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Introduccién

El ser humano comenz6 a escribir representando las lmégenes de las cosas,
no su nombre.

La palabra gréfico se refiere a la escritura como al dibujo, dos medlos
diferentes que emplean instrumentos similares. :

El diseffador grafico escribe documentos verbales/visuales adaptdndolos,
dédndoles tamafio y estructura y editando imdgenes y textos. Es de esta forma
que el diseflo refuerza la comunicacién de una idea, primero atrayendo
nuestra mirada y luego, presentandonos el contenido de tal manera que las
ideas que estdn involucradas vengan a nosotros por una serie de pasos
cuidadosamente graduados. Para lograr su cometido el disefiador cuenta con
diversos instrumentos y hace uso de diversas técnicas.

La computadora es el instrumento seleccionado hoy en dia para la creacién
y produccién de la mayor parte de los gréficos.

Pero como en todos los campos del desarrollo humano, cada nueva TESIS

" herramienta conlleva un aprendizaje de su utilizacién y manejo, es de esta CON
forma como el disefiador grafico debe adaptarse a esta herramienta, en FALLA DE ORIGE
donde ha cambiado la hoja de papel por una pantalla y en donde el lapiz, la N
goma, las escuadras, el compds, el acrégrafo y demds instrumentos de

" trabajo han sido sustituidos por nuevos instrumentos virtuales que permiten
a través de una serie de instrucciones aparezcaen la pan!alla lns Jiversas
fases del trabajo.
Trabajar con este instrumento no es mas ni menos dificil que trabajar de
manera tradicional, simplemente es distinto, pero una vez que se ha
aprendido la l6gica que esté detras de este instrumento, las modificaciones
en la manera de trabajar se convierten en algo rutinario. ,

Sin embargo es importante tener en cuenta que esta herramienta, no crea, es
decir no proporciona talento al disefiador, aunque colabora a que lo ejerza, y
de manera mds notable cuando se preocupe aquél por conocer su
herramienta y las técnicas de representacion grafica que de ella se derivan.

La representacién grafica digital hoy en dia se pueden dividir en tres tipos:
programas de dibujo (conocidos como vectoriales), programas de pintura o
raster y programas de tercera dimension (conocidos como 3D). Esta
clasificacion deriva del tipo de imagenes que de cada una resulta.

La técnica vectorial, es dibujistica, ya que se basan en el dibujo de lineas y
la creacién de imdgenes a partir de formas coloreadas rodeadas por lineas.
Dentro del entorno vectorial las imdgenes mas complejas estan formadas
por combinaciones de varios objetos grificos.

" El presente trabajo habla sobre una de las técnicas de representacién grifica
digital mas utilizadas en la actualidad para desarrollar proyectos de disefio
de diversa indole, la técnica vectorial, la cual envuelve un modo muy
particular de trabajo y de planeacién del mismo, por lo que es importante
que el disefiador conozca los fundamentos, las herramientas, las cualidades,
y también las desventajas de trabajar dentro de un programa vectorial,
cualquiera que este sea, ya que las bases son las mismas.
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1. Los recursos digitales de la representacion
grifica computacional

1.1 La comunicacion grifica y sus clementos

La comunicacion es la base de las relaciones y de la actividad
intelectual del hombre, cualquiera que sca su forma de expresion.
Por lo que toda vez que las personas interacttian, se comunican.

Pero ;qué comunicamos? Informacién. La informacion tiene
origen en ¢l contacto que el hombre guarda con el medio que le
rodea a través dc sus sentidos, es entonces la captacion de datos
del exterior. Pero estos datos deben guardar un orden, ya que la
informacidn no soélo es el conocimiento del hombre de su entorno
a través de sus sentidos, sino que también corresponde a lo que
hacemos con esos conocimientos, es decir a su asimilacion.

Numerosos son los sistemas de comunicacion, pero todos ellos
pueden reducirse a un esquema bdsico: la informacién que ha de
ser comunicada ha de tener una fuente y un destino distintos, lo
que origina ¢l canal o medio de comunicacién. Para que la
informacion o mensaje se transmita por ese canal, es necesario
reducirla a seilales aptas para esa transmision (codificacion), y
quién realiza esta accion es el transmisor. Mientras que en el
punto destino, un receptor convierte la informacién o mensaje a
su forma original (decodificindolo).

Esta accién exige el intercambio constante de ideas, sentimientos
o hechos, transmitidos entre individuos, los cuales deben
responder a un mismo cédigo de signos, con lo que resulta que el
hombre ser sociable por naturaleza, se convierta simultaneamente
en objeto de comunicacién como en comunicante, ya que el
proceso impone la retroalimentacion.

La comunicacién humana es un variado conjunto de procesos que’

puede utilizar cualquier cddigo entre cien diferentes, sean estos:
palabras, gestos, imigenes, etc. "El c6digo cs un sistema de
simbolos que, por convencién preestablecida, se destina a
representar y transmitir un mensaje entre la fuente y el punto
-destino.

- Un mensaje puede manifestarse en términos o cantidades

- analdgicas o digitales. Los mensajes de naturaleza digital estdn
construidos por unidades discretas, es decir una fuente cuya
sefales se manifiestan separadamente: el alfabeto, las notas
musicales, el sistema numérico. Los mensajes analégicos se
relacionan mas al mundo fisico que al mental, llevando siempre
implfcita la idea de modelo, simulacro, imitacién. E! mensaje de
tipo analdgico es menos preciso, pero mas directo ya que permite
la inmediata visién en conjunto. La regla, el termémetro, el reloj,
el mapa, el grifico son ejemplos de sistemas de informacién
analdgicos.”1
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1. Pignatari Décio; Infy ion, 1 i jcacio
Ed. Gustavo Gili; Col. Punto y Linea; Espaia 1977, pp. 17
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El lenguaje es, sencillamente un recurso comunicacional con el
que cuenta €l hombre de forma natural y ha evolucionado desde
su forma mds primitiva (oral), hasta la escritura y la lectura.

E! lenguaje grafico constituye todo un cuerpo de datos que, como
la pahbla escrita, se utiliza para componer y comprender
mensajes.

Sin embargo, asf como existen elementos basicos del lenguaje
escrito: las letras, las palabras, las oraciones, etc., también dentro
del lenguaje grafico encontramos ciertos elementos basicos, que
constituyen la fuente compositiva de cualqmer clase de material o
mensaje grafico:

El punto: unidad visual minima.

La linea: generada del movimiento del punto sobrc la superﬁcne
de un campo grifico.

El plano: superficie bldlmensxonal Ia cual se encuentra llmltada~
por lineas.
El color: experiencia o unpresnén cromadtica resultado de un
proceso fisiolégico de la visién, :

Los diversos modos de representamén gréfica mampulan estos
elementos bdsicos, como respuesta dlrccta al carzicter de lo que se”
disefia y de la finalidad del mensa_;e. v : o

“La comunicacion grifica esla accién creativa que realiza un
diseflador o comunicador grifico para integrar y fijar
conciecntemente en un medio las capacidades discursivas de
aquellos signos cuya manifestacién es la proyeccioén visual.” 2
Un signo es cualquier *cosa o suceso que por una relacién natural
o convencional, evoca otra o la representa,”3

De ahf que las estrategias visuales del disefio no sean absolutas o
universales: generan, exploran y reflejan convenciones culturales.

2. Vilchis, Luz del Carmen, Diseto universo de ¢ ini Ed. Claves Latinoamericanas;
|

M‘.\ico 1999, ¢
3. Carredn 7m|l Enrique; Yocabulario de dibuie: Ed. UNAM, Serie Manuales
éxico 1988,

Preparatorianos,




1.2 Imagen digital

En la conducta humana no e¢s dificil detectar una propensién a la
informacién grafica. Buscamos un apoyo visual de nuestro
conocimiento por muchas razones, pero sobre todo por el caracter
directo de la informacién y su proximidad a la experiencia real.
La experiencia visual humana es fundamental en el aprendizaje
para comprender el entorno y reaccionar ante ¢él; la informacion
grifica constituye el registro mas antiguo de la historia del
hombre. Tal es ¢l caso de las pinturas rupestres, que aiin hoy se
discute la intencién original de aquellos dibujos realizados en las
cuevas. Sin embargo cualquiera que haya sido la intencién
original, esas pinturas nos informan sobre el conocimiento del
hombre en aquellos tiempos.

Es asf como la evolucién del lenguaje comenzé con imagenes,
progreso a los pictogramas o vifietas autoexplicativas, pasé a las
unidades fonéticas y finalmente al aifabeto. Cada nuevo paso
adelante fue sin duda, un progreso hacia una comunicacién mas
eficiente. Pero hoy son numerosos los indicios de un retorno de
ese proceso hacia la imagen, inspirado nuevamente en la
busqueda de una mayor eficiencia.

“La imagen es un soporte de la comunicacién grifica que
materializa un fragmento del entorno perceptivo y que ‘constituye
uno de los componenles principales de los medxos de N
comunicacién.”s .

Siempre se ha dado en el caso en la historia de las artes gréficas
que cada nueva herramienta ofrece nuevas oportumdades para la
creacién y procesado .de imadgenes.

La novedad en el grafismo actual es, por supuesto, todo el campo
del disefio por computadora. La computadora es el instrumento
seleccionado hoy en dia para la creacién y produccion de la
mayor parte de los grificos. Esta herramienta es responsable de
una vasta gama de nuevos efectos visuales,

Como sabemos, cada modo de representacion grafica (dibujo,
pintura) no solo sc basa en elementos estructurales propios, sino
en una metodologia para la aplicacion de decisiones compositivas
y la utilizacién de técnicas en su conceptualizacion y
formalizacién.

Al hablar de una técnica de representacién grafica digital nos
referimos al método que se utiliza para la elaboracion de
imagenes creadas utilizando la computadora como herramienta
de trabajo.En suma, una imagen digital no es mas que el conjunto
de formas y figuras dotadas de significacién, “que se crean o
capturan a través de un medio electrénico y que se representa
como un archivo de informacion leido como una serie de pulsos
eléctricos, basado en un sistema binario (ceros y unos).”s

Raiprin [Pratn-cinattics| Fanicia| Grirge Griess  Rumandl
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-l C1rrwn Zmuora. Enrlquc Iniciacion a las artes; UNAM;
s México 1994; pp 112,

EC_M_(lelyuc_uLgslmagj_, Vol. 9; No. 8; Curso de imagen
du,llnl Meéxico 1998, pp. 11
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1.3 La computadora como herramienta

Como en todos los campos de la actividad humana, uno de los

primeros problemas que hay que resolver para la correcta

comprension de un tema determinado es el correspondiente a la

definicién de conceptos. Por tanto debemos de contemplar en

primer término el significado de las palabras claves dentro de este

capitulo, las cuales nos serviran de apoyo y referencia en los
capitulos siguientes.

Una herramienta es un instrumento del cual nos valemos o
ayudamos para realizar alguin trabajo u oficio. Es asf como el
hombre desde los inicios de su historia se ha valido de diversas
herramientas para realizar su trabajo, buscando constantemente
satisfacer sus necesidades, tratando de ahorrar cada vez mas
ticmpo y fuerza de trabajo, necesidades que han llevado a crear
herramientas cada vez mas rédpidas y precisas. . .

Es esta bisqueda la que ha llevado al hombre a crear una
poderosa herramienta, que le ha permitido satisfacer y acrecentar
una de las funciones bdsicas de la humanidad: guardar y procesar
grandes cantidades de datos para obtener informacion util.

"La computadora es una maquina que sirve para recopilar,
registrar, analizar y distribuir una enorme cantidad de
informacién , de acuerdo con el conjunto de instrucciones (que se¢
encuentran almacenadas internamente, bien sea temporal o
permanentemente), las cuales se le han marcado con
anterioridad".6

Esta maquina no hace nada hasta que no se le asigna un papel, sin
embargo la computadora ha tenido un considerable desarrollo y
se ha convertido en una herramienta comiin en nuestra vida
diaria, ya que constituye una herramienta infinitamente adaptable,
lo que hace que se pueda aplicar a cualquier actividad y que sea
utilizada en la actualidad en todo tipo de cuestiones, ya sean
administrativas, graficas, cientificas, educativas o recreativas.

1.3.1 Sinopsis de la historia de la computadora

La computadora moderna nace apm\imadameme en los aitos
cuarentas. Fueron varios factores los que propiciaron su
aparicion: necesidades de grandes cédlculos aritméticos y militares
pnmordlalmente, asf como la creciente necesidad de realizar y
procesar glgamescas gestiones administrativas.

Esas pnmeras méqumas de los aflos cuarenta, trabajaban con
tubos de vacio, los cuales permitian controlar el desplazamiento
de la corriente en un circuito, lo que le permitia memorizar y
calcular. Esas méquinas podian multiplicar 10 digitos en 1/2000



de segundo. A pesar de su limitada capacidad de memoria y
relativa lentitud se comercializé con fines cientificos ¢
industriales. Esta mdquina se conocié como UNIVAC, y
representd la " Primera generacion de computadoras ".

En la " Segunda Generacién ", los tubos de vacio fueron
reemplazados por transistores, lo que aumento su rapidez
operativa gracias a su mayor disipacion térmica, permitiéndole
multiplicar 20 digitos en 1/100 000 de segundo. En estas
maquinas los transistores y los otros componentes (resistencias y
diodos), se encontraban combinados sobre las chapas, de tal
forma que al mismo tiempo que aumento su velocidad de
proceso, redujo su tamaiio en gran medida, encamindndose cada
vez mds a convertirse en una herramicnta universal.

Hacia 1956, los circuitos integrados de estado sélido,
comenzaron a sustituir a los transistores. Los circuitos integrados
permitieron imprimir en un s6lo médulo varios transistores,
diodos y resistencias, con lo cudl se dio un gran paso hacia la
miniaturizacién de las computadoras. Es asf como nace la
“tercera generacion" de computadoras. Dentro de este perfodo se
comenzaron a introducir nuevos mecanismos periféricos, que
permitfan una mayor comunicacion entre el hombre y la
maquina, (teclado y pantalla), ademas de llevarse a cabo los
primeros experimentos de comunicacién a distancia.

La denominada "Cuarta Generacion", se inicia a principios de
los setentas, con Ia aparicion de los "chips" ( circuitos integrados
en una barra de silicio mediante técnicas fotolitograficas), las
cuales adquicren funciones eléctricas, que le permiten efectuar
operaciones, memorizar informacion y trasmitirla.

