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GENERALIDADES DE COREL DRAW

CoreIDRAW es un programa de dibujo vectorial que facilita la creacién de ilustraciones
profesionales: desde simples logotipos a complejos diagramas técnicos. Las prestaciones
mejoradas en su version 12, la utilizacion de texto y herramientas de escritura de
CoreIDRAW le permitirdn crear proyectos con gran cantidad de texto folletos, volantes,
panfletos (diagramaciones) con mucha facilidad.

Corel Draw, es una herramienta de dibujo que se caracteriza por manejar vectores,
construidos a partir de un punto, que en su conjunto genera la formacién de lineas, formas y
figuras. A diferencia de aplicaciones que manejan mapas de bit o bitmap, las cuales
estan conformadas por pequefias cuadriculas pigmentadas denominadas pixeles, Corel
Draw permite experimental y explorar modificaciones a un disefio preliminar, lo cual nos
genera la posibilidad de mejorar y perfeccionar aptitudes creativas en un arte o boceto
previamente disefiado.

Caracteristicas resaltantes de Corel 12

Corel Draw utiliza variables matematicas generalizadas en escalas de medicién real
(centimetros, ciceros, milimetros, pulgadas, pixel.etc.) es decir, si construimos en
pantalla un vector definido por una recta de 5cm. de valor, de su represtacion en el
medio impreso es real al valor definido en pantalla con la escala seleccionada.

Corel Draw, permite manejar objeto de forma independiente  (puntos, lineas,
polilineas, figuras geométricas, imagenes, textos), elementos que en su conjunto
modelan variables de composiciones graficas.

Una de las grandes ventajas de este programa, es un alto grado de compatibilidad
con otras aplicaciones y software que desarrollan ilustraciones, graficos, textos; su
amplio contexto de filtros nos permite fusionar, insertar e importar archivos de otras
aplicaciones tanto vectoriales como de mapas de bits.

Los vectores definen formas perfectas en la linea contorno y bordes de un dibujo,
limitando deformaciones de resolucién, que percibimos muchas veces en las
imagenes que los medios impresos se perciben como pixeladas.

Un archivo elaborado en vector, es optimizado en sus valores de almacenamiento,
(KB, MB) lo cual hace versatil la manipulacién de los mismos para pruebas de color
y su reproduccion en medios impresos.
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Corel posee una variable y amplia paleta de colores que podemos elegir para
pigmentar fondos, rellenos, textos o lineas, manejados bajo estandares universales
de tintas de impresion como son las cartas Pantone, escala para formar
cuatricromia CMYK, CMY, visualizacién de medios digitales RGV, HLS, lo cual
permite una definicibn mas exacta del color en la composicién, para la reproduccion
de artes finales en medios impresos o editoriales.

Corel posee un sistema de seguridad que almacena una copia de archivo de forma
automatica lo cual nos permite recuperar un trabajo en caso que se produzca una
falla en el sistema.

Al igual que algunos procesadores de textos, corel incorporar un amplio glosario de
términos para correccion de errores ortograficos, gramaticales permitiendo incluso
la insercidén de nuevas palabras a diccionarios especificos.

Corel posee productos relacionados de gran utilidad para los disefiadores como
galerias de fuentes (letras), graficos predisefiados clip arts, plantillas entre otras,
que nos permite seleccionar algunos elementos u objetos que faciliten el trabajo de

composicién y diagramacion.

Que hace a Corel Draw12 mas versatil con relacibn a otros programas de

ilustracion:

Su amplia gama de filtros de importacién y exportacion de formatos

Su compatibilidad la plataforma Mac.

La combinacién y uso de herramientas propias de programas de mapa de bits en su

entorno de trabajo, lo cual facilita también edicién de imagenes.
La incorporacién de aplicaciones asociadas propias de la suite de Corel.

La posibilidad de crear recursos graficos para el entorno Web (pdf)
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TERMINOS DE DISENO QUE DEBEMOS
EMPLEAR PARA EL USO DE COREL DRAW

GRAFICOS VECTORIALES: Formado por lineas definidas por puntos que en su conjunto
forman vectores matematicos definidos por figuras geométricas. Los vectores son
elementos independientes mas faciles de manipular, que integran a su vez resolucién
propia optima, transferible a los dispositivos de salida de impresion.

VECTOR: Formacion de una linea que parte de un punto.

TRAZADOS VECTORIALES: son lineas vectoriales que se pueden crear para su posterior
modificacién: contornear y rellenar de color. Se podran adoptar al motivo deseado y
convertir en seleccion, obteniendo asi selecciones precisas.

PIXEL: es la minima medida usada en las dimensiones de un mapa de bits, formado por un
cuadrado rectangular que determina un color. Su tamafo esta determinado por resolucién
que contenga una imagen.

COLOR: Tono de un objeto determinado por la frecuencia de la luz emitida por el mismo.
FONT (FUENTE): Tipografia utilizada para un texto.

PALETA DE COLORES: Conjunto colores agrupados en una determinada gama, segun los
estandares dados en el tratamiento informatico del color.

MAPA DE BITS. Conjunto de pixeles que determinan la trama de una imagen en un area
determinada

IMAGENES EN MAPA DE BITS: Llamadas también de trama, estan formadas por una
cuadricula o trama, que a su vez esta compuestas por pixeles (medida estandar de la
superficie de imagen). Cuando efectuamos tratamientos de retoque sobre los mapas de bits
manejamos el concepto de pintar pixel, usando herramientas similares a las que
fisicamente se emplean; pinceles, aerdgrafos, lapiz, esponjan, etc.

GUIAS: son lineas imaginarias que se perciben solo en pantalla y no se imprimen, es una
herramienta de gran utilidad que nos permite tener precision del area de trabajo.

CROP: Herramienta incorporada en aplicaciones de disefo gréafico para el recorte de una
superficie dentro de una imagen, eliminando el resto.

SIMETRIA: Transformacién que invierte un objeto o que copia una versioén inversa del
mismo a lo largo de un eje especificado.

RGB: Escala usada por en el proceso aditivo del color de dispositivos digitales (monitores,
escaneres, camaras, TV, videos, etc.) Para sustraccién y reflexion del espectro
electromagnético de luz que reflejan 256 colores, partiendo de tres: Azul (B), Rojo (R) y
Verde (G) que incidentes entre si generan luz blanca.

CMYK: Escala usada por en el proceso sustractivo del color para dispositivos de salida e
impresos (impresoras, plotter, fotolitos, etc.) que reflejan gamas de mas de cien mil
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colores o tramas de colores partiendo de los tres colores basicos: Amarillo (Y), Magenta
(M), Cyan (C), y un total de mil cuatrocientos incluyendo el negro.

