~ . ...-. -~ >: . : ·-:,. < ~~>~ . ;;?\ \ ,,;_·(~.' . :-. 
15. Cierra todas· las ventanas, exceptuando la deGOMPOSICION,' para que 110 ocupen tantó 
espacio, al cerra~ el documento de UNTITLED.;'.va';·~p¿c~e6~~~n.~~~·6aje'preguntando si· 
guarda los cambios, dile que sí. 

1 
~:•_.,y,·: •• .,, ·::·· :·. "·· ··/" ·;'0 '.''., ''" · . · . 

16. Crea un nuevo documento dJ2~z ~rf;5; áb~e I~ p~,I~~~~ trai~s-·q~e ~e encu~ntra dentro 
, .:, .,: ••-'• '':•:'~ •"•'' ''.:.H_,·:' ·.,::.', ~--:,;'..·-~: ,.:.:,•;;,,~;·.<::'. /'>•<>.'·.i";-.'¡ :.';"' :.~i:-'•'..;·:,,::,•·O • 

del menu WINDOW la opclon SHOW f1\TH5; traza alguna figura; en. rojo con u~ fondo azul, por 

ejemplo un pequ~flo~a~~Ó·.··;;. :.ji• :~ ... ¡/,; .. ~:·;.~~ ·.·~·.;L~:~·~ ··~~é·c",:> 1,;·~~_';;Y··~:.;}, ;'.··· .. , . 
17. Selecciona el a rea de la figUra i:;on la herramienta de Seleccion Rectanguló, dentro del menu 

. ~; , "· • -.,:· ~- ·. . ._,.,· -. ·~.,.·:<;<,._·~ :;;-;,:,.-·- ,.r.(:,~: : '.<:. : ·.<: :.) :;.». : :_:· ... ~~·;:~ ~·.::r::: ~:-:. · .:\.:~_~. · :~-'°_-<·,·: ~:-~.:.r,. ·~-::-:,-~·:::·.::::' · -· ,· 
EDIT, elige la opcion Dl:~l~EPA!fE.~N.:. . •:. ·•·'... . > . > '. 

1 

• : : •• · .•• 

18. Activa el dodumentb•de~ot~fi~~dd COMPOSICIÓt{;~Í~cclÓ~a·e1 f~ndJ de~~a'JJdó:con la 
~ . . . . . :·,:;·~; '"::-.-. :-·. 

herramienta vara maglca; .. · .. :·. •··.·. ,·.·· .... .. · ·· ...... " ·,.· ... · . ··•·· ·. ·. < .. ,· 
19. En el menú EDIT; eligb laopci6~· ~ILL; al ab~irse la caj~ dt}_d[álogo eUge)a opci§n PATIERN, 

· , .. -_ : -.'" '. -· -· ~~·:;:.,•"'-ce···;: -. -- ~."" .: . -•. ':.-~- \, ." ·-. :-· :::;.:;~. .. ;·;.:::' ; - ~~ ~.o·c - "'" -· • -::,· :·::~. .:'f,:~:._-·~;~.i -:'. -. ; '>}.;; ; ~-; ·;-<,;"' ~.-;:.¿: ·> ·, '' ·: -· •\. -~:. '' _¡;-, •' ."' . ;:_-,,,.: - ' 

en el modo deplntado HUE, conunyalorde_30'Y •. Veras como se mezcla el fondo degradado 
con el moti~o d;·;:~y~ne¿ qJ'e ac~¡,~·5 dJ cr~á~. ' ... · . . . :: «e· ..... 

20. Guarda los cat11bios hásta ahora realizados' y man~a a. im~~imlr el ejercicio'.. 
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OBJETIVO 
1. Digitalización de Imágenes en el Scanner 

2. Aplicación de todos los conceptos. 

3. Ejercicio Libre 

1. DIGITALIZACION DE IMAGENES EN EL SCANNER 
' ; :'~- ~- . : . ' ' ' '" -' , . '. . . . . " . . . . . . 

1 1 
1 1 

a) Se puede,c!d,~)r,que,J~.~i_g\~~li~~9\ón'~e, i~ág~.n.e,s ~s urwde los pas~s m~s importantes en 
el manejo de Pt-jOT()Sr!OP.por lo que es muy importante obtener una correcta digitall,zac¡ón 

~~ ~s i:ap~~~~~;·~~c~~d~i!:h~~·lo~·di~~~~~5..~~~.~,n~~r~~~kdi~~inta~ .·~aÍidad~~· .··• j, .
1

.,,· 

c) Para cal~ulár la résol~ci6n de una imageb, se debe de.tomar en cuenta que la resolución de 

una impresora está dada en lfne~s por/pulg~d~ (llneatura o densidad de trama), y la 

resolución utilizada en el scanner está ~el~ci;nada con la llneatura: se pueden ~d~ptar dos 

pixeles de la imagen por cada línea de la impresora. 

d) Una resolución de 72 generlamente resulta de buena calidad y no ocupa demasiado 

espacio, por lo que se da la posibilidad de trabajar el archivo sin ningún problema. 

e) Otra opción es que PHOTOSHOP calcule automáticamente la resolución, se introduce en 

la caja de diálogo de Archivo/Nuevo {FILE/NEW), las dimensiones de lá imagen que é~ vá a 

digitalizary se elige el modo de color RG6, porque con éste modelo trabajan tanto la pantalla 

como el scanner: si la imagen se quiere digitalizar a escala de grises se elige el modo GRAY 

SCALE, de ésta forma .PHOTOSHHOP calcula el tamaño de la imagen. 