Sin embargo a pesar del gran desarrollo tecnolégico que ha
sufrido, la computadora se nos presenta atin hoy como una
herramienta hermética y misteriosa, de la cual, sabemos algunas
veces qué se puede hacer con ella a grosso modo, pero no
tenemos ni la mas remota idea de como funciona nuestra
herramienta de trabajo, factor que muchas veces nos ocasiona
que desperdiciemos todo el potencial que este recurso nos puede
ofrecer.

En realidad, el funcionamiento de esta valioso instrumento, es
muy sencillo. Estd basado en el sistema binario, que constituye la
forma mas sencilla de codificar informacién, puesto que solo
existen dos digitos cero y uno. La electricidad sirve también para
representar el sistema binario, la corriente pasa o no. "Cuando la
electricidad se utiliza para transportar informacién, proporciona
el medio de comunicacién mds rapido que se conoce en las leyes
de la fisica, y sdlo mediante el sencillo recurso de conectarla y
desconectarla”.7
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7. Lewell, John; Aplicaciones Grificas del ordernador;
Ed. Herman Blume: Barcelona, Espana, 1986; pp28.
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si / no = 1 bit
o/ = 1 bit

1 = 1 bit
& &
B/ = 1 bit

O =  1bit

0/1 = 1 bit
8 bits = 1 byte

1024 bytes = 1 kilobyte
(Kb)

1024 kilobytes = 1 megabyte
(Mb)

1024 megabytes = 1 gigabyte
(Gb)

1024 gigabytes = 1 terabyte

8. Lewell, John: Aplicagiongs. gq_mm s el or sum_[
Ed. Herman Blume, Barcelona,
9. Zardetto Aker, Shanon; Lo il
Pagina Uno; Barcelona
10. Zardetto Aker, Shano l a l 1] I1H] 5]_;] magintosh; Ed.
Pagina Uno; Barcelona, E i')'lﬂ 1, 1991 Cap.3; pp. 139
1. tdem, pp. 139.

Las computadoras estan formadas por diminutos interruptores
cléctricos, los cuales permiten o no el paso de impulsos
cléctricos. De ahi se deriva que el funcionamiento de esta
niquina se base en el sistema binario, en donde cada porcién de
informacioén (trasmitida por los pulsos eléctricos) toma la forma
de 1 (un pulso), 0 (un no puliso).

“Segun la teorfa de la informatica, el bit (abreviatura de binary
digit) es la unidad de informacién bdsica",8 porque puede
representar solamente una de dos posibles elecciones: encendido
o apagado (0 61). Sin embargo cuando se trata de informacién
mas compleja, es representada por una coleccion de bits a la que
se llama byte, .

“Un byte, esta representado por 8 bits, lo que nos permite
representar 256 elementos de informacién diferentes. Los bytes
nos sirven para representar caracteres unicos en textos ( letras,
simbolos, niimeros). Por ejemplo: en una palabra de 6 letras
existen 6 bytes, y en cada letra existen 8 bits.

La unidad que sigue es el kilobyte (Kb), que representa 1024
bytes. Lo que en la practica equivaldriaa 170 pnlabras o
aproximadamente. ¢ 1024 caracteres. 3

2 1024 Kb, 6

La unidad siguiente es el mega byte (Mb). equxvﬂ
1 048 576 bytes "9 .

A medida que los dispositivos de almacenamlento han ldo b
creciendo, se han creado otras unidades como el glgabyte (Gb),
que equivale a 1024 megabytes,

El almacenamiento y la memoria, constituyen las dos formas con
las que podemos manipular y guardar informacién. Tantoel -
almacenamiento como la memoria se mide en las mismas -
unidades: bits, byte, kilobyte, megabyte, etc. La diferencia se
encuentra en la forma de guardar la informacion, esto es, "la
memoria lo hace por medios electrénicos (en chips), y el
almacenamiento lo hace por medios 6pticos y magnéticos, (discos
duros, cintas, discos laser y CD Rom)". 10

Ahora debemos explicar cémo utiliza la memoria nuestra
herramienta. Existen dos tipos bdsicos de memoria la RAM y la
ROM. El tipo de memoria mds comtin es la memoria RAM,
"...que es la que utiliza la mdquina para guardar transitoriamente
la informacion con la que estamos trabajando en un momento
determinado, RAM signitica: Random Access Memory -Memoria
de Acceso Aleatorio, ya que nos permite acceder a la informacion
en cualquier orden". 11

La memoria RAM, es muy ripida pero tienen un inconveniente,
su contenido se conserva tinicamente estando encendida nuestra
computadora, al cortarse la energfa eléctrica la informacién

contenida en la memoria RAM se pierde.
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“La memoria ROM (Read only memory o memoria de sélo
" lectura), constituye*la informacién que forma parte de la
computadora”, 12 este tipo de memoria es la que indica que hacer
- a la computadora cuando s encendida.

“ Se‘encuentra, al igual que la memoria RAM, almacenada en
chips, sin embargo la ROM conserva permancntemente |a
informacién y al contrario de la memoria RAM, la ROM no puede
ser modificada.

1.3.2 Arquitectura bisica de la Computadora

Nuestra herramienta consta de cinco componentes fundamentales:
la légica, el control, la memoria, la entrada y la salida.

La unidad légica, realiza los cdlculos légicos y aritméticos, es
decir, en ella se realizan las operaciones aritméticas ( +, -,x,/) ,
operactones I6gicas de comparacion ( <,>,=) y operacnones de .
tipo intermedio, ( mover, desplazar, negar, elc) S

La unidad de control es la que regula el paso de informacién, pasa
instrucciones a la memoria para que libere o retenga las diversas
configuraciones de bits. " Es la que interpreta las 6rdenes
especificadas en cada programa, llevando a cabo una serie de
acciones muy elementales para realizar el trabajo asignado y
sincroniza las diferentes partes que intervienen en la cJecucrén de
la instruccion".a3

La memoria como ya hemos mencionado anteriormente, es
aquella que almacena los bytes de informacién en posiciones
determinadas, tanto antes como después del procesado. |

Tanto la unidad l6gica como la unidad de control, y la memoria
constituyen la llamada unidad de proceso central o CPU. El CPU,
es el centro de la computadora, ya que torno a él, se organizan los
demds elementos del sistema. Basicamente, " la funcion del CPU,
es realizar las funciones indicadas por los programas . (proceso de
datos y control de periféricos).”"14

Los puertos de entrada y los de salida, constituyen las cone\wnes
de la mdquina con el mundo exterior.

Los puertos de entrada son aquellos que nos permiten accesar
informacién a la computadora, tales como : teclado, mouse,
tabletas digitales, scanner, camaras digitales, etc.

Los puertos de salida, nos permiten sacar informacioén de la
maquina, tales como: monitores, impresoras, plotters,
filmadoras,etc.

ENTRADA

ALMACENAMIENTO
e«
Unidad de Control

Memoria Principal
Unidad Logica

SALIDA

12 Zardetto Aker, Shanon; La biblia del macintosh; Ed.

Ggina Uno: Barcelona, Espana, 1991,Cap.3; pp. 139
13. Diseno gritico por ordenador; tomol; pp.5-6
14. Diseno grifice por ordenador; tomol; pp.S
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1.3.3 Hardware ySoftware

Conociendo los componentes y el funcionamiento bésico de *
nuestra herramienta, debemos conocer las dos partes en la que se
divide la computadora: el hardware y el software.”

"El hardware esta constituido por cada parte o pieza del equipo,
tales como la unidad de proceso central o CPU, y por todos los
mecanismos de entrada y salida". 15 Hay que tomar en cuenta,
que al hablar de hardware, nos referimos a objetos tangibles, ya
sea un monitor, un gabinete, una tarjeta, un dimm, etc. Junto a
esta parte material, tenemos otra inmaterial, formada por los
programas que dirigen Ia accion de la computadora, denominada
software. El software se refiere a las instrucciones que indican
qué debe realizar la computadora. El sofhware esta constituido
por los programas. "Un programa es un conjunto de instrucciones
que realiza una tarca en particular" 16

Existen dos categorias principales de soffiware: de sistema y de
aplicacion.

"El sofiware de sistema, se refiere al conjunto de instrucciones
que sirven para que la mdquina realice sus funciones basicas,..."
(encender, copiar , borrar, guardar, apagar, etc), en cambio el -
Aoﬁwme de aplicacion se refiere a los progmmas que nos:
permllen realizar una tarea especiﬁca.’.’n ity R

IS, Lewell, John; Aplicaciones Graticas del ordernador:
Ed. Ihmmu Blume; Barcelona, Espaia, 1986; pp 25,
16. Freed D jo de ion; Bogota, Colombia, 1994; pp. 257,

17. ldem
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1.4 Representacion grifica digital

A pesar de que las computadoras hoy pueden ser complejas e
intrincadas, las imagenes que originan son simples y basicas. Para [. 1 bit
comprender mejor la forma de representacion dentro de nuestro

monitor, debemos comenzar por conocer a la unidad o elemento

bdsico dentro de la representacién grafica digital: el pixel, la

palabra pixel deriva de la combinacién de dos palabras: picture y

element,

La representacion grifica digital esta basado en el sistema
cartesiano, que consiste en la existencia de dos ejes: X un plano
horizontal que cruza perpendicularmente a Y, un plano vertical.
Los pixeles se encuentran de igual manera formando una especie
de reticula o cuadricula diminuta, en la cual cada pixel puede ser
identificado individualmente a través de sus coordenadas XY. Las
imdgenes que forma esta reticula de pixeles se conocen como
imdagenes bitmap o mapas de bits.

2 bits

"La representacion dentro de nuestra pantalla estd basada en un
mapa de bits", 18 cuando hablamos de mapa de bits nos referimos
a que cada punto en la pantalla (pixel), tiene asignhado un bit en

Ia memoria de nuestra computadora, ¢l cual controla que ¢l punto
(pixel) esté encendido o apagado. El valor de un pixel ¢s dado por
el numero de bits de informacion que contiene el pixel. El cédigo
binario el cual rige la computadora, es en el que se basa ¢l valor
del pixel y determina la paleta de colores con la que se
trabajamos.

4 bits

Grificamente:

- 1 bit representa 2 colores,

- 2 bits representan 4 colores,

- 4 bits representan 16 colores,

- 8 bits representan 256 colores,

- 16 bits representan 32 768 colores

- 24 bits representan 16 777 216 colores. e .
- 32 bits representan billones de colores. & Bbits
L.os monitores monocromiticos, funcionan con un bit de
memoria, ahi los tonos grises se logran combinando
alternativamente puntos negros y blancos.

En un monitor de escala de grises, sc maneja mds de un bit por
pixel, por ello cada punto puede ser blanco, negro o tener cierto

tono gris, "los tonos grises se logran aumentando o disminuyendo —
la intensidad del haz de luz que Hega al pixel" 19. Cuando se e L 1994: pp. 104.
representa cada pixel con 8 bits de profundidad (256 tonos de

grises), las imagenes de nuestra pantalla pueden ser de calidad

fotografica.

En los monitores a color cada pixel en la pantalla esta formado
por la mezcla de 3 colores ( rojo, verde y azul).
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La capacidad de integracién del ojo humano, nos permite -
combinar los tres colores, produciéndonos la impresién que se”
trata de un punto de color. En este caso nuestra paleta de colores
dependera de la cantidad de bits empleados.

Al hablar de la representacién grifica digital, es necesario hablar
de resolucién, "la resolucién equivale al niimero de pixeles por
unidad de medida ( pulgada)"20. La resolucién determina la
calidad y detalle de una imagen , ya que a mayor resolucién
mayor serd la calidad de finura en el detalle de nuestra imagen.
En cambio, si la resolucion es baja se perderdn los detalles y
podran ser percibidos de manera individual los pixeles formando
bordes irregulares o escalonados en los contornos de las

imdgenes.

Existen varios tipos de resolucion:

-"Resolucidén de Bit, la cual es relativa a la cantidad de
informacién de color que guarda cada pixel. Como se mencnoné
anteriormente, el rango es entre | y 32 bits por pixel.

Resolucién de Imagen, se refiere al nimero total de pixeles de -

una imagen particular, esto es, pensar en el nimero total de
pixeles horizontal y transversalmente, lo que nos provee de la:
informacion necesaria para aplicar una y otm umdad de medida

Resolucidn de archivo, que se refiere a la medxdn que debe tener”
nuestro documento o imagen para que pueda ser trabaj da n: la i
computadora, sin perder calidad.

Resolucion de salida, que es aquella que nos dan los dispositivos -
de salida : monitores, nnpresoras, f‘ lm recorders e

" La mayoria de los monitores tlenen un oluclén de 72280 dpl .
( puntos por pulgada). En general todos ‘los dlsp it] i
especifican la resolucién con Iz\ que traba_jan" 20555

Ejemplos:

Impresoras de inyeccion de tinta: 360 DPI - 2880 DPI
Impresoras laser: 300 DPI - 1200 DPI
Plotter: 300 DPI - 1400 DPI
Filmadoras: 1280 DPI - 3080 DPI

20. Marc, D. Miller; Rnady Zaucha; The Color Mac: 1992; pp.9
21. Mare, D. Miller; Rnady Zaucha; The Color Mag; 1992; pp.10-11
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1.4.1 Las Aplicaciones Griificas Digitales,

Ningun desarrollo tecnoldgico desde el nacimiento de la
fotografia en el siglo X!X, habia tenido un efecto tan profundo en
nuestra manera de producir imagenes, como lo ha tenido la
computadora. Los expertos han llevado las técnicas de creacion
de imdgenes por computadora a través de un vertiginoso
desarrollo, que nos permite producir hoy imdgenes de un realismo
impresionante, gracias tanto al perfeccionamiento y creacién de
las aplicaciones grificas, como de los medios de representacién
visual.

Una aplicacién grifica es un programa que esta diseitado para
ayudarnos a generar imdigenes.

La mayoria de las aplicaciones graficas nos permiten actuar
reciprocamente con ellas. Esto es semejante a un partido de
ajedrez, en donde nosotros le dictamos una orden ‘a la maquina , y
tenemos que csperar para que realice dicha orden. A su vez, la
computadora también se encuentra en espera de érdenes nuevas.
Sin embargo este proceso es tan rapido que por lo general parece
que el usuario y la maquina acthan simultdncamente. Antes del
desarrollo grdfico de las computadoras, no existia este tipo de
operaciones reciprocas. Fue a finales de la segunda generaciéon de
computadoras cuando aparecieron los sistemas grificos de accién
reciproca. Gracias al trabajo doctoral de Ivan Suterland, (alumno
del Instituto Tecnolégico de Massachussets), quién "construys
imagenes utilizando el método de copiar los componentes
pictéricos, es decir , afiadiendo un punto tras otro para hacer
lineas y lineas para hacer figuras.” 22

"Si bien el aflo decisivo para los sistemas grificos digitales fue
1980, para ello fue necesario una gran inversiéon y un elaborado
desarrollo de campo, el cual fue patrocinado principalmente por
La industria acroespacial, automovilistica y bélica, mientras que
la mayor parte parte del trabajo de investigacion se llevé a cabo
por empresas como la Boeing, la Lockheed, y la General Motors,
junto con algunas universidades americanas e inglesas.