SISTEMA PANTONE: Carta universal de referencia usada en el mundo de las artes
gréficas para definir el color exacto de una tinta de impresion. Esta carta es una referencia
estdndar que comprende 747 colores aproximadamente, para definir tintas puras y planas
que a su vez son descompuestas por valores porcentuales en la escala CMYK.

SCREEN: Medida usada en los procesos de fotomecanica para definir el grado de
saturacién o lavado de tintas en las diferentes superficies donde se imprima un arte,
generado por el umbral, los tonos, semitonos y medios tonos,

RESOLUCION: Trama definida por la incidencia mayor o menor de pixel en una imagen.

A mayor resoluciéon: mayor cantidad de pixel + mas calidad de imagen = mayor valor en MB
de un archivo

Menor resolucién: menor cantidad de pixel + mala calidad de imagen = menor valor en MB de
un archivo.

FOTOMECANICA: Procedimiento previo de pre-impresién mediante el cual son
fotografiados los artes finales, para obtener fotolitos en positivos 0 negativos, los cuales
son transportados a través de fijacién térmica en las planchas o matrices de las maquinas de
impresion.

FOTOLITO: Pelicula en positivo o negativo en la cual se fijan las tramas de impresion.

PPP. Points per Inch Puntos por pulgada Resolucién expresada en nimero de puntos o
pixeles que puede mostrar el medio en una pulgada.

DPI: Numero de puntos de tinta por pulgada (dpi) que generan todas las impresoras |,
incluidas las fotocomponedoras. La mayoria de las impresoras laser tienen una resolucién de
600 dpi y las fotocomponedoras tienen una resolucién de 1200 dpi o superior.

FRECUENCIA DE TRAMA: Cantidad de puntos de impresora o celdas de semitonos por
pulgada que se utiliza para imprimir imagenes en escala de grises o separaciones de color.
También conocida como lineatura, la frecuencia de trama se mide en lineas por pulgada
(Ipi, lines per inch) o lineas de celdas por pulgada de una trama de semitonos.

La relacion entre la resolucion de imagen y la frecuencia de trama determina la calidad de
detalle en la imagen impresa. Para generar una imagen de semitonos con la calidad mas
alta, se debe utilizar una resolucion de imagen que esté entre 1,5 y como mucho 2 veces la
frecuencia de trama. A veces, sin embargo, segun sean la imagen y el dispositivo de salida,
una resolucion mas baja puede generar resultados 6ptimos. Para determinar la frecuencia
de trama de la impresora, examine la documentacién de la impresora o consulte a su
proveedor.

PLUG-INS Son programas externos al programa principal, que pueden controlar todas las
fases del proceso de generacion de imagenes, incluyendo el modelado, la representacion, la
posproduccion de video, etc.
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FILTROS: Herramientas disefadas a través de archivos de informacién para realizar
efectos gréficos en imagenes digitales, cuya extensién es (.8BF), los cuales pueden ser
potables y ejecutables dentro del programa Adobe Photoshop cuando se anexan a la
carpeta de filtros del programa ubicada dentro de los plug-ins.

COLOUR: Color, Tono de un objeto determinado por la frecuencia de la luz emitida por el
mismo. En graficos por ordenador, el color se determina combinando Tono, Saturacién y
Valor en el modelo HSV, o Rojo, Verde y Azul en el modelo RGB.

SATURACION: Procedimiento por el cual se genera la maxima pigmentacion de una tinta a su
valor en un 100% de pureza.

ARTE FINAL. Trabajo grafico preparado para ser reproducido en fotomecanica y asi poder
imprimir.

AUTOEDICION O DIAGRAMACION: Proceso de creacién de paginas donde se integran
ilustraciones, fotos, tipografias... que se realizan en un ordenador personal con la ayuda de
programas especificos de maquetacién, dibujo y tratamiento de imagenes para ser
finalmente impresas como una publicacién.

BITONAL. Imagen de escalas de grises que se imprime con dos colores, por lo general, el
negro y una tinta plana.

BOCETO. Dibujo inicial que se usa para trabajar sobre una idea y exponerla.
CENTRO OPTICO. Centro de atraccién visual de una pagina.

CAPITULAR. Letra inicial de un bloque de texto con un tamafio mayor que el resto de las
letras de ese texto.

CICERO.Unidad de medida basica del material empleado en tipografia. Tiene 12 puntos,
que en el sistema Didot -usual en casi todos los paises del mundo, unificado el afio 1954
con la convencién DIN 16507-, equivalen a 4,512 mm. En los Estados Unidos y otros
paises de América el sistema tipografico de medidas es el angloamericano -basado en el
Fournier y en la pulgada inglesa- que aun contando también 12 puntos, equivale a 4,233
mm y recibe el nombre de pica o cicero pica.

CUADRICULA. Estructura subyacente de una pagina. Esta formada por unas lineas de
guia que no se imprimen y que determinan la situacion de las columnas, el tipo de titulares y
otros elementos de la pagina.

CUATRICROMIA: Proceso de reproduccion a todo color, por separacién de imagen en tres
colores primarios (cyan, magenta y amarillo) mas el negro. Cada uno de los cuatro colores se
coloca en una plancha separada que al imprimir sobre las otras reproduce el efecto de todos
los colores del original.

DEGRADADO. Transicién gradual entre dos colores o tonos de un color. Antes de la “ era
digital” los degradados sélo se podian realizar con el aerografo. Actualmente los programas de
ilustracion y maquetacion incluyen la posibilidad de realizar degradados lineales,
centrales, circulares.
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DIAGRAMA. Representacion grafica de una funcion matematica o de las variaciones de
cualquier magnitud variable, mediante lineas o superficies, referidas a ejes o a planos.
Segun los sistemas de referencia, los diagramas se distinguen en cartesianos o polares,
bidimensionales o tridimensionales, y segun la escala en que estén representadas las
magnitudes, en diagramas a escala natural o a escala logaritmica. Se llama también
diagrama la representacién grafica de una serie de magnitudes para ser confrontadas entre
si, mediante lineas o superficies o figuras diferentes de dimensiones proporcionales a las
mismas magnitudes.

DIAGRAMAR. Realizar el boceto o proyecto de una publicacion o de un impreso
cualquiera, esquematico o detallado compuestos por textos e imagenes.

DIPTICO. Documento informativo impreso a dos caras enfrentadas, o doble cara. El
nombre proviene de las antiguas dipticas o tablas plegables enceradas interiormente en
que acostumbraba la Iglesia primitiva anotar en dos listas pareadas los nombres de las
personas vivas o difuntas por quienes habia que orar.