2. APLICACION DE TODOS LOS CONCEPTOS 

a) Se recomienda aplicar por lo menos los siguientes conceptos: Digitalización de una imagen, 

cambios de modo de color, correcci6n de color de la imagen, utilización de mascarillas, 



aplicaci6n de te~uras y motivos, !~ opcicS~ PASTE ccm tod~s s~s t11odalidades, las opciones 

CUT y COPY, aplicaci6n de filtros y'degradado~. crea~i6n de un téxto; utilizaci6n de distitnos 

canales par~ gu~rdar~e~o.s, ~egrad,E,ldos; etc'. mezglar il!,l~gen,~~ ú o.bJeto~! utHizaci6n de las 

diversas Paletas,'y utilizaéÍ6n ~e la orderi CALCULATE, para mezcla~ dos o' más imágenes y 
.. >.- _'- --~(· ·.; • -~1\~- ', V~~' ;/ O•· ·'·'• . 3.;·, : ' 

texturas. · . . ' · ::: ;• > 

:?. EJERCICIO LIBRE' 

a) Digitalizauna:fotografía, a .color de preferencia con una resolución de 72 puntos, procura 

que el tama~o-de la fotograffa no sea mayo~ dé media carta, para qú'eél documento no'ocupe 

demasiadoe~pado. · . . ... · · . ..•. . · · 

b) Abre un nüevo documentoím PHOT05HOP con ia opci6nNEW, con,Jaorden PLACE del Menú 

FILE Ílatl1a la imagen' digitalizadá para'tene'rTa''én 'el' nÜ~iio"dóé¿m~'hi(," ~ ~Ll~~11Ó'con' un 

nomb~e, ~e p~t3f~r8n.Cia atueivo al tema. _ _ .... ____ _ _ :, ... ;- ... :<...:: , ,.~-- __ -__ ._<···-
.: .-,_ - - .· ;: _.,;;··:; .·-'.' ·- .. - :--:.---,~:,.:.-..~··,·., :.-,-,, .. ~ .. ::-.' .. :..;;:..,, -~-~/-_·'--

c) Realiz.ar un ejércicio libremente, aplicando todos gla mayon~de. los con~eptos· vistos en 
las lecciOnesanteriores. >' n· ,:'/~ . ;S ''.: ~2:.•· ':'.··' "······ ·· 
d) Haz una revisi6n de los conceptos y aplica los que resulten más compllcádos:•' . .· .· 
e) Es importante realizar el ejercicio lo ·más có~pleto posible, para 'dé 65ta forma repasar 

todo lo anteriormente aprendido. 

,f) Conseguir originalidad y estética dentro del éjercicio. 

_J 



CODCLUSIODES 
Para la realizaci6n de éste manual se ha puesto mucho cuidado en la presentaci6n de 

los temas y en la elaboraci6n de los ejercicios, su contenido es completo, fáqil 1f e,n~end~~ 
y de llevar a cabo. El manual ha sido planeado de manera muy cuidadosa, cáda w10. dejos 

ejercicios c~~tiene el objetivo, una explicaci6n de las herramienta.s y de la? o~ci~.n~~.q~-~. 
se van a utili~ar, la explicación paso a paso para llevar a cabo el ~je~cicio'y ~!?Í~bten~r ~L 
resultado deseado, además contiene la imagen inicial y la imag~n final>p~r~ q~~ .:i1 

completar ~I e}er~iciose p~~da C()mparat:C()l1_el resultad() fir1al'.• . ''J 

__ , ... : ~:-,:-:~" };'.;}', - ;•· 

Ha sido realizad() en uná computadora ~ENJRl6,.M.~CINTO~H de APPLE, con el apoyo 

del program~ PHOT05HOP v;rsi6n 2.0, l~s pe~if~~Id~~ de s~lida utiÍiz~dos fue~~n u~. 
scanner d~ ¿~T·ª· plana,. APPLE, ~'COLOR Ones:;;~~~er'', 1200 DPI, (tamaPÍ~ ~~ximo. 
Legal). Una. impresora láser de blanco y negro Al'PLE LA5ER WRITTER PRO, 600 DPI 

(Carta y Legal): y una impresora a col;rdechorrodé tinta de HP PAINTJETXL 300, 3od. 
- DPI; cada ejercicio h~ sido comprobado p~s; apaso, de ésta forma se fueron detec~~.11d/?. 