La Universidad de Urha desarrollé un proyecto, en donde '
profesores y alumnos trabajaron en conjunto para aplicar la
informitica a la creacion de imagenes. Durante 1972, los alumnos
de esta universidad, encontraron el modo de describir a la

computadora las formas y las apariencias de los objetos. Tras el ‘

éxito de la investigacion de Utha, otras instituciones comenzaron e ——————————————
a interesarse por los recursos grificos de la computadora. 22 Lewell, John: Aplienciones Grificas del ordernadar:
En el New York Institute of Technology, se desarrolld entonces un 23. L'c'\"§,.-||'_jox...;Am-!--, siones Graficas del ordernagdor;

proyecto mas en donde el punto central de la investigacién lo 1986; pp!8.

constituian los aspectos puramente grificos de la generacién de
imdgenes digitales, la imagen como un fin en sf misma." 23.
Una parte del trabajo realizado en el instituto culminé en un
paquete de programas para un sistema de pintura que seria
comercializado en 1984 (el llamado Video Palette).
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Como consecuencia de esto, muchos disefiadores
comenzaron a experimentar las técnicas graficas
digitales.

Las aplicaciones graficas pueden dividirse de varias
maneras, lo mejor es agruparlas de acuerdo con la
forma en que se han diseiiado para trabajar. De acuerdo
con ello, las aplicaciones graficas digitales se agrupan
en programas de dibujo, programas de pinturay de
tercera dimension (conocidos como 3D).

El software de cada categoria esta disefiado para
ayudarnos a generar imdgenes, La diferencia se
encuentra en el tipo de imdgenes que podemos crear y
los procedimientos que se emplean para ello,

Los programas de dibujo, como su nombre lo indica,
crean imagenes formadas basicamente por puntos,
lineas y planos. Estos programas utilizan la mayor
parte de las herramientas que los disefiadores graficos
tradicionales utilizan, como reglas para realizar
mediciones, herramientas para crear figuras bdsicas
(cuadrado, circulo, rectangulos, poligonos, etc),
herramientas para dibujo a mano alzada, etc, con la
gran ventaja de que cada linea, punto , forma, objeto,
sfmbolo o texto, que sea componente de nuestros
proyectos, no es fijo o inamovible, ya que las imédgenes
creadas en estos programas de dibujo digital nos
proporcionan un entorno dindmico en donde las
rutinas de los diversos programas de dibujo nos
permiten hacer que una forma u objeto se transforme
en otra al trabajarla.

Los programas de pintura en cambio nos permiten crear
un tipo diferente de imdgenes, mds cercanas al arte
tradicional de la pintura al 6leo, donde el color y las
formas juega un papel muy importante. Los programas
de pintura también nos permiten realizar cambios
dentro de nuestro trabajo, pero los cambios que
podemos realizar se refieren basicamente a la imagen
total o aalguna de las partes seleccionadas con
anterioridad o que se encontraran en alguna capa o
laver adicional.

La principal diferencia entre estas dos formas de
representacion grifica radica en la manera en la que la
computadora maneja la informacién. En los programas
de dibujo, conocidos también como programas )
orientados a objetos o vectoriales, cada grafico estd
asociado con la informacién matematica (vectorial)
que define el tipo de objeto: linea, rectingulo, elipse,
arco o poligono. De tal forma, que las imagenes mas
complejas estan constituidas por la combinacién de
varios objetos grificos, lo que nos permite modificar
cada objeto de manera independiente sin alterar toda la
imagen. :
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En cambio en los programas de pintura o “rasters™, la
representacion grafica se basa en un mapa de bits, una
especie de reticula en donde cada celda contiene un
valor que representa el color de un elemento de la
imagen. Estos programas nos permilen cambiar los
valores de los elementos de la i imagen, para modificar

Por ultimo los programas 3D, los cuales combinan los
dos tipos de representacion anteriores, por que se
basan al igual que los programas oricntados a objetos,
en la representacion matematica de las lineas , con una
diferencia importante, los programas 3D agregan
informacién sobre la tercera dimension del objeto, los
programas de dibujo guardan informacion solo en dos
dimensiones ( largo y ancho), los programas 3D, en
tres ( largo, ancho y alto), sin embargo el resultado
visual de este tipo de aplicaciones se presenta en
imdgenes basadas en un mapa de bits.

Conociendo el funcionamiento bdsico y las partes que

componen a la computadora, nuestra herramienta de

trabajo de aqui en adelante, nos resultard mas facil

comprender el funcionamiento basico, las

caracteristicas principales, las ventajas o desventajas

de una técnica de representacién grafica digital, la

orientada a objetos o vectorial. La utilizacion del e —
vector como forma de representacion grifica nos

ofrece una vasta cantidad de alternativas para la

realizacion de nuestro trabajo.
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Técnica Vectorial

Hasta aqui hemos visto algunos aspectos importantes que .

cualquier diseitador grafico debe tener presente cuando
suma la computadora a su lista de instrumentos de
trabajo.

Este instrumento no proporciona talento al disefiador,
aunque colabora a que lo ejerza, y de manera mds notable
cuando éste se preocupe por conocer a fondo su
herramienta y en este caso la técnica de representacién
grifica digital mds adecuada para la realizacién de su
trabajo . La técnica vectorial, debe ser conocida de forma
profunda, porque las posibilidades que nos brinda son
literalmente inacabables.

2.1 Que es un vector

Los programas vectoriales como Corel Draw, Free Hand
e lllustrator* , trabajan a través de vectores. En
matemdticas, un vector, es "una cantidad que ticne
direccién en espacio y magnitud, y la linea que la
representa”l,

Un vector para nosotros *describe graficas de acuerdo a
sus caracteristicas geométricas. Por ejemplo una pelota,
vista por un programa vectorial, estd conformada por la
férmula matematica de un circulo, con propiedades
especificas como color y ubicacion dentro de una
reticula.”

TaEold Luss

FALLA DE GRIGEN

g

a

* Se¢ mencionan dichos programas por scr los mas conocidos y
utilizados.

1 Ramén Garela, Petayo y Gross, Enciclopedia Tematica Larousse,
Tomo 4, pp. 1790, 1980.
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2.2 Programas vectoriales

Los programas vectoriales, también llamados de dibujo u
orientados al objeto, crean, mantienen y manipulan los
graficos en forma de objetos individuales de ahi que se
les denomine programas orientados al objeto.

Para un programa vectorial un objeto es cualquier
elemento grafico que se génera al usar alguna
herramienta del programa, desde una simple linea hasta
formas mas definidas como poligonos, circulos, lineas de
texto etc. Cada elemento es tratado por el programa
como una unidad independiente con propiedades tales
como color, forma, contorno, tamaiio y posicién en la
pantalla, que se encuentran incluidas en su definicién.

El programa almacena toda la informacién, incluyendo
la posicién del objeto en la pantalla, su orden de
creacion, y todas las propiedades que se le haya
proporcionado, como una parte mas de la descripcion del
objeto. Esto implica que siempre que se aplique una
operacion al abjeto, ya sea mover, cambiar su tamaifio, o
rotarlo, el programa actualizara todas sus caracteristicas
para ltuego almacenar nuevamente esa informacion.

2.3 Representacion grifica vectorial

Los programas vectoriales utilizan la pantalla de nuestro
monitor como un plano cartesiano en donde existe dos
gjes "X"y "Y" largo y ancho, como si fuera una matriz
parecida al papel milimétrico. Estos programas definen
entonces las imdgenes en forma matematica a través de
series de puntos unidos por lineas ( vectores), grabando
la posicion de los puntos claves que definen la forma de
un objeto grifico dentro de la reticula y mantienendo una
descripcioén de las lineas que conectan esos puntos.

Considerando que cada objeto es una entidad completa,
se pueden mover y cambiar sus propiedades una y otra
vez manteniendo su claridad y nitidez originales, sin
afectar a los demds objetos de nuestro archivo.

Los programas vectoriales también pueden manipular
las fuentes tipogrificas como objetos de dibujo, gracias
al lenguaje de descripcion de objetos llamado PostSeript.
(Adobe).
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2.4 PostScript

PostScript es la razén para que se dé otro nombre a los
programas vectoriales, también Ilamados Programas de
Imagenes de Contorno.

Todas las computadoras se comunican ‘entre sf ' en cédlgo
sin embargo cada dispositivo de salida (monitor,..": . -
xmpresora. filmadoras, fotocomponcdoras, ete. ) uene su;
propio lenguaje. : :

"El PostScript, es un lenguaje que permite que las
computadorns y los programas que se ejecutan en elhs, se
comuniquen con los dispositivos de salida, capaces de
crear imagenes. En la estacién de trabajo (computadoras
y monitor), traduce la imagen de Ia pnnlalla en cédlgo i
PostScript. En la impresora, traduce esa misma .. - :
informacion en el lenguaje que utiliza el dlsposmvo dc hlhe o
impresion. : i

PostScript, es un sistema basado en vectores, en donde la -
computadora traza los objetos matemdticamente y. manda. -
al dispositivo de salida una orden para que tmce el obJeto i
a la maxima resolucién posible. "2 ) X :

Ademis de traducir datos basados en vectores, el lenguaje
PostScript comprende imdgenes basadas en tramas y..
puede interpretar correctamente lmﬂgcncs con otx os

- formatos de almacenamxento. d

El lenguaje PostScript, se utiliza en dlsposmvos de
impresién que van desde impresoras laser de baja -
resolucion, hasta fotocomponedoras y fi Flmadoras de muy
alta resolucion.

2 Don Parson, Hurley y Hassinger,_Free Hand Graphic Studia,
pp. 3: 64, 1997.




- : - : N . 2.5 El vector técnica basta de representacién digital.

. . - - - - Los recursos vectoriales como herramienta de trabajo dentro del campo del
Y disefo grafico actual, ponen a la disposicion del disefiador una basta
. . b. . . cantidad de herramientas de dibujo que le facilitan la labor y le permiten
ol crear, manipular y sobre todo editar, textos e imdgenes una y otra vez. Esto
e la convierte en una técnica de representacién grafica digital bésica, que el
N U . e rep gréfica digital bisica, q
4 diseffador debe aprender a utilizar de manera efectiva y eficiente.
t”‘
A . . .
x 7
.S . . L. .~ 2,5.1 Conocimicntos bisicos: Estructura de los objetos
. . . _ ! .Una de las diferencias mas grandes entre los programas vectoriales y los
otros programas dec representacion grafica digital, es la manera en que se
‘a -crean y manipulan los objctos Los programas vectoriales definen las ..~
X - N . imagenes como los ejercicios infantiles en donde uno debe unir puntos
) nlnner'ldos consecutivamente hasta completar una imagen.
. . . . . .
-Al igual que en esos rompecabezas, en los programas vectoriales todos los
. . . . . . objetos se componen de punto claves que definen su forma conectados por
. lineas. A estas lineas se les denomina trayectos.
) - : D ° 'Un trayecto consta de nodos y segmentos. "Los nodos son aquellos puntos
©. Udel trayecto en los cuales su direccion puede cambiar. Un segmento es la
- e - - - porcién de. un trayecto situada entre dos nodos."3
/
. \‘ - 4
. . . . .
. e
“ -

Segmento

3Neaio
cuve

3 Manual_del usuario_de Corel Draw, version 8,
Pp. 110, 1997,

|
\/

Nodos
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Los segmentos pueden ser rectos o curvos, un segmento recto no puede
flexionarse, sea cual sea la posicién de sus nodos. "En los programas
vectoriales a los segmentos curvos se les denomina curva Bezier"4. Las
curvas Bezier en cada nodo, tienen dos manijas llamadas puntos de control
o lineas de direccion. Los puntos de control definen la curvatura de un
segmento. Cada uno de los nodos tiene un punto de control para cada
segmento que acabe en él. Por lo que un nodo que se encuentre al inicio o
final de un trayecto sélo tendra un punto de control, mientras que los nodos .
que se encuentren en medlo de dos trayectos constan de dos puntos de
control.

Puntos de control

Un trayecto puede estar. cdm'puesto de un sélo segmento recto o cuf_vo o
bien de la combinacién de varios segmentos curvos y/o rectos, Pero siempre
deben de comenzar.y ncabar en un nodo. K e

Los ob_;etos pu den tener un trayecto abierto o un trayecto cerrad Un:

punto final del trazo no se tocan, en cambio en un obJeto con trayecto
cerrado, sus extremos se encuentran en un mismo punto, - :
* proporciondndonos un trayecto continuo. Hay que tener en cuenta que a Ios #
‘ objetos de trayecto cerrado, se les puede aplicar un relleno, mientras que los
‘que tengan un trayecto abierto el relleno se cortard en un linea recta quc ;
vaya del nodo de inicio al nodo final. :
Un trayecto no tiene ancho ni color pero se le puede proporcionar ancho o iayecto
grosory color al affadirle un contorno. Llamamos contorne a la linea B
. perimetral que define la forma del objeto, también llamada trazo, la cual -
puede cambiar su grosor y su color a través de las herramientas de edicién
que veremos mas adelante. En todos los programas vectoriales los trayecto
se dibujan de forma predeterminada con un contorno fino negro, sin
embargo nosotros podemos escoger la opcién de no contorno.

4 Elainc Weinnmann, Peter Leurckas, tustrator para Macintosh,
Mc Graw Gill, pp 63, 1996.

oo cenado
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2.5.2 Visualizacién del drea de trabajo

Antes de comenzar nos debe quedar claro, que cuando
nosotros trabajamos en un programa vectorial, no
debemos especificar a qué resolucién debe estar nuestro
trabajo, ya que los dibujos vectoriales no dependen de la
resolucién de trabajo.