EXTENSIONES GRAFICAS: Estructura de un archivo en cuanto a colores y formatos
preestablecidos en diferentes aplicaciones o programas. Entres las mas comunes tenemos:

BMP (BitMap=Mapa de bits). Es el sistema estandar utilizado por Windows. Este formato de
imagen la almacena sin comprimir, pero la calidad resultante es apreciable, ya que las
imagenes puede componerse con un rango que abarca entre 1 y 24 bits por pixel. Puede
archivar o leer imagenes BMP con Paintbrush de Windows 3.x y con Paint de Windows 98,
asi como con otros muchos sistemas de disefo grafico, como el mismo Photo-Paint.

Gif (Graphics Interchange Format = formato de intercambio de graficos). Es un
sistema de mapa de bits desarrollado por la compania Compuserve. Archiva las imagenes
comprimidas y es uno de los sistemas que se utilizan para la transmision de imagenes en
redes telefénicas como internet. Utiliza un sistema de color indexado capaz igualmente de
trabajar en escala de grises (imagenes presentadas so6lo con diferentes tonos de gris).

EPS (Encapsulated PostScript = PostScript Encapsulado). Una imagen en formato
PostScript se compone de una serie de instrucciones que reproducen fielmente cierta
informacion.

PostScript es un lenguaje completo orientado a la reproduccion de datos en pantalla o en
impresora. Hoy en dia muchas impresoras laser poseen lenguaje PostScript, lo que las
convierte en una herramienta ideal para utilizar como salida de datos EPS, ya que estan
formados por texto o por imagenes.

JPEG (Joint Photographic Expert Group = Grupo Union de Expertos Fotogréaficos). El
sistema de almacenamiento de imagenes JPEG utiliza compresion de video analizando la
imagen con el fin de eliminar pares de la imagen que se consideren "sobrantes". Debido al
sistema de compresién que utiliza el formato JPEG, al comprimir la imagen para grabarla el
resultado puede no ser exactamente el mismo que el original. JPEG ofrece varios niveles
de compresion en los que, al seleccionar mas compresion, la calidad de la imagen sera
peor. El nivel Excelente de JPEG que comprime menos la imagen genera una magnifica
calidad, pero debe tener en cuenta que cada vez que se almacena en disco una imagen
con este formato pierde calidad y por tanto se ira degradando si la graba varias veces.
Probablemente, el formato JPEG es el mas utilizado en la red Internet para enviar y recibir
imagenes.
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PCX. Es un sistema de mapa de bits no comprimido que utilizan las versiones de
Paintbrush para DOS. Su formato es similar al BMP, y pueden leerlo y archivarlo programas
como Paintbrush para Windows 3.x o Paint para Windows 98.

TIFF. (Tagged-Image File Format = Formato de Archivos con Imagen Etiquetada). Es
un formato casi estandarizado para el intercambio de imagenes entre distintos sistemas de
ordenador (por ejemplo, entre PC y Mac). Lleva el mismo sistema de compresion que el
formato GIF y soporta cualquier tipo de imagen de mapa de bits excepto la de color
indexado.

WMF. (Metaarchivo -Metafile-) Esta extension es compatible con casi cualquier
aplicacién Windows y soporta formatos vectoriales, bitmaps y textos. (Pascual Gutiérrez,
1999:49/51)

FORMAS LIBRES: Disposicién de puntos, lineas y planos en forma arbitraria.
Reconocimiento de formas basicas.

SIMBOLOS: Fuentes especiales que establece una sucesién de dibujos.

RELLENO DEGRADADO (SIMPLES): Ofrece una amplia seleccion de colores que
permiten combinar diversos tonos. Ofrece una amplia seleccion de colores que permiten
combinar diversos tonos.

EFECTOS ESPECIALES: Digresién de la imagen convirtiéndolo en una estructura
compleja de tramas. Aplicacién de efectos 2D, 3D, Vidrio, Impresionista, etcétera.

BORDES Y SOMBREADOS: Permiten la utilizacién de cuadros sobre la base de estilos
predefinidos. Remarcar caratulas, separacién de parrafos, encabezados, organizacion de
tablas, etc.
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FUNDAMENTOS DEL DISENO GRAFICO

El Diseno Grafico conforma una nueva visién en cuanto a la creacién de objetos, trayendo
como consecuencia un cambio en el orden cultural, que se sustrae a una imagen que se
tiene del mundo. Todos los objetos pueden ser interpretados como un mensaje iconico,
instaurados en un nuevo esquema de contenidos: carteles, vidrieras, volantes, guias
telefénicas, planos, libros, mapas, afiches, envases, etc. Este conjunto de elementos se
encuentra distribuido por doquier y ejerce una fuerte influencia, con una lectura disimil,
como un gran hipertexto capaz de acrecentar nuevos habitos.

A partir de este concepto, es posible delimitarlo en un campo propicio de actividades. Esta
nueva profesion, surgida en 1945 -fecha establecida de manera arbitraria por entender
que en este periodo estaban dadas las condiciones necesarias para su consolidacién
(Arfuch; 1999:15/19)-, ha posibilitado la utilizacion de recursos tecnoldgicos de avanzada,
multiplicando sus alcances.

Hoy, es necesario ver al Diseno Grafico desde una éptica distinta. La computacién ha
ingresado a sus filas, con un nuevo aporte teérico, en lo que es posible fusionar los
conceptos tradicionales del disefo, con un afianzamiento de corte tecnolégico, a fin de
aprovechar al maximo las posibilidades de un recurso cada vez mas sofisticado.

DISENO GRAFICO EN PC

Para abordar el estudio de Diseno Grafico en PC, es necesario tener presente los
aspectos teoricos, heredado de la tradicién cultural, que abarcan distintas disciplinas, con la
finalidad de establecer un principio comun y un orden de prioridades.

Cabe acotar también que la computacion, en tal sentido, no queda al margen de ninguna
profesion y en cada una puede ofrecer distintos aportes. Por ejemplo: Un disenador de
modas podra realizar bocetos manualmente, pero también puede escanear los dibujos
como paso previo para la publicacion de sus trabajos en revistas especializadas.

A fin de ofrecer un orden esquematico, se puede subdividir en teorias generales y aporte
tecnolégico.