algunas fallas que de inmediato fueron corregidas. . .. ,, .· 

El formato de la tesis es en tres columnas, por la .versatilidad que tiene el, manejo de 

las mismas. La Presentaci6n, lntroducció~;-'índlce, Conclusiones y Bibli~g~~.ffa/están 
elaboradas a una s61a columna, porq~e:por el tipo de información que se ~aneja e~ más 
fácil leerse de corrido; es posible el mat1ej; de una a tres columnas, (según cada caso lo 

requiera), siempre y cuando se respete la caja de texto y el aire de la página. En los tres 

primeros Capítulos, se utilizan las tres columnas, ya que el tipo de informaci6n ~e se 

maneja es bastante, e incluye varios conceptos, lo que hace más fácil la lectur¡:¡ y la 

búsqueda de los mismos. En el cuarto capítulo ee utilizan dos y tres columnas, según se 

requiere, porque incluye imágenes explicativas del programa PHOT05HOP, y cada imagen 

se ajueta a una o dos columnas, según el tamaño de la misma, respetando la proporci6n. 

En lo personal un formato detree columnas se me hace muy agradable a la vista y versá

til, ya que si se manejan conceptos hace fluída la lectura; los gráficos que incluye evitan 

que sea cansada o mon6tona. 

El conocimiento del uso de la computadora y eus periféricos, así como el manejo del 

so~ware es muy importante como apoyo para el diseñador gráfico, ya que es una herramienta 



muy completa que acelera el proées~ ~e diséñoy portant~ el trabajo final es muy bueno en 

cuanto a calidad, e~actitud y limpiek, ya que por I~ i~agen re6uelta en la computadora con 

las herratnientas qu~ ofrecePHOTÓ5HQPy la sali~a d~ la. im~gen ppr rne1i? de ~na it'l1p~esora 

~~E~i1~~~i~i~~~I~I~fu~~~~IWJ¡f ~~~~ 
Es importante ·c~nocer fanto .1.os ·~étad~~· tridiciohales·'como.~Ódérñ~s: así· cortio ef 

avance tecnológico, para aplicarlos en, cualqui~r m~m~nto,de ésta rnánera se puede decidir 
.;·,·.,-.·: ·:~~-.~~,~-._"..-::- ,, '..'.;:·:~)• .. ,<.c'}:_A¿;;,,- ;;j:-.~!.:_,i·,\-('"'~ ·'./>'.~-~--~ ,+_;_·: .•. : .. · .• ;<~· ,1;<-i..--'..: •. :{.,_,:_;··.1.~·~<-;·~-.·:x __ .,._., .···:- :-:·· ,. , ,- _t 

cuando és m.M conveniente, p~t' ejem pi~ el~borar'el. retoqd~ dec u ra lrl'lagen pór medio de la 
computád~rá;;(/ é&i'ndo 'é~'méj~r tila b~rai-lo}Jot: rJedfo"-dé las;t6cnl2as tradlclona le6; como 

diseñador e.''6 imp~rt~~te t~n~~ la'~ente abierta ~··.;J~iq¿i~,.~~mblo positivo~ y adquirir'el 
)'.--'''.~· .. , .. _.e>'·:·:··:,i ~ .i,'1~.'-.'.:·""""'' ~-.. ·-" ·-·-:"':~ . . .. - .. .····:,. ~ ,_.· • 

. conocimientOj habilidad para'trabájar con'cualquler métOdo y así lograr los mejores 

resultadó~. Ei tlé9a~r~11óté-én'o'1ó6ico yJ§s soncfcimi~nto6,5o'n-un gran avance para e1 hombre, 

ya que el ü5b de-. l¿¿ompütá~'or~ fin'cualqui~r J-iscipH~~ y ~obre todo en el diseño en general 

y el diseño gráfico, ~s ún excélente apoyo(~n e~pec.ial'pará el caso de retoque de Imágenes 

digitalizadas, el foto montaje y la creación de nui::va6 imágenes con diversos efectos. Es muy 
' __ :,,_ .·, · .. , , e ... o:·,\ .... - -. ,,:.", .. ·e·•'·,,,",/''• .-· ·. · '·· .-

útil ya que permite obtener muy buenos diaeños con la mas alta calidad, elaborados con toda 

exactitud, con esto se explica el por que tanta6 cdmpáñ(as: agencias y despachos de diseño 

y publicidad, apoyan su trabajo en el uso de ésta herramienta. 

Generalmente un diseñador en cuanto ve como se trabaja con una computadora despierta 

la curiosidad de trabajarla él mismo, y una vez que ha trabajado y ha conocido las opciones 

y las ventajas que una computadora puede brindarle, va explorando las ventajas y va 

dominando el manejo de la misma, cada vez de mejor manera, mezclando las diferentes 

técnicas que un programa ofrece, as( como la importación y exportación de imágenes y 

diversos archivos para combinar texto e imágenes y lograrla elaboración total de un diseño. 

No hay que olvidar que el arte está vinculado a las técnicas y las técnicas a la tecnología, 

de ésta forma el diseñador contemporáneo debe usar ésta herramienta de apoyo para 

resolver problemas de diseño, es importante que busque el cambio para lograr mejores y más 

eficiente¡; resultados. 
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