Siempre que entramos a un programa vectorial, se nos
presenta la visualizacion de una pagina en blanco
(nosotros podemos modificar la medida y orientacion de
la pagina seglin sea necesario)*. Sin embargo, lo que nos
estd representando en realidad el programa es el
contorno de nuestra pagina como si su interior fuera
transparente. De igual forma, cuando comenzamos a
crear objetos, cada objeto es "pegado" a una hoja
transparente a la que se denomina capa, nivel o layer.
Los programas vectoriales trabajan a base de capas y
cada objeto nuevo que creemos es colocado en una capa
superior a la de los objetos creados anteriormente.
Cuando seleccionamos un objeto que se encuentra en
una capa inferior, se activa dicha capa, lo que nos
permite que cada objeto sea editable en forma
independiente.

comnallizlssnais|

Siiad C R mmme

Vistar nonmal Las capas se colocan una encima de otra segin se van
creando, de tal forma que el primer objeto que se dibuje
ocupard la posicion mds baja, la inferior, mientras que el
altimo ocupara la posiciéon mas alta, la superior, pero
existe la posibilidad de mover capas, colocandolas en
niveles inferiores o superiores a su posicién original.

El orden vertical de los objetos se denomina orden de
superposicion.

Hay que tener en cuenta que sélo se imprime la parte
del nuestro trabajo que se encuentre dentro del limite de
la pagina.

* Corel Draw, Free Hand ¢ Hustrator, presentan por default una hoja
vertical tamaio carta,

22
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Los programas vectoriales, también utilizan paletas flotantes, ( llamadas asi porque se pueden mover dentro del
area de trabajo con gran facilidad) las cuales contienen muchas de las herramientas graficas y algunas de las
funciones que se utilizan con mayor frecuencia.

Las paletas pueden dividirse en dos categorfas: paletas de objctos, que son las que se utilizan para creary
controlar los elementos bdsicos, asi como también las acciones que se pueden desarrollar con esos objetos, (por
ejemplo: rotar, mover, alinear, transformar, etc), y las paletas de atributo o propiedades, quie se utilizan para
aplicar y editar caracteristicas especiales a cada objcto, como color de relleno, de contorno, grosor de contorno,
etc. En algunos programas como Corel Draw 8, Ia paleta de objetos y la paleta de atributos, se combinan en una
sola. Aunque todas las paletas son importantes, es preciso mencionar la paleta de objetos caja de herramicentas
o toolbox, la cual contiene las herramientas bédsicas para crear grificos.

llustrator 8.0

Seleccién

Pluma
QOvalos, poligonos, espirles
Pincel
Rotar
Reflcjar

Fusionar

Muestra de color
Mover

Relleno

Seleccién directn
Texto

Rectangulos

1 apiz

Escalar

Inclinar, distorsionar
Creacién de grificas
Rellenos degradados
Cortar

Zoom in, zoom back

Contomo

Vistas

Free Hand 8.0

Seleccién
Muecstra de color
Rectangulo
Elipse

Linea

Pluma

Cuchilla

Pagina

Texto

Poligono

Espiral

Marno alzada

Curva bezier
Estilo libre
Reflejar
Distorsionar

Perpectiva

Seleccidn directa

Zoom in, zoom back

Corel Draw 8

[resewe
Scleccién

Panorémica,
zoom in, zoom bakc

Rectangulo
Elipse

Contorno

Relleno

Forma, cuchillo,
bomador, transformacién libre

Mano alzada, bezier, pluma
cotas, lincas de conexién

Elipse

Poligono, espiral, papel grafico
Texto

Relleno interactivo

Transparencia interactiva

Mezcla, distorsién,
envoltura, extrusién, sombra
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Otra caracteristica de los programas vectoriales dentro
de su drea de trabajo, se refiere al uso de regletas, las
cuales definen el sistema de medicién requerido. Las
lineas gufas nos ayudan cuando necesitamos de
precision en el trazo. Estas lineas en los programas de
pintura sélo pueden ser verticales u horizontales,
mientras que en los programas vectoriales se pueden
inclinar a nuestro gusto , ademas de poder ser
aseguradas, evitando se muevan al seleccionar un
objeto cercano a ellas.

Los programas vectoriales nos permiten trabajar con
varias calidades de visualizacion, es decir, las diversas
formas en que podemos ver los objetos que conforman
nuestro trabajo en pantalla. Hay que tener en cuenta que
la calidad de visualizacion no afecta en ninguna forma
el contenido de nuestro trabajo, sélo la manera de verlo
en pantalla. Para acelerar la edicién y el redibujo de la
pantalla podemos trabajar en la vista artwork o lineas
de dibujo, donde los objetos se despliegan como
bosquejos de marco de alambre, se ocultan los rellenos
y colores de contorno mostrando los trazos de los
objetos. O bien podemos trabajar con una vista norinal
o preview selection, la cual nos muestra todos las
caracteristicas de los objetos que forman nuestro trabajo
como color, textura, contorno. Los nivéles de
visualizacion varian de un programa a otro.

Al utiizar la calidad de visualizacién normal, ia Hustracion
muestra todas sus wistk licad
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2.5.3 Creacion de griificos

As{ como para dibujar tradicionalmente es neccsario
aprender ciertos fundamentos: como utilizar un
marcador, un estilégrafo, un lapiz, como sacarle punta,
conocer como colocar las escuadras correctamente,
trazar con diversas calidades de linea, etc. en el dibujo
vectorial también se requiere de la comprensién de
algunos aspectos bdsicos. Al trabajar con una
computadora, debemos tener en cuenta que desde ahora
la punta de nuestra herramienta de dlbu_]o serii el
cursor.

En la técnica vectorial, puntos y lineas se encuentran
relacionados, Micntras que el punto cs la entrada bdsica
del dibujo vectorial, la l!nea esel elememo gr{lf'co
fundamental. : : f

Todos los gréficos construidos dentro de un programa
vectorial se basan en lineas y puntos, Las lincas pueden
variar, pueden ser continuas o discontinuas.. Al igual
que en el dibujo manual, podemos crear lineas de
diversos grosores y diversas caracteristicas, como
veremos mds adelante.

Herramientas para cl dibujo de lineas , curvas y
formas irregulares

Cuando se dibuja 2 mano una linea, casi siempre se
hace de forma automética: colocamos el lapiz sobre el
papel y lo desplazamos. De igual forma se hace dentro
de un programa vectorial, primero se sclecciona la
herramienta, Lipiz, pincel o herramicnta bezier, y
desplazamos nuestro cursor. La linea que deja nuestra
herramienta aparece automaticamente a continuacién.

]
Core! Draw 8.0
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S - . . 1) Herramienta Mano Alzada
Las herramientas de dibujo vectorial nos permiten
crear trazos abiertos o cerrados de forma libre.

“7." < La herramienta Mano Alzada permite - 7
dlbUJar arrastrando el cursor por la pigina, como i
movemos un lapiz sobre el papel.( Figura 1)

.« La herramienta Bezier nos permite dibujar
curvas precisas y se aspecto suave, pudiendo controlar
nodo a nodo la curvatura del segmento. Al utilizar esta
herramienta con cada clic del ratén colocamos un

' nodo. - Cada nodo que creemos estard conectado con

! g ) el anterior por un segmento. Al situar un nodo

l - podemos controlar la curvatura del segmento, cuando
movemos con el ratén algunos de los dos puntos de

! . control con los que cuenta cada nodo.(Figura 2)

) - Con la herramicnta pluma, al igual que
con la herramienta mano alzada, dibujamos de manera

! natural, solo que creamos objetos con trayectos

cerrados, o que significa que al hacer un trazo se

crea una estructura cerrada donde cada nodo que

: conforma el objeto esta unido al nodo consecutivo . . . i

Esta herramicnta nos proporciona la posibilidad de

simular efectos tales como plumas sensibles a la

presion o plumas caligraficas. (Figura 3)

2) Herramienta Bezier B 3) Herramienta pluma o pincel

)
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Herramientas para cl dibujo de figuras bisicas
preestablecidas

Todos los programas vectoriales cuentan con
herramientas que nos permiten crear figuras bdsicas,
como cuadrados, rectiangulos, circulos, pentigonos y
elipses de diversos tamailos y propiedades.

- Herramienta rectangulo, permite dibujar
rectangulos y cuadrados.

- Herramienta elipse, permite dibujar clipses 'y
circulos.. ok

- Herramienta poligono, permite dib“jar :
poligonos, regulares e irregulares y estrellas de varlos
picos. o

- Herramicnta espiral, permite dlbu_rlr
espirales logaritmicas y simétricas:

1)Espiral Logaritmicas, son aquellas en donde h
distancia entre sus revoluciones aumenta conforme se
acerca al borde de la espiral.

2)Espiral Simétricas, son aquellas en donde la
distancia entre cada una de sus revoluciones es constante.

Herramicntas para crear reticulas

Algunos programas vectoriales, como Corel Draw 8.0,
nos ofrece una herramienta para crear cuadriculas
semejantes al papel milimétrico, en donde se tiene Ia
ventaja de que nosotros podemos proporcionar las
medidas deseadas, creando asi un “papel” grafico
personalizado.

]
Corel Draw 8.Q
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2.5.4 Edicién y manipulacion de gréficos.

Como profesionales de la produccién grifica, existen ocasiones en que
debemos cambiar, a veces para adaptarnos a las necesidades del cliente,
para mejorar el disefio y otras para corregir algtin error. En los programas
basados en vectores la utilizacién adecuada de las herramientas de edicién,
puede mejorar el rendimicnto productivo. Debido a que la edicién en estos
programas es tan facil, hay que tener en cuenta que aunque es muy tentador
cambiar de idea en forma indiscriminada, no hay que abusar de la edicion.

EDICION

Antes que nada, no debemos confundir editar con borrar. Cwmdo borramos ok
eliminamos datos, la edicién en cambio nos permite copiar, duplicar,’ <+
modificar y sustituir caracteristicas de los objetos y textos con los que
estamos tr'lb'uando. El borrado elimina los datos complemmeme aunque se
pueden recuperar si se cambia de opmlén S

Al editar un objeto, podemos mover parte de ese ochto aotra posicion .
' (traslacién), ensancharlo, estrecharlo, duphcarlo 0 pasa los datos de una -
capa (/ayer) a otra, etc. : : Lhes

La primera regla de la edicién es salvar & gu'\

orinal _imtés
de cambiar, e

MANIPULACION

La manipulacién de ob_;etos se. refierc bésxcamente las posxbllxdades que
nos dan los programas vectormles, para’ oder, trabaJar con-los obJetos de
manera mdependxente uno de otro.:Como sabemaos; casi cualquier imagen
que necesitemos desarrollar dentro’ “de_un programa vectorial, estara
constltulda de la ombmacnén de varios obJetos glz'lﬁcos snnples

Para trabajar coit un ObJEtO, antes que nada debemos seleccionarlo, por
“medio de las hérramientas de seleccion, las cuales se localizan casi siempre
krepresentadas or. una ﬂech'x dentro de nuestm cayl de herr'umemas. )

- Con Ia herramlenta de'seleccién podemos scleccnonar todo el ochto o
snmplemente alglno de los nodos que Io conforman. .

29
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Manipulacién de nodos y segmentos

La forma de un objeto la podemos cambiar moviendo los nodos , los segmentos y los puntos de control, Los
segmentos y los nodos se mueven principalmente para hacer ajustes generales y para depurar los trazos
debemos mover los puntos de control de los nodos. Podemos manipular cada uno de los nodos de manera
independiente, lo que nos permite tener un rango de control mas amplio para poder crear formas nuevas.

Al trabajar con los nodos podemos encontrar tres tipos de nodos:

- Asimétrico, es aquél en donde sus puntos de control se mueven con independencia uno del otro.

- Uniforme, en donde los puntos de control se encuentran enfrentados, de tal forma que si movemos un
punto de control hacia arriba, el otro punto de control se mueven de manera equivalente .

- Simétrico, también mantienen sus puntos de control enfrentados, sin embargo cuando movemos un
punto de control, el nodo contrario se mueve en forma simétrica, de tal forma que ambos puntos de control
mantienen la misma longitud hacia el nodo.

Asimétrico

Edicién de Objetos : SRR :
Las herramientas de transformacién nos permlten camblar la posxcnén o la apariencia de los ob_]etos sin‘alterar su
forma basica. Es posible (ransform'lr S Ob_j oS gr{ll'cos y de texto ya seade forma mdwndual o agmpados

de las siguientes formas :

Posicién: El método mds rz‘:pldo de desp! astrarlos. Utxhzando la herramxenta seleccion
previamente, podremos moverlos’ demro de nuestro campo grét‘co a la posncnén deseada.

Tamaiio: La modificacién del tamaio de un ob_]eto cambia los valores espeanc1dos teniendo la posibilidad de
hacerlo de manera independiente. Al escalar un ob_jeto en c1mb|o cambiamos sus dimensiones segiin un
porcentaje determinado, manteniendo sus proporciones.

colar

F:ﬂ cilar
Csealar
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Estirar: Al estirar los objetos cambiamos sus Inclinar: La herramienta inclinacién permite inclinar
dimensiones horizontal y/o vertical alterando sus las dimensiones horizontal y vertical a la vez.
proporciones.

Rotar: Se puede rotar un objeto sobre cualquier punto Reflexion: Esta herramienta permite invertir el objeto
de nuestra pagina. De forma predeterminada en la con respecto a uno o dos ¢jes de simetria.

mayoria de los programas vectoriales, un objeto gira

alrededor dec su centro de rotacion. Sin embargo es Distorsion de Objetos:

posible desplazar el centro de rotacion a cualquier parte
de la pagina para rotar alrededor de dicho punto.

e
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Es posible modificar con rapidez el aspecto de objetos,
utilizando cstas herramientas. Podemos aplicar los
efectos de distorsion a cualquier objeto vectorial, ya sean
formas, lincas, curvas o texto. Existen diversos tipos de
distorsion. Cualquiera de estas herramientas las podemos
utilizar a través del ratén o numéricamente si requerimos
de gran exactitud en los cambios. De todas formas estas
herramientas son muy faciles de usar, como en la
mayoria de los trabajos con objetos. Primero hay que
seleccionar él o los objetos que deseamos distorsionar, y
posteriormente se escoge la herramienta:

Distorsién libre: es aquella en donde tenemos
control total de los nodos que conforman nuestro objeto
manipuléndolos de manera independiente.

Distorsién empujar y estirar: Cuando
aplicamos la distorsion estirar a los objetos, se alejan los
nodos del centro del objeto seleccionado, como si el
objeto fuera de goma y lo estiramos de sus extremos. En
cambio cuando distorsionamos con el comando empujar,
lo que hacemos es acercar los nodos hacia el centro del
objeto seleccionado. En ambos casos es posible cambiar
el centro de distorsién.