TEORIAS GENERALES

Abarcan un conjunto de aspectos tedéricos, cuyo orden es el siguiente: Diseno Grafico,
Gestalt, Signo, Color, Imagen y Publicidad.
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DISENO GRAFICO

Para definir al Disefio Grafico se puede recurrir al desdoblamiento de los términos: "La
palabra "disefio" se usara para referirse al proceso de programar, proyectar, coordinar,
seleccionar y organizar una serie de factores y elementos con miras a la realizacién de
objetos destinados a producir comunicaciones visuales. La palabra "disefo" se usara
también en relaciéon con los objetos creados por esa actividad. La palabra "gréafico" califica a
la palabra "disefio", y la relaciona con la produccién de objetos visuales destinados a
comunicar mensajes especificos... Las dos palabras juntas: "disefio grafico", desbordan la
suma de sus significados individuales y pasan a ser el nombre de una profesion ... En
funcién de proponer una definicién inicial, se podria decir que el disefio grafico, visto como
actividad, es la acciédn de concebir, programar, proyectar y realizar comunicaciones
visuales, producidas en general por los medios industriales y destinadas a transmitir
mensajes especificos a grupos determinados." (Frascara, 1996:19)

Daniel Maldonado, coincidiendo con la opinion de Frascara, considera que la

denominacion "Disefio Grafico" ha quedado desactualizada con relacién a las multiples tareas
que hoy lo definen, y se debe cambiar su denominacién por la de Disefio en

comunicacion visual, porque "se refiere a un método de disefio; un objetivo, la

comunicacion y un medio, lo visual. La conjuncién de estas tres coordenadas definen las
lineas generales, las preocupaciones y el alcance de esta profesién." (Maldonado, 2001:5)

Basados en la comunicacion, es posible establecer una adecuacién funcional entre el
mensaje y su fin, mediante la figura de un triangulo.

"El Disefio busca maximizar el impacto de una comunicacién entre un emisor y un
receptor, por las vias conjugadas del texto escrito, de la imagen o del signo.

"Su capacidad comunicativa se mide por la influencia que ejerce en el publico y por la
eficacia de los medios utilizados para difundir esos mensajes.

"Moles fue el que establecid, originariamente, la relacion existente entre los fines y los
medios del Diserio, y sobre su carga semantica denotativa (lo que quiere decir) y su carga
estética connotativa (cémo nos atrae diciéndolo).

"Sobre esa base, Bruce Brown traz6 el llamado "tridngulo grafico" para sintetizar
graficamente el contenido comunicativo del Disefio. Cada uno de los lados del triangulo
estd conformado respectivamente por la persuasion, la identificacién y la informaciéon o
explicacion.

"La persuasion procura convencernos de que no existe mas que una eleccion razonable; la
identificacion tiene como fin que se distinga el elemento en su contexto; y la informacién o
explicacion es mas simple de precisar porque refiere a la comunicacion objetiva de los
hechos." (Gonzalez Ruiz, 1994:124/5)



A su vez, se puede efectuar el andlisis del Disefio Grafico desde dos concepciones: como
arte y como técnica.

Es imperioso destacar estos principios fundadores: Por un lado, el arte juega un papel
preponderante, ya que permite establecer un sinniumero de vinculaciones en la que es
posible analizar el origen del Diseno y al disefiador como artista; por el otro, un andlisis del
Disefio como técnica aplicada, logra establecer un nuevo canon en cuanto a las
especificaciones de los recursos tecnoldgicos, estrategias comunicativas, procesos de
realizacion, etc., es decir, asignar el rol de disefiador como un artesano, ya que la finalidad
ltima de su actividad es la creacién de objetos.

En la actualidad, se puede fusionar ambos criterios y establecer una sintesis de cada
aspecto para comprobar un fundamento esencial: el disefiador es un artista-artesano y su
actividad se encuentra signada dentro de un orden intelectual, en el &mbito especifico de la
creacion de objetos.

En tal sentido, el Disefio Grafico surge como una integracibn comunicacional de las
distintas especializaciones. Tomando este criterio, el Disefio se subdivide, a su vez, en:
diseno industrial, disefio arquitecténico, disefio de modas, disefio de publicidad, disefio de
instrumentos, etc. Los roles que se le asignan a cada uno de los profesionales pueden
catalogarse en el siguiente orden: disenador industrial, disefador de modas, disefador
publicitario, disefiador de instrumentos, etc.

En materia de computaciéon, se tomaran como criterios especificos los siguientes
enunciados:

a. Disefio de programas: Un estudio minucioso de los lenguajes informaticos
aplicados a los softwares utilitarios y de base.

b. Disefio de juegos: Comprende una estructura delineada a partir de la combinacion
de lenguajes informaticos con sonidos, color, imagenes, etc., para el armado y
produccion de juegos interactivos.

c. Diseno de Paginas Web: Un conjunto de normas que se establecen para el
armado, compilacién y publicacion de paginas Web al sistema de Internet.

d. Diseno Grafico en PC: Un esquema de contenidos que aunan las bases del
Diseno Grafico tradicional, aplicando los programas utilitarios basicos y especificos
de disefo vectorial.

De la misma manera, para los disefadores en computacién, se podra analizar un doble
caracter: por un lado, todos son operadores, y por el otro, cada tarea designara su rol:
disenador de softwares, disefiador de juegos, disenador de paginas Web y disenador
grafico en PC.

GESTALT

La teoria Gestalt permite el analisis del Disefio desde el punto de vista de las leyes de la
percepcion, los que se pueden corroborar desde multiples fases, abarcativas de la
captacién de la figura por el ojo humano y su configuracién desde su aplicacion efectiva
por medio de una integracion filosoéfica: ver la totalidad. El nacleo de la Psicologia de la

10
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Gestalt gira en torno a la siguiente afirmacion: La percepcion humana no es la suma de los
datos sensoriales, sino que pasa por un proceso de reestructuracion que configura a partir de
esa informacioén una forma, una Gestalt, que constituye un todo, que no es la mera suma
de las partes. Es anterior a las partes y fundamental para ellas. No es una
composicion de elementos. Las formas son totalidades cuya conducta no se determina por la
de sus elementos, sino por la naturaleza interior total. (Cofer, 1991)

SIGNO

Desde la lingUistica, se estudian los componentes signicos de un texto o una imagen
conformados por dos concepciones: simetria y asimetria para asignarles el grado de
representacion: signo, simbolo y alegoria, y dentro de esta estructura, se estudiaran las
marcas comerciales. Desde esta concepcion, se encuentra instrumentada para entender los
ornamentos, formas integradoras y lecturas icénicas de sus componentes esenciales.

COLOR

Vinculado con las leyes de la pintura, queda establecido un compendio de jerarquias en
cuanto a la aplicacion de color, en las siguientes categorias: primarios, binarios o
secundarios, intermedios, terciarios y cuaternarios. En otra gama de colores se emplea el
blanco y el negro ya sean por separado o en su combinacién para crear los llamados
colores neutros.

El aporte de la computacion, en esta materia, fue enriquecedora, ya que permite la
aplicacién de distintos tipos de rellenos: uniforme y los llamados especiales: relleno
degradado, relleno de patrdn, relleno de textura, y rellenos PostScript.

IMAGEN

Las normas basicas establecidas desde el ambito del dibujo y la pintura, conforma el
aspecto tedrico de la imagen. En computacién, hay que diferenciar el dibujo de la
fotografia, no sélo por la comprobacion visual, sino también por los aspectos del formato.

Un dibujo vectorial puede verse como una nueva imagen en la medida en que los cambios
de extensiones conforman su estructura. Para el caso de la fotografia, se aplican
estructuras idénticas y también se amalgaman con las reglas del pintura para la aplicaciéon de
efectos, en un nuevo esquema interpretativo, ya que permite vectorizar sus
componentes y crear un efecto de dibujo en una fotografia.

PUBLICIDAD
La publicidad ha creado un campo propio en el que su aporte ha sido considerado como
fundamental para establecer un sinnUmero de relaciones entre la comunicacion de un

mensaje y un estatuto que posibilita la aplicacién de esquemas basicos, entre ellos, el
afiche.
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I
Asimismo, en ese estudio, se podra verificar sus alcances para organizar la llamada
imagen corporativa de una empresa, que "estratégicamente y operativamente ... ilumina el
estilo y la conducta la empresa; el sentido de las decisiones que toma y realiza; su modo
propio de concebir productos y/o servicios y de

innovar; su personalidad exclusiva y su manera distintiva de comunicar, de conectar con los
publicos y de relacionarse con ellos. La imagen posee unas condiciones excepcionales que
atraviesan toda la dinamica de la empresa hasta el largo plazo.

APORTES TECNOLOGICOS

Los aportes tecnoldgicos, vinculados con el disefio, han sido decisivo en muchos casos.
La tradicion mantenia vigente este concepto para agrupar una serie de recursos propios
del disefiador, en correspondencia directa con los recursos técnicos que ofrecia la
profesion.

Hoy, es posible subdividirlo en dos ambitos: recursos tecnolégicos y aspectos técnicos. Se
puede definir a lo "tecnoldgico” como el aporte que brinda la tecnologia, en este caso,
circunscripto al ambito de la computacion, y a lo "técnico”, como la aplicaciéon de recursos
estratégicos; una sintesis de contenidos de distintas disciplinas que convergen su
aplicacién en lo proyectual y en la formulacion de ideas creativas en el campo de la
produccion de objetos.

LO TECNOLOGICO

La computacién es considerada como una herramienta fundamental para la elaboracién de
bocetos, dibujos vectoriales, inclusién de efectos, armado de distintas estructuras, etc. Es
posible amalgamar dos criterios basicos: ciencia y arte para establecer a la computacion
como ciencia de la ecologia de la comunicacion.

Para un disefiador gréfico, el conocimiento de los programas utilitarios define su actividad, y
es imperioso reconocer que no todos los programas ofrecen la misma utilidad. Por
ejemplo: No es lo mismo armar un libro que una tapa. Para el primero, se utilizara el
programa PageMaker porque permite manejar una autoedicion; en cambio, para el
restante, es posible crearlo a partir de un programa vectorial: Corel Draw, en combinacion
con Corel Photo-Paint.

A fin de establecer una relacion entre los programas utilitarios y los recursos
computacionales, es preciso subdividirlos en tres aspectos: Programas basicos,
programas especificos y recursos anexos.

Programas basicos

Se denomina de esta manera a los programas que todo operador debe conocer: Word y
Paint, principalmente, no descartandose la posibilidad de utilizar Excel para los gréficos.
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Programas especificos

Se consideran a un grupo de softwares que permiten una aplicacién directa de las
actividades propias del disefio. Si bien existe en el mercado una competencia extrema en
cuanto a marcas y sistemas, es l6gico aclarar que se toma como criterio la recomendacién del
uso de los programas: Adobe Photoshop, PageMaker, Corel Draw y Corel Photo Paint.

Recursos anexos

Se consideran de este modo a las actividades interactivas: multimedia, por ejemplo, y la
utilizacién del escaner, como herramienta fundamental. Dichos elementos son tan
comunes hoy en dia que resultan imprescindibles, a los que se suma la posibilidad del
manejo de otros softwares complementarios, los cuales potencian su dinamica en la faz
creativa. Trabajar con el entorno Windows hace posible dicha relacion.

RECURSOS TECNICOS

Se ha definido a los recursos técnicos como la aplicacion de estrategias y procedimientos en
el ambito del Diseno Grafico, estableciéndose ademas un contexto de posibilidades que
se relacionan con los componentes ideograficos, estructuras analiticas, etc.

Para cumplimentar dicho estudio, es posible recurrir a tres ambitos relacionados: El
Paratexto, normativa gréafica y recursos analiticos.

PARATEXTO

Se considera "paratexto" a la composicion de diferentes elementos que se presentan
visualmente al lector, y que, a partir de una interrelacién especifica entre si y con el texto,
complementan la significacion informativa del discurso.

Partiendo de un estudio de Gérard Genette, Maite Alvarado sostiene que hay tres
dimensiones de la naturaleza del paratexto: una verbal, una icénica y otra material. La
dimensién verbal e icdnica es la considerada para el analisis del texto. La dimension
material no es relevante, ya que no anade significacién alguna a los productos, tan sélo los
hace parte del medio. Si bien esto implica una reduccién en la definicién del paratexto a
los elementos no linglisticos del discurso, sus limites son arbitrarios dada su naturaleza
polimorfa y su multiplicidad de elementos y funciones. (Alvarado, 1997) A partir de esta
definicion, se organiza una lectura grafica del texto, la cual se denomina Paratexto grafico.

En el ambito de la computacion, hay un proceso invisible que se activa desde el ambito
informatico y un efecto que logra establecer esas funciones en torno al escrito que se
organiza. Esta lectura puede basarse en la visién del paratexto grafico, en un nuevo
ordenamiento, a la que se denomina paratexto virtual. Una definicion explicita surge de su
estructura: Es el sistema que permite una lectura perifrastica de contenidos virtuales, en
tres ambitos bien definidos: menu, botonera y teclas rapidas. Cada comando esta
compuesto por una ruta alterna, en la cual, el operador organiza su tarea efectuando una
aplicacion directa.
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En algunos casos, la botonera puede ayudar a acotar distancias en el proceso, al igual
que las teclas rapidas, pero no se puede suprimir los procesos en su totalidad. EI menu
contextual es irremplazable y en algunos casos se necesita de su rigurosa aplicacién.

Reducir las funciones fundamentales de los programas a utilizar, conforma una mirada de
aquellos elementos que estan al lado del texto o lo rodea. Su disposicidn permite
establecer de que manera incluir los recursos que cada programa ofrece de manera
auténoma.

Opera como un mecanismo regulador de lecturas, y satisface holgadamente una
perspectiva personal, mediante el formato de una pagina (cémo se organiza), hasta llegar al
ambito de lo probable, en un cumulo de expectativas que se genera a partir de la
aplicacién de funciones.