Distorsion en Zig-Zag: La distorsién en zig-
zag, puede ayudarnos a hacer que un objeto luzca hecho
a mano , pues aflade y mueve los nodos, creando una
superficie irregular, en forma de picos o bien podemos
crear un objeto con la superficie mas suave, en donde las
lineas sean onduladas.

Distorsién de Torbellino: Este tipo de
distorsién, nos permite girar uno o varios objetos a
partir de un punto (centro de rotacion) , el centro de
rotacion puede moverse para crear diversos efectos
dependiendo la situacién en que se coloque con respecto
del objeto.

Divisién y borrado de porciones de objetos
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Ademds de tener _la'pbsibilidad de transformar las veces que deseemos un

objeto o texto, también - podemos cortarlo o borrar parte del mismo, lo que

nos permite tener un rango de control mas amplio para poder crear formas
nuevas partiendo de objetos creados o preestablecidos.

“Para dividir un"objeto existen en’los programas vectoriales una herramienta
‘denominada’cuchillo, que nos permite cortar un objeto en dos partes, o
‘bien crear dos subtrayectos a partir de un trayecto. -

Cuando deseamos eliminar parte de un objeto, podemos hacer uso de las
.. herramientas de eliminacién de nodos, o bien de la herramienta borrador,
con la cual podemos eliminar porciones del objeto por donde pasa,
cerrando cualquier trayecto afectado.

Trabajo con varios objetos

Casi cualquier imagen que desarrollemos dentro de un programa
vectorial estard constituida de la combinacién de varios elementos u
objetos simples. Los programas vectoriales nos proporcionan herramientas
para organizar, agrupar y combinar los diversos objetos con los que
estamos trabajando, lo cual nos proporciona un mejor y més rapido manejo
de las grificas, y la posibilidad de crear nuevas formas a partir de varios
objetos, sin perder la posibilidad de editar cada objeto individualmente,
siempre y cuando los objetos no se hayan fusionado.

Alincacion de Objetos: Dentro de los programas vectoriales,
existen la posibilidad de alinear dos o mas objetos. Podemos alinear
unicamente objetos entre si o bien alinearlos en un lugar en especifico de
nuestra hoja de trabajo. Para poder alinear los objetos, debemos
scleccionarlos y establecer que tipo de alineacién de acuerdo a nuestra
paleta de alineacién.

Distribuciéon de Objetos: Se reficre al espaciado regular entre los
objetos. Podemos distribuir los objctos a partir de puntos centrales o bien
de alguno de sus bordes. Al igual que en el punto anterior, primero
debemos seleccionar los objetos que deseamos distribuir.

Agrupar y Desagrupar : al agrupar diversos objetos, enlazamos
los objetos de forma que puedan ser manipulados como una sola unidad. Al
agrupar varios objetos, cada objeto del grupo mantiene sus propiedades
originales. El agrupar objetos nos resulta util cuando queremos mantener
las conexiones y las relaciones espaciales de los objetos. Ademas tenemos
la posibilidad de agrupar objetos cuantas veces deseamos, de tal forma que
podemos enlazar grupos ya establecidos con objetos nuevos.

Cuando deseamos separar los objetos, tenemos la posibilidad de
desagruparlos.

G)Combinacién de objetos

Corel Draw 8.0
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Combinacién de objetos

Cuando combinamos objetos, nos referimos a la
posibilidad de fusionar multiples curvas, lineas y formas
para crear formas totalmente nuevas. Existen varias
formas de combinar objetos:

Soldadura o unién de objetos: Nos permite
unir dos o mds objetos de manera que formen uno sélo.
El nuevo objeto utiliza el perimetro de los objetos que lo
formaron como su contorno, desapareciendo todas las
lineas que se corten entre si en su interior.

Recorte de objetos: Cuando recortamos un
objeto, lo que hacemos en realidad es eliminar todas las
parte solapadas de los objetos seleccionados.

Interseccion de objetos: Esta funcién consiste
en crear objetos nuevos a partir de una zona comun en la
que dos o mds objetos se enciman.

Pregnancias o mezclas de objetos: Una
pregnancia se refiere a la suave transicién entre dos
formas completamente distintas. Los programas
vectoriales nos permiten crear pregnancias, al mezclar
dos objetos credndose una progresion de formas
intermedias entre ambos objetos originales. Dentro de las
pregnancias podemos pasar de una forma a otra, asi
como de un color a otro también.

Es importante recordar que para cualquler operacién’ que «
realicemos con varios objetos, s necesario :
seleccionarlos primero y posteriormente ejecutar la
operacién.
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2.5.5 Atributos de objetos

Cuando hablamos de atributos, nos referimos a las
caracterfsticas que pueden presentar los objetos dentro
de un programa vectorial. Algunos atributos se aplican
a todos los objetos, sin embargo existen atributos que
se aplican s6lo a objetos especificos. Por ejemplo, a los
rectangulos podemos darle esquinas redondeadas o en
angulos rectos.

Trazo o contorno

Se refiere a la linea que se dibuja en el perimetro del
objeto. El trazo pucde definirse o configurarse para que
no se muestre ninguna linea. Dentro de esta -
caracteristica podemos encontrar un gran numero de
opciones, como: &

l.Aplicacién de color: Define él éolk'o‘r\de lz'i‘»,,
linea de contorno independiente del color dc relleno’
del objeto.

2.Cenfiguracion de grosor: Determinael
grosor de la linea de contorno.  Es preciso indicar que
el usuario es quién elige la unidad de medida para el
grosor del trazo o contorno, la cual puede ser puntos,
milimetros o pulgadas. El aspecto de un objeto puede
cambiar, al modificar el grosor de contorno.

Configuraciones de extremo de linca: El extremo se
refiere a la forma como termina un trayecto, el estilo
de los extremos de linea afectan la apariencia de los
puntos finales de los trayectos abiertos.
- extremo plano (cuando el nodo se encuentra al limite
del trayecto),
- extremo redondo (cuando el trayecto tiene una orilla
" curva, que mide la mitad del ancho del trazo para
‘colocar el nodo en ‘el centro del extremo),
" -‘extremo cuadrado o extendido ( cuando el trayecto
" tiene una terminacion plana, pero la colocacién del
nodo es similar a la anterior).
Los extremos de linca redondo y extendido hacen la
linea mads larga. .

Configuraciones de unién de linea: La unién se
refiere a la forma que toma la esquina exterior de un
trayecto, en el sitio en que se unen dos segmentos. La
forma de esquina puede modificar en gran medida el
aspecto de las lfneas y las curvas, sobre todo cuando el
grosor del stroke del objeto es muy grueso o cuando el
objeto es muy pequefio. La unién puede ser de:
escuadra o de punta, redondeada y de biset o
truncada.

Cuadrado

o
extendido
Recondo (D

Plano

bisel
o)

truncada Redondeada

escuadra
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Configuracion de tipo de linea:

- Lineas punteadas o discontinuas: Los programas
vectoriales nos permiten crear lineas punteadas a
nuestras necesidades, ademas de que se cuenta con
algunas ya establecidas.

- Comienzos y finales de traycctos: Se refiere a la
opcidn de poder crear puntas de flecha al comienzo o
final de un trayecto determinado.

Rellenos

El relleno s otro atributo basico de los objetos
vectoriales, el relleno se refiere a las caracter(stxcas del
drea dentro del perimetro de un objeto.

Cuando rellenamos un trayecto abierto, el programa -
rellena el objeto dibujando una linea imaginaria desde el .
primer punto al Gltimo y aplica el relleno. Dentro de los
programas vectoriales podremos encontrar varios tipos
de rellenos:

Uniformes: son los rellenos basicos. Al aplicarlo los
objetos adquieren un color sélido y uniforme,

Degradados: Son los que nos permiten realizar una
fusidn entre dos o mds colores o tonos diferentes,
siguiendo un trayecto lineal, radial, cénico o cuadrado.

De patrén: se refieren a imagenes geométricas
predefinidas, que se pueden usar para crear un mosaico,
las cuales pueden ser blanco y negro o a color.

De textura: Nos permiten utilizar mapas de bits
generados por fractales, los cuales se pueden utilizar para
dar una apariencia natural a los objetos.
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2.5.6 Manejo del color dentro de los programas
vectoriales

Dentro de los programas vectoriales, el color representa
un atributo importante de los objetos grificos.

Los programas vectoriales nos permiten trabajar con
una tabla de colores personalizada o bien trabajar con
las que incluye cada aplicacién, ya sea para aplicar
color a los trazos y/o rellenos. Esta Paleta de Color
permite crear colores utilizando varios modelos
diferentes: RGB, CMYK, HLS 6 HSB, y TINTAS
DIRECTAS (pantone).

Llamamos modelo de color a los "sistemas que se
utilizan para reproducir colores con exactitud
definiendo cada uno de sus componentes por
separado.” La diferencia entre cada modelo se
encuentra en los componentes que sc utilizan para
formar los colores.

Corel Draw 8.0
e rvr—— ]

Free Hand 8.0

Modelo RBG

Modelo CMYK

Modeilo TINTAS DIRECTAS
=r
L Coter NAuwbetg~ N\ 50 - 10

Modelo HLS 6 HSB
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Modelos de color:

RGB: La base del modelo RGB, son los colores luz, rojo -
(Red), verde (Green) y azul (Blue). El monitor genera“"
los colores combinando niveles de luz de rojo, verde y
azul.

Puesto que el modelo RGB, esta basado en mvel de luz,
el 100% de sus componentes nos dan el blanco ya que
corresponde a mayor cantidad de luz, mientras que el 0%
de sus componentes nos da el negro. Dentro de este '~ -
modelo los grises se forman ajustando los tres
componentes de color en ¢l mismo porcentaje. Por
ejemplo: R=25 G=25 B=25 nos da un gris oscuro

R=75 G=75 B=75 nos darfa un gris claro.

En RGB se utilizan numeros, del 0 al 225.

A este modelo de color se le denomina modelo de color
aditivo, porque los colores se generan afiadiendo luz.

El modelo RGB, se utiliza en fmbajos que serian vistos
en pantalla , por ejemplo: para multimedia o para la
World Wide Web.

Cuando los colores del monitor se reproducen en papel
se utilizan tintas en lugar de luz,

CMYK: El método mds habitual para reproducir
imagenes en color sobre papel, es combinando tintas de
color Cian (C), Magenta(M), Amarillo (Y) y Negro
(K),que son los cuatro componentes de color del modelo
CMYK.

Normalmente, cada uno de los colores componentes de
este modelo, se definen mediante porcentajes. En este
modelo al contrario que en RGB, el 0% de los cuatro
componentes de este modelos crean el blanco, 100% el
negro. En teorfa el negro podria crearse cuando se
combinan 100% de Cian, Magenta y Amarillo. Sin
embargo en realidad, ni las impresoras a color ni el
proceso tradicional, pueden imprimir un negro aceptable
de esta combinacion, asf que se ha agregado el negro
para superar esta limitante.

Dentro del modelo CMYK, el mejor método para crear
diversos grises, es variar el porcentaje del color negro
entre 0 y 100%.

Puesto que el modelo CMYK, genera colores
absorbiendo luz, se le denomina modelo sustractivo.

El modelo CMYK, esta disefiado para utilizarse con
pigmentos, (tintas).




HSB o HLS: Este modelo se basa en valores de tono,
saturacion y brillo (o luminosidad), los componentes de
este modelo actian de manera diferente para RGB y
CMYK. Tono cs el color de base, la saturacién se
refiere a la pureza del color o la distancia que lo separa
del gris, el rango para la saturacién va de 0 a 100 %, en
donde cero es nula, es decir es un matiz de gris y 100%
es lo mas fuerte posible. Mientras que el brillo se
reficre a la cantidad de blanco que contiene (brillo
O=negro y 100=blanco).

Puesto que el modelo HSB, no se basa en la mezcla de
colores, la localizacién del color con este método e,
puede ser mucho mas sencilla.

Colores directos: Los programas vectoriales cuentan
con paletas de color fijas como: Pantone Matching
System, Focoltone, Toyo Color, Finder y Dic, las cuales
son paletas de colores directos. Al utilizar estos
modelos de color, debemos tomar en cuenta que cada
uno de los colores de estas paletas, representa una
plancha de impresién distinta, lo cual puede
incrementar, si se utilizan varias, el costo de la
impresién.

Si bien cada modo de color proporciona una forma
distinta de trabajar los colores, en la mayoria de los
casos la eleccion de uno u otro modo depende de
preferencias personales en el modo de trabajar y dcl
destino final de la ilustracion.

Seleccionar un modelo de color, de un programa
vectorial, es tan sencillo como hacer clic en el modelo-.
de color de nuestra preferencia, dentro de la paleta de :
color de la aplicacion.

A través de este capitulo hemos visto, la utilizacién del
vector como una técnica de representacién grafica
digital de maltiple-aplicacion, que pone a la disposicién
del diseilador una basta cantidad de herramientas que le
permiten trabajar dentro de una misma aplicacion.
Pero, como todo, también el mundo del diseilo gréifico
“avanza rdpidamente y nos ofrece varias posibilidades
en ¢l campo de los programas vectoriales, por lo que a
continuacion se mencionan algunas de las
caracteristicas principales con las que cuentan o no, los
tres programas orientados al objeto, mas importantes
dentro de nuestro medio: Corel Draw 8, Free Hand e
ITlustrator.
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ANEXO 1

Tabla comparativa de caracteristicas principales en programas vectoriales

COREL DRAW 8.0 FREE HAND RO H.LUSTRATOR 7.0
§7Pcrsonalizacién del aspecto si no no
' Personalizacion de accesos rapidos si si no
' Deformacion si si no :
K Transpnrenciq si no o no
i Gradientes si no ) o no
: Extrusion si no no
" Mezcla de colores si no no
' Graficos estadisticos no si _ si o l
f I
fTransparencia ) s si o o no ‘
Gradientes - s si ) si } ;
© Operaciones boleanas si si i
, Bloqueo de objetos ) si no si “:
. Niveles de deshacer ilimitado 100 200 ;
. 3D avanzado si no no '
" 3D basico si si no .
| Importar/exportar si si si
_Transparencia vector a bitmap si si no
: Transparencia bitmapr a vector si no no ;
Filtros de efectos especiales si si si
~Compatibilidad filtros de photoshop si no s
' Vectorizacion integrada no si si
Estilos si si ) si
~ Previsualizacion de fuentes s si no
~ Texto a camino si si si |
. Texto aobjeto Csi si ) _ si N N
Encadenado de contencdores si ' ) o o mr-l-om T
CColumms s T g
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Diseino y desarrollo basado en la técnica vectorial
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Discito y Desarrollo grifico basado en la téenica
vectorial.

Como sabemos, el proceso de disefio involucra varias
etapas, desde la idea original, la cual puede ser propia o
ajena, es decir planteada por terceras personas a las que
llamamos clientes, hasta el trabajo acabado e impreso.

No existe una regla a seguir para el proceso de disefio, ya
que cada disefiador lo adapta a su manera de trabajar y
necesidades, sin embargo podemos nombrar algunos
puntos que siempre se deben tomar en cuenta antes de
comenzar a desarrollar cualquier proyecto:

- Planteamiento del problema. por ejemplo; que se quiere

decir, a quién se le quiere transmitir esa informacién, etc.

- Evaluacion de las necesidades del cliente, en cuanto a
elementos grificos, costos, tipos de impresion.

- Organizacién del trabajo, en este punto debemos
considerar el proceso de produccion, la técnica o
técnicas de representacion grafica que se utilizaran,
ademds de tomar en cuenta el tiempo de realizacién y en
algunos casos de impresion.

Dentro de este capitulo desarrollaremos todas esas etapas
que conforman el proceso de disefio de un folleto
informativo para el Departamento de Trasplantes del
Instituto Nacional de la Nutricion * Salvador Zubiran «,
resuelto en su totalidad a través de la técnica vectorial
multifuncional.
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3.1 Plantecamiento del Problema:

Caso de estudio:
Programa de orientacién a pacientes con insuficiencia
renal para ¢l Instituto Nacional de Nutricién.

Antecedentes

Los enfermos con insuficiencia renal crénica (IRC),
requieren de una atencién considerable por parte de los
médicos, asi como de sus familiares ya que
periédicamente esta clase de pacientes, como los de
cualquier enfermedad crénica , sufren diversos estados
de abatimiento. Por tal motivo se ha desarrollado dentro
del drea de Trasplantes del Instituto Nacional de la
Nutricién "Salvador Zubiran", un programa de
informacioén a través de folletos impresos que contendran
distintos aspectos de esta enfermedad enfocado a la
ayuda de los enfermos.

La idea de los folletos no es nueva, pues se lleva a cabo
desde hace varios ailos en paises como Estados Unidos y
Francia, e incluso en nuestro pais en instituciones
privadas. No obstante dentro del Instituto Nacional de la
Nutricion, este tipo de proyectos apenas se esti
manejando en algunas dreas médicas, como la
Insuficiencia Cardiaca y la Cirrosis Hepatica.

Basicamente, este programa pretende informar al
enfermo de insuficiencia renal sobre lo que esta
sucediendo en su cuerpo y el porqué de su tratamiento,
intentando que su actitud sea mds segura, tranquila y
responsable, asf como también, que a través de los
folletos los pacientes conozcan y manejen ciertos
términos médicos para que las consultas se desarrollen
sobre la base de una informacion elemental y no del
desconocimiento y descontrol total por parte del
paciente.



Objetivos

El principal objetivo como disefiador consiste en
presentar la informacién a través de la combinacion de
imagenes y textos, para reforzar la comunicacion de una
idea, primero atrayendo la mirada del paciente y luego
presentdndole la informacién con claridad.

El hecho de realizar este material dentro de un programa
vectorial, se basa en la necesidad de realizar todo el
proyecto dentro de una misma aplicacién grifica, ya que
la Institucién, a pesar de tener un pequefio departamento
de Educacién para la Salud (encargado de realizar entre
otras muchas tareas este tipo de materiales), no cuentan
con el equipo necesario, en cuanto a sgfhware y hardware
para su realizacion,

La ventaja de trabajar con un programa vectorial es que
se pueda en un futuro actualizar la informacion cuando
sea necesario y que el Departamento de Trasplante cuente
con material para poder realizar, ademas de los folletos,
diversos materiales diddcticos con los cuales se apoyan
las trabajadoras sociales, médicos y nutridlogos en las
diversas pléiticas que se realizan para orientar a los
pacientes. De ahi la importancia de crear iméagenes
vectoriales que puedan ser manipulables y editables una y
otra vez, sin perder calidad.

Para la realizacién de los folletos fué utilizado un' ..
programa basado en la técnica vectorial, Corel Draw.
versién 8. RN

Requerimientos

Los requerimientos fiieron en gr'm parte esmblecxdos por
el Instituto Nacional de Nutricién, que® cuenta con una
imprenta interna, en donde se reallzar'i la nnpresnén de
los folletos.

Los folletos tienen un formato media carta y cuentan con
una extension de 8 piginas, incluyendo portada y
contraportada (1ra. y 4ta. de forros). Los folletos estan
realizados para salir en seleccién de color, sin embargo
se deja abierta la posibilidad de que los interiores se
impriman a una tinta (escala de grises), debido al
presupuesto. Esto gracias a la opcién de los programas
vectoriales de convertir las ilustraciones en escala de
grises.

En cuanto al contenido de los textos, éstos fueron
revisados por diversos especialistas en Trasplantes que
trabajan en el Instituto.

Para la elaboracién de las ilustraciones fue necesario
recurrir a esquemas y fotografias, debido a que se trata de
aspectos anatémicos especificos.
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3.2 Proceso de produccién

El proceso de produccion o realizacién no es otra cosa
que los pasos que se siguen ya sea de manera consiente
o inconsciente, para realizar un proyecto. La importancia
de este proceso se basa en la organizacién del trabajo.

3.2.1 Seleccién de formato

El formato se refiere a las dimensiones que tendra el
folleto. En este caso el formato fue dado por el mismo
Instituto, que cuenta con una imprenta interna encargada
de realizar todos los impresos de la Institucion, la cual
trabaja con formatos estandar, por lo quel el formato
selecionado es media carta 14 x 21.5 cm.

Empezaremos por crear nuestra pagina. Los programas
vectoriales nos proporcionan automaiticamente un
documento tamaio carta (vertical ), por lo que sera
necesario determinar ¢l tamafio y la orientacion de
nuestra pagina.

Aunque existen algunos tamaiios de pagina ya
establecidos, debemos establecer las medidas, puesto que
¢l tamailo que requerimos no se encuentra en el listado,.
por lo que debemos personalizar nucstro documento.
Para c¢llo debemos dentro de la barra de propiedades
seleccionar personalizar en formato de pagina y
posteriormente establecer las medidas y orientacién de la
pagina.

Dentro de Corel Draw podemos determinar el nimero de
paginas que seran requeridas, de manera similar al modo
como trabajan los procesadores de texto. En Corel lo
podemos hacer via meni diseflo, y después insertar
pagina; o bien de forma interactiva en la parte inferior
izquierda de nuestra ventana, apretando el botén (+).

Al igual que los procesadores de texto, podemos trabajar
con paginas encontradas o simples. Para poder visualizar
ambas paginas debemos ir a opciones, disefio, y en la
ventana seleccionar piginas opuestas.



3.2.2 Reticula: medicién y colocacién de lineas guia

A fin de establecer una continuidad visual a lo largo de i
una publicacién se utiliza una red de composicion,
denominada reticula, ésta es una herramienta esencial
para la mayoria de los medios editoriales, la cual divide
el plano basico en secciones distintas.

2
4

La reticula marca la posicion de los mirgenes y las
columnas de texto con lineas guias horizontales y
verticales, creando asi campos graficos de composicion.

Antes de comenzar a ubicar elementos en la pagina . P L i -
debemos especificar el sistema de medida con el cual se

trabajara: puntos, pulgadas o centimetros, asi como

también la unidad con la cual deberdn aparecen nuestras

reglas. Para ello dentro de la barra de propiedades, en G e
¢l recuadro de medidas se selecciona centimetros que se

utilizara para el proyecto.

La reticula en los programas vectoriales como Corel
Draw sc establece a través de lineas gufa.

Para colocar las lineas gufas es preciso desplazar nuestro

cursor hacia la regleta superior, si es que deseamos

colocar una linea horizontal, o si queremos una linea k . Py p—
: : : : ' - |Bl400m ra | — |

vertical debemos ir hacia la regleta que se encuentra al - Personalizar 13 2159m == 10 milimetros I

borde vertical izquierdo de nuestra pantalla, y mover el -

cursor manteniendo el boton del ratén apretado hasta la

posicién deseada, Estas lineas pueden ser bloqueadas o

no, seglin convenga a nuestro trabajo.

Para la elaboracién del folleto se creé una reticula
sencilla basada en la divisién de nuestro campo grafico
en 4 bloques verticales y 4 bloques horizontales , con el
objeto de tener campos rectangulares proporcionales a
nuestra hoja base y en los cuales se pudiera encajar tanto
bloques de texto, como imagenes de diversos tamailos.

Los margenes de nuestra pagina también se establecicron
de esta manera dejando un margen superior de 1cm.,
margen lateral externo de lcm., margen inferior 1.2
cm.,un margen interno de 1.4 cm.

3‘1’0

3?0
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3.2.3 Contenido informativo

El mensaje contenido dentro de los folletos , puede ser
tan amplié como sea preciso, no obstante, este debe ser
breve para que atraiga el interes y la informacion quede
presente en la mente del lector.

El mensaje contenido dentro de los folletos, se trabajo
basicamente de forma explicativa con el objeto de que
los lectores principalmente pacicntes de IRC
(Insuficiencia Renal Cronica) y sus familiares conozcan
su enfermedad, sus etapas y sobretodo se vayan
relacionando con los términos médicos de manera
sencilla y directa objetivo primordial.

Una vez redactados los diversos textos, fueron revisados
y aprobados por los médicos del Instituto Nacional de la
Nutricién que trabajan dentro de drea de Trasplantes de
Rifién y por la trabajadora social que se encuentra dentro
de la misma drea.

3.2.4 Captura y creacion de cajas de texto

Es importante, aclarar que al trabajar textos dentro de los
programas vectoriales, tenemos dos opciones, crear texto
artistico, es decir, lineas cortas de texto a las que
podamos aplicar efectos graficos o bien crea textos de
parrafo para fragmentos mayores que precisen un
formato mas complejo.

Algunos textos fueron capturados en programas de
procesamiento de palabra, como Word, y salvados con un
formato RTF (Formato de Texto Enriquecido), lo que nos
permite abrirlos dentro de los programas vectoriales sin
ningln problema, para después editarlos y manipularlos
como textos de parrafo (cuando salvamos algtin texto en
este formato, el escrito pierde todas sus caracteristicas
especiales, como palabras bold, subrayados, etc,). Sin
embargo, algunos otros textos fueron capturados
directamente dentro de Corel, como los encabezados y
algunos pequeiios pdrrafos.

Para abrir un texto que proviene de otro programa, es
necesario importarlo. Para importar texto debemos ir al
menu Archivo, Importar. Aqui seleccionamos el
archivo, y debemos especificar su programa de origen.
Aparece entonces dentro de nuestra hoja de trabajo un
signo de un angulo de 90° invertido, el cual hay que
arrastrar para poder desplegar el texto que hemos
importado. Una vez que tenemos el texto dentro del
programa vectorial, éste puede ser modificado una y otra
vez sin problema alguno.



Cuando importamos texto y lo desplegamos dentro de
nuestra pagina el programa nos crea cajas de texto
automdticamente. Llamamos cajas de texto al los
recuadros que envuelven nuestro texto determinando de
esta forma que el bloque de texto se acomode dentro de
dicho perimetro, el cual puede ser manipulado
posteriormente. Sin embargo también podemos crear
cajas de texto para capturar texto directo desde el
programa vectorial.

Las cajas de texto son muy ficiles de crear, para cllo es
necesario tomar la herramienta de texto y mover el cursor
al mismo tiempo que apretamos e! botén derecho del
ratén, entonces veremos como se forma un rectdngulo
con l{neas punteadas, el cual nos muestra las dimensiones
de la caja de texto que estamos creando, cuando soltamos
el botén del ratén la caja de texto deja de crecer o
modificar sus medidas, Entonces podemos comenzar a
escribir dentro de ella. O bien copiar grandes bloques de
texto en su interior. Las cajas de texto se pueden mover y
redimensionar sin problema alguno sélo basta
seleccionarla y hacer el cambio deseado.

Cuando cl texto no entra complcto dentro de la caja,
podremos ver en la parte inferior de la misma una punta
de flecha hacia abajo (=), lo que nos indica que existen
mas lincas de texto que no son visibles. Podemos hacer
ésta caja envolvente mds grande o bien crear varias cajas
enlazadas en donde el texto pueda fluir ficilmente a
través de las diversas pdginas. B
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3.2.5 Manipulacion del texto

En este punto deberemos manipular las cajas de texto,
para que se ubiquen de acuerdo a nuestro disefio sobre la

reticula ya trazada.

Para mover una caja de texto, primero se toca con la
herramienta de seleccién: Apareceran ocho pequeiios
cuadros negros en su contorno (tiradores de seleccion) y
en el centro de la caja una X, lo que nos indica que esta
activa. Posteriormente podemos mover nuestro cursor
hacia su centro y cuando el cursor cambie de forma,
hacemos clic, y manteniendo el botén del raton
presionado la desplazamos. De igual forma para
redimensionar una caja de texto, debemos seleccionarla,
y mover nuestro cursor hacia alguno de los tiradores,
hasta que el cursor se transforme en una pequeia flecha.
Presionamos el botén del raton y desplazamos, la flecha
nos indica hacia que direccion transformaremos nuestra
caja (izquierda o derecha / arriba o abajo / o si la
escalaremos, cuando tomamos los tiradores de las
esquinas).

Una vez que hemos visto como manipular nuestras cajas
de texto, las dispondremos de acuerdo a nuestra reticula,
dejando los espacios en donde se colocaran las
ilustraciones.




3.2.6 Maquetacién

Una vez que ya tenemos el texto del - folleto y hemos:
trazado la reticula, nos disponemos a realizar la maqueta
o armado del folleto. :

La maqueta de pagina glra alrededor del equnllbrlo que
debemos guardar con los elementos que conforman
nuestra pagina: los bloques tlpograf'cos, los espacios en
blanco que quedan alrededor de estos y las ilustraciones.

Dentro de nuestra maqueta se utilizaron lineas rectas
delgadas, de color neutro, las cuales ademés de elementos
graficos decorativos, nos sirvieron para enmarcar los
textos y como finas gufas para justificar la ubicacion de ..
los diversos elementos dentro de la pagina. Por supuesto
las lineas se basan en la reticula.