Lo interesante de este proceso es una toma de conciencia, en cuanto a la utilizaciéon de los
recursos que se generan en el ambito de la computacién, para llegar a optimizar una
competencia operacional del sistema. Esto permite crear un ambito donde es posible
hallar dos factores fundamentales: una mirada critica y otra operacional para la
manipulacion de objetos en una aplicacion interactiva, cuya meta es la presentacién final
de un trabajo.

Dos modos de enunciacién se establece como base aplicable en éste ambito que permiten
ver las coordenadas espaciales (lecturas posibles) que se generan a partir de un
conocimiento sistémico para llegar a la interaccion con el sistema mediatico. Ellos son: a)
Modo pragmatico: Permite desglosar un ambito de aplicacién, con la consiguiente lectura
del sistema, y b) Modo sistémico: Permite ver las funciones operacionales desde un punto
de vista global.

El modo pragméatico puede concebirse como un paratexto grafico y el sistémico como
virtual, estableciendo una vision del operador distinta, que estara compaginada en tres
aspectos basicos. El paratexto grafico identifica las funciones basicas del modo grafico
tomando como referencia el libro; el paratexto virtual identifica las funciones operacionales
del sistema para una comprensidbn meta-gramatical (rutas de accesos) y, como
complemento, la visidon critica, que establece un ambito operacional mediante la
combinacion de funciones basicas en torno al esquema de presentacién, es decir, en el
modo en que se debe organizar el trabajo final.

En Diseno Grafico existen dos tipos de paratexto: Paratexto Grafico y Paratexto de la
Imagen.

Paratexto Grafico
Es un sistema que permite ver la disposicién de las funciones y el texto en forma

planificada, respondiendo al ambito de la grafica, teniendo como modelo operacional el
formato de un libro.
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Del formato libro se puede aplicar los siguientes apartados: Tipografias, contenido,
portadas, indice y formatos libres. Su contenido permite la inclusién de objetos: Imagenes,
graficos, esquemas, tablas, etc. (Ver Anexo )

Paratexto de la Imagen

Las imagenes recreadas (dibujos y focales) pueden estar insertas en un ambito en donde se
promueve una serie de pautas de lectura. Esta disposicion conforma una serie de
controladores, extensiones, definicion, efectos, etc., que no se superponen a una lectura
grafica elemental.

El modelo paratextual que toma la imagen es la visidbn exterior de un cuadro con sus
componentes analégicos, lo que se traducen en el siguiente esquema:

Marco: Objeto ajustado a un determinado plano.
Lineas: Conformacion de lo que se quiere expresar.

Color: Utilizacién de elementos tales como rellenos uniforme y especiales y los modos de
pintura: éleo, acuarela, lapiz, carbonilla, etc.

Visién en perspectiva: Verificacion de puntos de fuga, iluminacién, angulo, etc.

Visién a perspectivista: Creacion de objetos superpuestos con formas y combinaciones
arbitrarias.

Collage: Superposicion de elementos en un orden complejo
NORMATIVA GRAFICA

Para organizar esquemas de contenidos, es necesaria la aplicacién de una normativa en la
escritura gréafica. En tal sentido, un disefiador debe saber que la comunicabilidad de un
mensaje depende del grado de representatividad del lenguaje (como se escribe).

A su vez, esta representacion visual ejerce una cierta influencia en la legibilidad de lo que se
comunica y lo que se interpreta. Es decir, dependera en grado sumo de que el mensaje sea
legible en la medida en que sea comprendido, no sélo en lo que se intenta comunicar, sino
en el orden en que esta estructurado.

Existen normas para el uso de determinados vocablos, la incorporacion de mayusculas, la
escritura de numeros telefénicos, cddigos postales, etc., que aunque sean comunes,
muchas veces se consideran banales y, por lo tanto, poco tratadas con la seriedad que el
caso requiere.
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RECURSOS ANALITICOS

Puede definirse en términos de aplicacion de los recursos estilisticos, integridad
referencial de los principales componentes del Disefio y las estructuras procedimentales de
los softwares utilitarios.

Asimismo podria argumentarse que habria que efectuar su distincidon con los recursos
humanos, que conllevan los Procesos Psicolégicos Superiores (PPS): pensamiento,
memoria, creatividad, etc. Su aplicacibn no estd regida por una serie de canones
especificos, sino que actuan en forma natural y espontanea.

Siempre se lo ha vinculado al disefio con lo espontaneo y la creatividad, pero es necesario
establecer un parametro delimitador entre este criterio, que puede vincularse con el
aspecto artistico, y el método (técnica) que todo disefiador debe aplicar a la hora de
compaginar una tarea.

APLICACION EN EL DISENO GRAFICO

Una vez establecido los principios basicos teéricos y los aportes tecnoldgicos, es preciso
contextualizar aspectos que convergen en el ambito de la aplicacion en el Diserio Grafico.

Para ello, serd necesario establecer, en primer término, las diferencias entre teoria y
practica; la interfase grafica y sus alcances complementarios, sera el tema de discusion
central, pudiéndose bosquejar un compendio de aplicacion practica en las actividades que
desarrolla un disefnador grafico.

TEORIA Y PRACTICA

Gui Bonsiepe, en su obra Del objeto a la interfase. Mutaciones del Disefo, expone los
aspectos entre teoria y practica. Pone de manifiesto que es imprescindible ver a la teoria no
como un contrapunto de la practica, "considerandolas actividades mutuamente
excluyentes." (Bonsiepe, 1999: 174)

De esta manera, enfoca los lineamientos tedricos como una inclusién en la practica real, que
si no se realizara, estaria sujeta a una abstraccion. "La practica, a su vez, no debe de
aislarse en su contingencia ni en su unidimensionalidad. Y es precisamente la accion, que
con obstinacién insiste en la practica, y solamente en la practica, la que se instala con un
nivel imperial sucumbiendo ante ciegas opiniones." (Bonsiepe, 1999:175)

La teoria aparece como un punto algido, de aparente complejidad, de dificil abordaje en
algunos casos. Muchos se resisten a ver la teoria como un instrumento que ayuda a la
comprension de la practica, es porque la teoria transforma todo aquello que en la practica ya
esta explicito. A esto puede deberse el hecho de que resulte tediosa, ya que se atreve a
cuestionar asuntos aparentemente resueltos, y establece un discurso operante, un
mundo donde estan marcadas las diferencias linglisticas, con la aplicacion de una ldgica,
ayudado por la intuicion.
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Basandose en la distincién que realiza Tomas Maldonado entre un pensamiento operativo
(pensiero operante) y un pensamiento critico (pensiero discorrente), Gui Bonsiepe
organiza una sutil comparacion, estableciendo que "la practica del disefio, como pensiero
operante, esta enraizada en el area de la produccién social y de la comunicacion. La teoria
del disefio, como pensiero discorrente, como pensamiento controvertido, como
pensamiento critico, esta enraizada en el area del discurso social, y por ende, en ultima
instancia, en el de la politica. Aqui la pregunta es: ;En qué tipo de sociedad desean vivir los
miembros de aquella sociedad? Déjenme recalcar que este concepto tan enfatico
acerca de la politica en la teoria del disefio no tiene nada que ver con las nociones de la
politica profesional ni con la politica partidaria." (Bonsiepe, 1999:176)