Para crear las lineas se utilizé la herramienta bezier, una
vez trazadas, se les asignaron sus atributos de grosory
color,

TESIS CON

FALLA DE ORCEN

Yt g g gy e T ey e

ESTRTTRTS

s

G

Mg @y Tyt gty sy rr gy

cpcwim e

T OO NAL A AT SO MALL Kot ets T

3

53



54

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

CRRRedl SRR, Sl Soalolid B JOAE St NNl Was ]

R e TR TR |

e o b bt wr e e’

[0 U S L M £ ¢ et (T el 20 )

en portciéi dorsat posterior, es decir enIn eepalda, |

Loa
lulu a cmla lixlo de Ia colimia, my ]nvu‘ fniks wmita da la cyntum,

Lu! a1 étervs son dos (ibos flexatides del tamaito de us popote, que se encucstran wudos
fitlésr y drenan ( oreo hacia 1a vejign

oL.a vefign o8 coma wr bl ntlable que ve axpande de acucdo  la cantidad de oria
vonenila Crande entallem, tow miecilos de sus paredes emnpuian la oana hacls la
iz e el sustem L wetsa.

Lt uretni ¢ s tutes conte, i e b paste tufevion de I vejiga que tesnuta en el
Extenon del o Faa i és de elli, donds e desdog In o del g,

M) s [ )|

£ faiws o menos 150 gram
* Los viiiones ce encucnt tanclos, el posicion dorsal posterios, cs
In esprlda, 1o » endnlada de In coltsnnm, wi poco tas mviba de

# loc urfteros on dae ubos ficxibleedel tarnfia de un popote. que se
* feneuentran unidas al cindn y drenan 18 orina hiacin tn vejigs.

lt.a vegiga ec como wa bolsa inflable que < expande de acuesda ala
- enntidad de orinn cuumml- Cumido exta llens, los miseulos de aue
" jparedes empnjan la orina hacia 1a ultinia paste del sistema, Ia wretea,

* IL# uretrs es1m tubo corto, situado enfa parte inferior de Lavejign, que
. germina eu el exterior del cuerpo. Ls a tiavés de eltn, donde se desalojala
orina del o1 gauisitio.

0 » wetisidad cenat se inici ponmpmm-u Siltrncion de ta sanpre. Le
}

3.3 Edicién del texto

Dentro de Corel podemos editar textos de dos formas, ya
sea directaniente sobre la caja de texto o bien dentro del
editor de textos que se encuentra localizado en la barra
dc Propiedades, la cual al ser seleccionada nos abre una
ventana llamada editar textos, en donde podemos
realizar diversos cambios ya sea a todo el bloque o
unicamente a algunas palabras. Basta con seleccionar, ya
sea la palabra o el parrafo y realizar los cambios
deseados. Sin embargo es importante tener en cuenta que
no debemos abusar de la edicién por que las
posibilidades son muchisimas por lo que debemos antes
de comenzar saber bien lo que vamos a realizar.

Es necesario que se seleccione el texto antes de realizar
cualquier operacion con él.

Para especificar la fuente, el tipo, el grosor y el tamafio -
de un texto, la forma mas sencilla consnste en utlllzar Ia
barra de propiedades.

Para editar los textos utilizamos en primer lugar la
ventana de edicién, aqui se seleccioné todo el bloque, se
le asigno la fuente tipogrifica, (Times New Roman), y el
tamaito (10 puntos) y se revisé la ortografia.

Posteriormente, de manera directa sobre nuestra
maqueta, se le asigné a cada una de las cajas de texto,
atributos especificos, en primer lugar alineacién (de
acuerdo a su colocacién), y posteriormente tratamientos
especiales a algunas palabras que era necesario destacar,
haciéndolas bo/d.
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3.3.1 Creacidn de titulos y subtitulos

Para crear los titulos o algunas frases sueltas, utilizamos
textos artisticos, ya que nos permiten tratar los textos con A
mayor facilidad por su pequeiia extension, para aplicarles 4PARA QUE
diversos atributos y efectos especiales sin perder SIRVEN?
legibilidad. Los textos artisticos se crean seleccionando :
la herramienta texto, colocamos el cursor en cualquier
punto del documento, y escribimos la frase.

Para los titulos y subtitulos se utilizé la fuente Latin
Condensed Bold, de diversos puntajes, y diversos tonos
de gris con el objeto de que los textos, ademds de
resaltarlos con otra fuente, se integraran al disefio del
folleto, jugando de esta forma un papel informativo y a la
vez convirtiéndose en elementos graficos.. . i TR TR LA e

El texto artistico se edita de manera similar a como se
hace en una caja te texto. Se puede hacer via directa,
seleccionando el bloque con nuestra herramienta texto y
especificar los cambios en la barra de propiedades, o bien
puede hacerse a través de la ventana de edicion de
textos.

Geomo- e o
FUNGIONANY......... . FUNGIONAN?

«

iy
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3.3.2. Creacion dc textos especiales

Al referirnos a textos especiales nos referimos
basicamente, al los diversos tratamiento que podemos
otorgarle al texto como: distorsionarlo, o envolverlo con
formas graficas.

Para la creacion de éstos se utilizé el texto artistico, es
decir pequefas frases o palabras que no se encontraban
dentro de cajas, para ello se seleccioné la herramienta
texto y se capturaron de manera individual.

Los programas vectoriales nos permiten ajustar bloques
tipograficos en el interior de diversas formas, para ello
es necesario crear primero el objeto que contendra
nuestro texto. Con la herramienta texto seleccionada,
presionamos la tecla MAYUSCULAS y movemos el
cursor al contorno del objeto. En el punto de
interseccién, cuando cambia de forma el cursor, hacemos
clic y aparece entonces un marco en el interior del
objeto, y podemos comenzar a escribir o bien pegar
algin bloque anteriormente copiado. El texto contenido
dentro de un objeto puede ser modificado al igual que el
marco que lo contiene. Para adaptar texto a lo largo de
un trayecto abierto o cerrado, creamos primero el
trayecto, seleccionamos la herramicnta texto, y
colocamos el cursor cerca del objeto, cuando el cursor se
transforma en un punto de insercién, hacemos clic y
comenzamos a escribir.




3.4 DESARROLLO DE ILUSTRACIONES

Una vez que tenemos el texto y maquetacion, nos
dispondremos a elaborar las ilustraciones, las cuales
fueron planeadas desde el principio en cuanto a
colocacion y contenido para que encajen de acuerdo a los

textos.

Como el cardcter del folleto es basicamente educativo y
muy técnico en cuanto a los términos médicos,
primeramente se realizaron bocetos a lapiz de acuerdo a
los modelos ¢ imdgenes de diversos libros de anatomia y
algunos otros especializados en el drea de urologfa.

TABSRRREPLIRARTW I K R R R

3.4.1 Elaboraci6n de dibujos y trazos

La imdgenes fueron digitalizadas posteriormente, a 300
dpi de resolucién y salvadas con un formato TIFF, para
importarlas posteriormente desde Corel.

Para importar las imdgenes se realizan los mismos pasos,
que se utilizaron para el texto y de igual forma al
importar la imagen, el cursor cambia a un signo
invertido de dangulo recto, el cual debemos arrastrar por
nuestro documento para que posteriormente se
despliegue la imagen. Al igual que el texto, esta imagen
la podemos modificar en cuando a sus proporciones
como lo hicimos con las cajas de texto a través de los
tiradores de control.

El dibujo digitalizado se bloquea para que no se mueva
a la hora de que comenzamos a trazar sobre él, de modo
que nos sirva finicamente como base para trazar cada
parte con mayor facilidad.

Es importante tener en cuenta que debemos comenzar a
trabajar del fondo hacia el frente, asi que comenzamos a
trazar los objetos mas grandes que nos serviran de
soporte para los trazos mas pequeiios. Para trazar
seleccionamos la herramienta de dibujo bezier. Cuando
calcamos un objeto, es preferible que nuestra herramienta
de trazo deje una Iinea muy fina de un color diferente al
del dibujo digitalizado, para que podamos controlar con
mayor facilidad Ia calidad de nuestro trazo, ya que de
esta forma podemos diferenciar un trazo de otro y
trabajar con mayor rapidez.
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Al ir dibujando vamos acomodando objeto sobre objeto,
como si fueran partes de un rompecabezas.

En este caso, cada conjunto de objetos que conforman un
organo, ya sea un rifion, o la vejiga, se crearon en capas
diferentes, con el objeto de trabajar con mayor facilidad
y rapidez cada 6rgano de manera independiente.

Al ir trabajando con capas, podemos bloquearlas para
que los objetos que se encuentran en ellas no sean
seleccionados por equivocacion, o incluso hacerlas
invisibles para que visualizaramos tunicamente los
trazos con los que estamos trabajando sin que nos
estorben tantas lineas.

La edicién de los segmentos que lo requicren, se realiza
a través de la manipulacién de los puntos de control con
los que cuenta cada nodo. Para poder acceder a los
puntos de control es necesario tomar la herramienta de
transformacion de nuestra caja de herramientas.

Una vez que tenemos el trazo de cada drganos completo
en su respectiva capa, nos disponemos a aplicar el color.
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3.4.2 Aplicacién del color

Una vez trazado nuestro dibujo, debemos aplicar el color.
Para aplicarlo s6lo basta con seleccionar el objeto y
posteriormente tomar el color de la ventana color. Es
importante tener en cuenta que en ¢l caso de la ilustracién
médica, el color juega un papel muy importante, por lo
que debe apegarse lo mas posible a la realidad.

Tenemos que recordar que para aplicar algun atributo a
cualquier objeto vectorial, éste debe ser seleccionado
previamente.

A continuacién describiré en particular el proceso que
seguf para llevar a cabo una de las ilustraciones mas
complejas de mi trabajo.

Realizacién del rifién izquierdo:

1. Una vez que se ticne el trazo, se selecciona el objeto
mas grande, (siempre debemos de empezar de atras hacia
adelante para rellenar los objetos), el cual nos servira de
fondo. Este objeto se rellena mediante la paleta de color,
y se le desaparece la linea de contorno.

2. Se crea un objeto igual, (copiando y pegando), al que
se le atribuye transparencia de tipo textura al 50%. Este
objeto se colocard encima de nuestra base, para que se dé
la textura de la superficie del rifion.

gelee
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3. Se coloca el trazo del tercio central del rifién, el cual
se rellena de café obscuro. Posteriormente con la
herramienta de transparencia se le atribuye transparencia
degradada en forma radial, con lo cual comenzamos a
darle volumen al rifién.

4. Alos dos tercios laterales se les asigna el mismo color
y se trabajan con el mismo tipo de transparencia,
cuidando en donde deberan ir los brillos.



5. Por tiltimo se crea (copiando y pegando), un objeto
similar al de la base, se le atribuye un color café obscuro,
y se procede a crear una transparencia degradada lineal,
a manera de crear una sombra en Ia parte inferior del
rifion.

Es importante que cuando terminamos una parte de las
piezas que conformaran nuestro dibujo final, agrupemos
todos los objetos que la conforman. De este modo,
cuando armemos el dibujo base, serd mds sencillo
manipular cada grupo de objetos, como si fueran parte de
un rompecabezas.

6. Para agrupar los objetos, con la herramienta
seleccion, hacemos clic y arrastramos nuestro ratén a
manera que se forme en rectangulo que envuelva los
objetos. Posteriormente nos movemos a nuestra Barra
de Propiedades y seleccionamos Grupo.

Una vez que tenemos el primer riiion, trabajaremos el
rifén derecho, el cual se mostrard seccionado para poder
ver su estructura interna.

Cuando trabajamos con vectores podemos utilizar los
objetos una y otra vez, asi que trabajaremos también con
la silueta del rifién anterior. Para ello lo seleccionamos,
lo copiamos y pegamos para comenzar una nueva
ilustracion. '

&
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Para realizar algunos efectos especiales como
volumenes, recurrimos a los blends o mezclas de
objetos. Este cfecto nos crea a partir de dos objetos
diferentes o similares una serie de estructuras
intermedias, que nos permiten pasar ya sca de un color a
otro y/o de una forma a otra, proporcionandonos una
suave transicion entre colores y formas.

Trazado del riiién seccionado:

1. Una vez que tenemos el trazo, le asignamos color por
medio de nuestra paleta de color, y se crea un objeto
similar un poco mads pequefio, al cual se le asigna un
tono mds claro, y se coloca en el centro del trazo de
mayor tamailo.

Para crear los blends o mezclas, es necesario tocar
ambos objetos con la herramienta de seleccion. Al
escoger ambos objetos, observamos que en el perimetro
de cada uno, aparece un nodo sobresaliente.

Tomamos la herramienta Mezcla interactiva de la
barra de herramientas y tocamos el nodo sobresaliente
de cada objeto, para que se realice la mezcla.

Esta herramicnta nos permite graduar el numero de
pasos deseados para pasar de un objeto a otro Corel
Draw 8 nos permite editar las mezclas una vez hechas,
sin ningun problema.
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2. Posteriormente creamos otro objeto similar a la silueta
del rifién, lo rellenamos, y 'le asignamos una
transparencia de tipo de textura, similar a la que se le
aplicé al rifién anterior. ;

3. Traemos los trazos de la estructura interna del riiién
anteriormente dibujados, se acomodan y si es preciso s¢
editan con la herramicnta de transformacién que se
encuentra en la barra de herramientas.
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Para el trazo de las cdpsulas renales se trabajé aparte,
teniendo como base los trazos realizados en el punto
anterior.

1. Teniendo los trazos internos del corte del rifién, se
comenzo a dibujar una por una cada nefrona (pequefias
unidades de filtracién que se encuentran dentro de los
rifiones) con la herramicenta de dibujo bezier,
siguiendo la forma de cada uno de los cortes internos del
rifion.

1.1 Posteriormente se les asigné color y se le desaparecié
la linea de contorno. Este trazo base de cada nefrona se
copi6 y pegd encima del anterior y se le asigno un color
de relleno mas claro. Posteriormente se redujo y en los
casos necesarios se edito con la herramienta Forma,
para crear de esta manera dos objetos de diferente
tamaifio, uno encima del otro.

1.2 Para dar la sensacion de volumen, ambos objetos se
seleccionan y se hace una mezcla o blend.

1.3 Una vez que se tiene el conjunto de nefronas se
agrupan, para que al trabajar posteriormente con otros
objetos, su manipulacion sea mas ficil.

Cada nefrona se trabaja igual hasta crear el corte de rifién
completo.
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2.Una vez terminado el conjunto de nefronas, se le
asigna color a! trazo base del corte del rifién y se
coloca como fondo del conjunto de nefronas.

3. Se crea un objeto similar al objeto base, (copiando y
pegando), y se le asigna el mismo color que al trazo
anterior, para después darle transparencia radial. Este
objeto se coloca en la parte superior, y posteriormente
se agrupan para que no pierdan la forma al
manipularlos.

Todos los cortes se realizaron siguiendo los mismos
pasos.

Es importante que cada uno de estos grupos de objetos
estén reunidos en conjuntos, para que nos permitan
manipularlos més rapido y no corramos el riesgo de
borrar o editar por equivocacion algunos de los objetos
que los componen. . %

gelotle
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Una vez que se tienen todos los cortes, se acomodan en
el dibujo del rifién.

A partir de los cortes internos del rifién, comenzamos a
trabajar la zona central, en donde se apreciard un corte
de la pelvis renal.

4. Para seilalar el corte lateral del rifi6n, creamos un
objeto similar a la silueta del rifion, (copiando y
pegando, como se ha hecho anteriormente). A este objeto
se le atribuyen caracteristicas de color y grosor en su
contorno o stroke, y se deja con relleno “ninguno”. Este
objeto se coloca en la parte superior del rifién,
reduciendo un poco su tamailo, con lo cual se da la
sensacion de corte.

5. Para comenzar el trazo de la pelvis renal, se trae el
dibujo hecho con anterioridad. Este objeto se coloca
encima de los conjuntos de nefronas, y si es necesario se
edita con la herramienta Forma, para que se ajuste al
dibujo. Una vez colocado en su posicién se le asigna
color de relleno.

6. A continuacidn se dibujan con la herramienta Bezier,
varios objetos, cuya forma debera seguir cada una de las
curvas exteriores del trazo anterior, hacia su centro.

A estos trazos les vamos a asignar un color de relleno
especial (degradado lineal de blanco a rosa), y les
aplicaremos una transparencia lineal, del centro hacia
afuera.
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7. Siguiendo la forma de la pelvis renal, dejando una
especie de corte , se crean dos objetos a los cuales se les
atribuye un relleno diferente para crear una mezcla o
blend, con el objeto de crear la parte de la pelvis renal
que no ha sido seccionada.

0,

7

8. Partiendo de la curva que se creé por el trazo anterior,
se dibuja otro objeto en la parte interior de la pelvis, el
cual se rellena de color negro y se le da una transparencia
lineal. Este efecto nos crea una sombra como si en
realidad existiera un corte.

T

9. Por ultimo se dibuja un objeto a partir del contorno
inferior del rifién, se rellena de color negro, y se le da una
transparencia lineal, a manera de crear una sombra, que
pareciera provenir de la conexi6n, del uréter con el
rifién. :

Una vez que se terminé de trabajar el segundo rifién,
agrupamos este conjunto de obJetos para mampularlos
con mayor facilidad. st el
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Para realizar las venas y las arterias, se utilizé el trazo
que se habia hecho con anterioridad con relacién al
dibujo a linea que se digitalizé.

10. El trabajo en las venas y arterias, se basé en la
mezcla o blends.

A) Se rellené el objeto base, se seleccioné contorno
“ninguno”, se copio y se pego.

B) El segundo objeto es reducido y modificado para que
concuerde con la figura base. Se le atribuye un tono mds
claro en el relleno.

C) Se seleccionan ambos objetos, y se realiza la funcién
“mezcla”, la cual podemos editar a nuestro gusto.

Estos pasos se desarrollaron en todas las piezas que
conforman las venas y arterias.

Una vez que todas las piezas tiene volumen, se colocan
de acuerdo al esquema y posteriormente se agrupa en
conjunto.

11. En algunos puntos de unién es necesario crear
sombras, para ello se trazé con la herramienta bezier un
objeto basado en la forma de la sombra que deseamos
proyectar, se rellené de color negro, y se le atribuyé
transparencia lineal.



El trazo de la vena se realizé como se vi6 en el paso
anterior, sin embargo en este caso, ademas del blend o
mezcla, se cred un objeto similar al objeto base, al que se
le atribuy6 color y transparencia de tipo textura.

12, Para crear los cortes superiores de la vena y arteria, se
utilizé la herramienta para crear figuras bésicas, en su
modalidad de circulo. Se dibujé un objeto elipse, que se
copid, pegd y se aumentd su tamaio, de tal forma que
tenfamos dos objetos semejantes de diferente escala . Al
de mayor tamafio se le asigno un relleno esfumado en
tonos claros, mientras que al de menor tamailo se le
asignaron tonos obscuro. Posteriormente ambos objetos
se alinearon en su centro, y una vez agrupados, se
colocan en la parte superior de la vena.

13. Cuando se terminé el trazo de la venay la arteria,
ambos grupos de objetos se acomodaron de acuerdo al
esquema digitalizado, y se comenzo a dar el efecto de
sombras. (como se hizo en el punto 11).

Cuando se terminé el'sombréado, sé_ agrupd el conjunto
de objetos. FeE el il S i

&

i

69



70

14, Para crear los uréteros (tubos que unen los rifiones a
la vegija), se realizé un procedimiento similar al de la
creacién de la vena y la arteria.

15. En el caso de la vejiga, el procedimiento fué muy
parecido al del rifién izquierdo, con algunas diferencias
como el tipo de textura, y el porcentaje de la
transparencia.

16. Cuando se tuvicron todas las piezas que componen la
ilustracién, se creé un documento nuevo, al cual se
fueron ensamblando las partes una por una.

17. Una vez que se terminé de armar, se comenzo a
editar, es decir a mover objetos hacia atras o hacia
adelante, segin se necesitara, o bien cambiar su tamaiio,
inclinarlos, rotarlos, etc.

El trabajo de edicion en esta ilustracion en realidad fué
minimo, bdsicamente se refirié al movimiento de capas
(ya cada grupo de objeto se encontraba en una capa
independiente).

18. Al terminar el trabajo de edicién se realizaron las
sombras, como se muestra en ¢l punto 11, para
finalmente agrupar todos los objetos.



Esta ilustracién fue la mas compleja en cuanto a su
estructura y al nimero de objetos que se trabajaron, De
ah{ que algunas otras ilustraciones se realizaran,
partiendo de algunos trazos e incluso grupos de objetos
pertenecientes a la primera ilustracion,
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3.5 Manipulacién y Edicién del Texto ¢ Imagen

En este punto bdasicamente me refiero a la colocacidén de
las imagenes dentro de las paginas del folleto, ya que los
textos fueron colocados con anterioridad dejando el
espacio para las imagenes, sin embargo existieron
cambios o ajustes en ¢l texto y en las ilustraciones..

Antes de empezar, es importante destacar que manipular
no es lo mismo que editar. Como vimos anteriormente,
cuando editamos un objeto dentro de un programa
vectorial, este cambia de forma, modifica sus
proporciones, etc. Al hablar de manipulacion nos
referimos inicamente a la organizacioén y colocacion de
los objetos con los que estamos trabajando.

La manipulacién se refiere al primer paso que hay que
realizar a la hora de armar el folicto. En este punto se
colocan todas las imdgenes en las paginas previamente
asignadas, y sesittan en su lugar. Una vez que cada
pieza ocupa el lugar que le corresponde, entonces
podemos comenzar a editar tanto el texto como las
imdagenes.

La edicién de texto en este punto significé
redimensionar algunas caja de texto, para que se
ajustaran a la ilustracion, cambiar el tamaiio de algiin
parrafo o linea de texto, crear pequefios parrafos y lineas
que describieran partes de la ilustracién y asignaries
color; tamafio, peso, etc.

La edicién de imdgenes, se refiere basicamente a los
pequefios cambios que se realizaron al grupo de objetos
-que formaban una jlustracién, con el fin de ajustarlas a

los espacios o textos que se les asignaron previamente,
ya sea modificando su tamafio, rotindolas, inclinandolas,
-etc.

En este punto también se crearon algunas lineas con la
-herramienta bezier de diversos estilos, para que sirvieran
como  lineas de conexion entre el texto y la imagen, o
- bien como lineas de direccién,

Arlerin renal
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3.6. Presentacion Final del Folleto
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La computadora se ha convertido en una herramienta universal, ya que hoy
se utiliza dentro de todos los campos del desarrollo humano.

Esta complejisima y completa mdquina, se ha sumado a la gran cantidad de
herramientas de las que hecha mano el disefiador para realizar su trabajo,
pero obviamente como todo instrumento de trabajo debe ser conocida en
cudnto a su funcionamiento (aunque sea de manera bdsica), asf como
también se deben conocer las técnicas que se desarrollan en su entorno, ya
que las posibilidades que brinda estd maquina son inacabables.

Por ello es importante que el diseflador se preocupe por conocer su
herramienta y de estar al dia de las innovaciones que en el campo de la
representacion grafica digital surgen, para sacar el mejor provecho de ella. :

El uso de la computadora dentro del campo del disefio grafico no debe ser
tomado como una amenaza contra las técnicas de representacion grafica
tradicionales, sino como un nuevo instrumento de trabajo, serio y versatil
que facilita la labor y enriquece la creatividad del disefiador. Hay que tomar
en cuenta que lo realmente importante e insustituible son las ideas, las que

- otorgan valor a un trabajo, ya que ninguna herramienta le proporcionara

~-talento al disefiador si este no tiene los conocimientos y la creatividad para
desarrollar su trabajo.

Asf pues, ‘el disefiador gréfico trabaja hoy, con una herramienta mds, de la
cual se desprenden nuevas técnicas de representacién grafica, en donde por
“:supuesto Ia técnica vectorial es una parte sustancial dentro deI campo de la
’gr'iﬁca dngltal

s EI interes de dar a conocer las bases del funcionamiento de la técnica
:vectorial, deriva de la experiencia propia, de la dificultad ‘al comenzar a

: ‘relacionarme con el entorno de trabajo y a pensar en vectores para
..comprender este tipo de representacion grafica.

“De ahi se desprende la inquietud de presentar la base del funcnonamlento de .
la técnica vectorial, que aunque sencilla, en un principio se vuelve compleja
por su légica y funcionamiento, no tan similar a los métodos tradicionales o
a la técnica bitmap.

Dentro de los programas vectoriales tenemos todas aquelilas herramientas
que cualquier ilustrador emplearfa si utilizara un método tradicional, asi
como también cuenta con las herramientas que proporcionan los
procesadores de palabras para manipular y editar grandes bloques de texto,
por lo que considero al vector como una técnica multifuncional, ya que es
la unica técnica digital que nos permite realizar trabajos de creacién,

- edicién y manipulacién de textos e imagenes.
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Las imdgenes vectoriales como vimos anteriormente, se definen
matemidticamente en forma de series de puntos unidos por lineas. La
importancia de conocer esta técnica dibujistica digital nos permite realizar
un sin nimero de proyectos dentro de una misma aplicacidn, realizar
ilustraciones en donde se requiera de trazos precisos, editarlas de manera
sencilla y sobre todo nos brinda la oportunidad de escalar nuestras
imdgenes sin importar el formato de su creacién. Ademas el trabajar con
vectores nos permite también realizar proyectos completos de disefio,
maquetacion, formacion, captura, diseiio e ilustracion.

Considerando que en una imagen vectorial, cada objeto es una entidad
independiente, puede moverse y cambiar sus propiedades una y otra vez
manteniendo su claridad y nitidez originales, sin afectar a los restantes
objetos de nuestro archivo. Estas caracteristicas hacen que los programas
vectoriales sean idoncos para la ilustraciéon, armado de paginas, creacion de
logotipos y demds procesos de disefio donde a menudo se requiere la
creacion y manipulacién de objetos individuales.

Ademads, los cambios que podemos realizar en un documento vectorial, son
ilimitados, porque todas las modificaciones que se hagan al documento, se
encuentran por decirlo de alguna manera "grabados" en las descripciones de
los objetos. Por lo tanto un sélo objeto grifico, puede ser editado o

- eliminado sin afectar a los objetos vecinos, lo que nos permite también
regresar a pasos anteriores sin problema alguno.

Otra caracteristica importante es que los dibujos vectoriales no dependen
de la resolucion. Ya que cada vez que se despliega la imagen en el monitor
o impresora, se calcula y se crea su apariencia al momento gracias a la
utilizacion del lenguaje PostScript.

Las principales ventajas de este sistema son, como ya mencioné, que la

imdgenes creadas por los programas vectoriales se muestran con la
méxima resolucién con la que cuenta el dispositivo de salida, lo que nos
permite trabajar cualquier archivo independientemente del tamaifio de
impresion. :

Ademads, los programas vectoriales, al trabajar con algoritmos matematicos,
demandan en la mayorfa de los casos un consumo de memoria y de espacio
en disco duro, mucho menor al que requiere el trabajo con imagenes
bitmap.

Otra caracteristica importante se encuentra en la manera de especificar el
color en las grificas vectoriales. Mds que la asignacién de color a pixeles
(como se hace en los programas bitmap), una grafica orientada a objetos se
colorea asignando atributos o rellenos a objetos individuales, lo que nos
permite hacer cambios sin afectar los graficos en su totalidad.

Tradicionalmente el texto y las imagenes siempre se habian tratado por
separado. Con ayuda de la computadora y de los programas de formacion
de paginas, ese proceso largo y tedioso se ha simplificado dristicamente, ya
que hoy nos es posible manejar el texto y las grificas de manera rapida y
simultanea. La manipulacién de textos es una funcién primaria en el disefio
grafico, las potentes prestaciones de los programas vectoriales para el
tratamiento de textos, nos permiten aplicar a los textos tanto efectos
graficos especiales como sofisticadas funciones de formacién.



Sin embargo, s6lo algunos programas vectoriales cuentan con un gran
namero de caracteristicas avanzadas, que antes s6lo se encontraban en los
programas de procesamiento de palabras o de disefio de paginas. En la
actualidad éstos programas vectoriales tienen la capacidad de lievar a cabo,
todo el proceso: creacién, edicién y manipulacién de graficas, creacion,
manipulacién y edicién de bloques de texto sin importar su extension,
compaginacién y maquetacioén de paginas.

A pesar de que existen un gran nimero de aplicaciones digitales, todas ellas
se encuentran destinadas a trabajar un area del disefio en especifico,
constituyendo la adquisicién de cada aplicacion un gasto fuerte, por lo que
es preciso mencionar al vector como una técnica de representacion grafica
digital multifuncional, con la que contamos los diseitadores hoy en dia y
que nos permite crear, manipular, editar, formar textos e imagenes en una

misma aplicacion.

Las aplicaciones graficas basadas en vectores nos ofrecen en cada nueva
versién - mas opciones y nuevos instrumentos de trabajo, con lo que se
confirma y refuerza ta clasificacion de técnica digital multifuncional.
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