Si bien, la teoria se basa en el lenguaje, tiene una relacién dinamica con lo visual,
caracteristica fundamental de todo disefio. Recientes estudios en el campo de la
tecnologia digital han demostrado que la dicotomia entre lo discursivo y lo visual es
aparente. Toda nuestra cultura se caracteriza por mantener separados el logocentrismo y el
pictocentrismo, situacion que se intenta superar.

Los nuevos medios han planteado un interesante desafio en lo que respecta al Disefo
Gréafico. También se estd procesando un nuevo perfil bajo distintas denominaciones:
infodiseno, diseno de la informacién y gerenciamiento de la informacion.

Estos nuevos desafios se organizan en lo que comunmente se denomina interactividad,
que abarca una estructura no lineal. "Esta esta constituida por textos de configuracion
visual y auditiva, imagenes, secuencias de video, animaciones, musica y sonido. No sélo
puede elegir su camino, sino también elige los diferentes niveles de complejidad. Escribir un
libro destinado a publicos diferente es "contraintuitivo”, pero tratdndose de documentos
digitales esto es posible y obligatorio. Este argumento es nuevo y excede las fronteras del
Diserio Grafico tradicional, de realizar peliculas y de escribirlas. Utiliza tematicas
pertenecientes a las situaciones imperantes de usuarios (en este aspecto se parece a la
pieza teatral y al film) y al manejo de las variables perceptivas y estéticas que no se
refieran a la forma de las letras, la composicion, los colores de impresién -aunque no
hubiera quien negara su importancia y sofisticacion-." (Bonsiepe, 1999:179)

También Internet (red de redes) ofrece un sinnUmero de situaciones probables, con la
posibilidad de sustituir a la literatura tradicional, basada ahora en hipermedios, lo que se
torna riesgoso, ya que la visualizacién del texto debe construirse con el fin de establecer su
significado. Se debe ser muy cautos para decir que se requiere sélo de una
competencia visual, porque resulta ser muy vulnerable al ritmo que lleva la tecnologia. "La
retérica cognoscitiva de la grafica es aun una posibilidad especulativa, pero inevitable, si
queremos comprender la interaccion del texto (el discurso) y la imagen (la visualizacion) sin
excluir el sonido." (Bonsiepe, 1999:182)

De esta manera, se ha podido observar que tanto la teoria como la practica consolidan un

aspecto esencial de esta profesion, y se recalca que no debe haber una dicotomia, ya que
ambos se complementan.
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INTERFASE EN EL DISENO

Establecidos los aspectos fundamentales entre teoria y practica, faltaria vincular el criterio
fundamental: la relacion entre los aspectos tedricos tradicionales y los sistemas
computacionales.

Sera necesario, entonces, definir concretamente los aspectos de representacion para
aplicar en forma coherente los aspectos cognoscitivos, para lo cual, es fundamental
establecer cuatro criterios basicos: la situacion tedrica, la interfase del disefo, la
construccion de un conocimiento significativo y la aplicacion practica.

LA SITUACION TEORICA

Sin apartarnos de la vision del objeto, es decir, de su constitucién formal, la teoria brinda la
informacién necesaria para establecer sus componentes esenciales: forma, color,
definicion, configuracion, utilidad, etc. Estas formas no pueden ser creadas desde el vacio, ni
tampoco formuladas como una sucesion esquematica a modo de copias (modelos),
porgue se caeria en un vacio epistemolégico.

Necesitan tener un sélido basamento para pensar en el objeto, en sus componentes,
rudimentos y establecer una relacion sistematica de sus contenidos semanticos: Pensar su
utilidad, funcionamiento, aplicacién, etc., es, en definitiva, lo que constituye la esencia
misma de su creacion.

Para lograr dicho objetivo es necesario obtener un control de ideas, una aplicaciéon de
técnicas y un contexto significativo de estas aplicaciones.

Hay que tener presente que los objetos se construyen mentalmente, antes de ser
presentados en una realidad, para lo cual se hace indispensable, ademas, su
conformacion desde la interfase.

LA INTERFASE DEL DISENO

En el ambito de la computacion, existe una comunicacion que no puede basarse a modo de
feed back, sino que se constituye en un modelo univoco que se denomina look and feel:
Los intercambios comunicativos se formulan desde el usuario hacia las computadoras y
vuelve al usuario para comprender que su respuesta no es otra que la propia informacién
recreada por las observaciones visuales.

Por ejemplo: Se debe aplicar a un dibujo los efectos en 3D. Un primer intento falla.
Entonces, el usuario descubre que le faltdé convertir el dibujo en un mapa de bits. Una vez
ejecutada esta Ultima operacion, consigue su propésito. ;Qué es lo que ha ocurrido?
Sencillamente, el sistema computacional devuelve una informacién con una negativa. Al
cambiar de tactica, se logra cumplir con el objetivo deseado. Este sencillo ejemplo ha
demostrado que el usuario necesita conocer de esta herramienta, cuyo "paradigma de la
construccion de modelos mentales se funda en hipdtesis sobre el aprendizaje, que no
pueden aceptarse acriticamente. Se puede afirmar que el usuario ha aprendido el uso de un
programa cuando a él mismo se le hace tan transparente que no tiene necesidad de

18



MANUAL DE REFERENCIA COREL DRAW 12 “‘io

pensar en ello, es decir, cuando el programa desaparece como fondo, permitiéndole
dedicarse a la ejecucion del objetivo que se propone, sin interferencias negativas del
programa." (Bonsiepe, 1999:42/3)

Este espacio, generado desde la computacién, hace posible caracterizar al Disefio desde el
punto de vista de la "interfase", término utilizado de las ciencias computacionales, por
comprender que el Disefio "esta ubicado en un area en la cual la interaccién entre
usuarios y artefactos (objetos) esta estructurada, tanto con objetos de implementacién
fisica bajo la forma de productos, como con objetos semiébticos bajo la forma de signos. Se
supone que cada artefacto de implementacion fisica también posee una faceta semibtica,
pero, no obstante, el valor instrumental es el nlcleo para la acciéon efectiva. La interfase es la
preocupacion troncal de las actividades del disefio. Considero totalmente obsoleto el
venerable pensamiento de considerar a los disenadores como generadores de formas. En el
area de los nuevos medios, podemos observar sobre todo un cambio que se refiere a la
preocupaciéon por la forma reemplazandola por la preocupacién en la estructura. Los
disefadores estructuran asi los espacios de accidén para los usuarios mediante sus
intervenciones en los universos de la materialidad y la semioética." (Bonsiepe, 1999: 174/5)

LA CONSTRUCCION DE UN CONOCIMIENTO SIGNIFICATIVO

En los parrafos anteriores se ha hecho hincapié en el tema del aprendizaje, no sélo en
Diseno, sino en computacion.

Generalmente, en el aprendizaje de un programa se centraliza su enfoque en los
procesos, cuando en realidad se necesita construir una imagen mental que se denomina
construto: Significacién del objeto por parte de un usuario. La teoria en que se basa dicha
concepcion es el aprendizaje significativo.

El aprendizaje significativo se logra mediante un cambio en el conocimiento a través de un
proceso, que resulta de la interaccién del sujeto (entre estructuras) con las nuevas
informaciones, basada en una estructuracién de equilibrio - desequilibrio - reequilibrio
posterior. Esto significa, a grosso modo, que una persona puede tener conocimientos
previos, erroneos o incompletos, que le da cierta "seguridad cognitiva". A fin de que pueda
aprender conocimientos nuevos o0 complete los que ya posea, es necesario una
transformacion para que sustituya o modifique lo que habia adquirido previamente. De
este modo, toma conciencia de que es incorrecto lo que pensaba, para lo cual debe perder su
equilibrio cognitivo inicial. Esto produce obligadamente un desequilibrio, que si no se
revierte, puede provocar inseguridad o angustia. Es necesario, entonces, que se produzca un
nuevo equilibrio (reequilibrio) para que pueda asimilar conocimientos posteriores.

Para que estos conocimientos logren una transformacioén, resulta beneficioso que sean
significativos, es decir que se puedan atribuir un significado al nuevo contenido adquirido.
Para este proceso, es fundamental el desarrollo de una nueva estructura mental, la cual
requiere de un doble proceso simultaneo: por un lado, se debe asimilar contenidos nuevos
en la estructura significativa, es decir, integrarlos a lo que ya se sabe, y por el otro, el
sujeto se debe reacomodar a los nuevos conocimientos (reconstruccién de la estructura
cognitiva). Esto supone que si los nuevos conocimientos no son asimilados de esta forma,

19



MANUAL DE REFERENCIA COREL DRAW 12 = (¥

se caeria en un proceso mecanico de memorizacion, que luego de aprendido pasa al
olvido.

Esta nueva estructura, desarrollada por la asimilacién, reflexion e interiorizacion, permite
una incorporacion consciente y responsable de hechos, conceptos, situaciones,
experiencias, etc., que permite evaluar, desde una actitud critica y la capacidad de tomar
decisiones, el proceso de aprender a aprender.

Para Ausubel, el tema de la memoria ocupa un lugar central en su teoria. Establece una
diferenciacion entre el aprendizaje por descubrimiento, que se presume como la mejor
opcion para el proceso de memorizacién, y el aprendizaje significativo.

En el aprendizaje por descubrimiento, los procedimientos son arbitrarios y sin intencién de
integrarlos a la estructura cognitiva, ya que no existe una relacién sustancial con
significado logico. Consiste simplemente en pensar por asociaciones: conceptos, lista de
nombres, tablas de contenidos, etc.

En cambio, en el aprendizaje significativo, hay una intencionalidad en relacion entre los
conocimientos nuevos y los adquiridos previamente; la informacién se incorpora de una
manera sustantiva, no arbitraria a la estructura cognitiva de una persona por haber una
implicacion afectiva al establecer dicha relacién. Por ello, es mas efectivo que el
memoristico porque le afecta sus tres fases: adquisicion, retencion y recuperacion. Los
contenidos potencialmente significativos hacen mas facil la adquisicion. Implica la
utilizacion de estructuras y elementos previamente adquiridos, que funcionan como ejes
fundamentales respecto al nuevo conocimiento por semejanza y contraste. Esto permite su
retencion por un periodo mas largo. (Coll, 1991)

Se pueden aplicar estos principios integrados al ambito del Disefio y a la computacién, los
cuales rigen no sélo para las instituciones que aplican un método de ensenanza, sino
también como referente para el futuro disefiador grafico en PC.

TEORIAS GENERALES

Aplicar un fundamento teérico para el aprendizaje gradual, de acuerdo con el esquema
presentado en el capitulo II.

Efectuar una relacion entre los aspectos teéricos abordados y la realizacién de actividades
reales, mediante saberes previos.

Establecer una interrelacién entre los estudios tedricos y los computacionales.

AMBITO DE LA COMPUTACION

Instrumentar una ensefianza gradual de cada uno de los programas
mediante modelos interactivos.

Establecer prioridades en cuanto al manejo de programas, comenzando por
los basicos para concluir con los especificos.
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Es posible, ademas, establecer analogias cognitivas para aunar criterios y
aprovechar al maximo el potencial intelectivo. Es decir, se puede crear un
régimen de aprendizaje en el que permita ver los componentes de un
sistema y su reconocimiento integral en otros programas, para lo cual se
hace imprescindible la aplicacién del paratexto como recurso.

Comprender el sistema desde el punto de vista de la Gestalt, es decir, como
un todo dinamico, no fragmentado.

OBJETIVOS

Aunando ambos criterios, se logra desarrollar como 6ptimos los siguientes objetivos: Se
abrevian tiempos de aprendizaje.

Se redescubren formas andlogas y se fomenta el espiritu critico. Se

logra crear un construtor efectivo entre hombre/maquina.

Se pueden potenciar conocimientos previos y establecer una red de relaciones entre teoria y
practica.

APLICACION PRACTICA

Una vez definido los campos de estudio y las estrategias, es posible advertir que el ambito
de aplicacién del Disefio Grafico es amplio, para lo cual, tomando como referencia a lo
enunciado a lo largo de este ensayo, es posible circunscribir la actividad especifica en
distintas areas.

En cada una se pueden agrupar actividades afines, tendientes a organizar aspectos en
comun, entre los que se destacan: disefio para informacién, disefio para editorial, disefio
para persuasion, disefio para carteleria, disefio para serigrafia, disefio para administraciéon y
diseno para imagen corporativa

DISENO PARA INFORMACION

Esta representado por el armado de laminas educativas, graficos, informes, esquemas,
ilustraciones, manuales de instrucciones, agendas, tapas de video, de cassette, de CD,
tarjeteria, etc.

DISENO PARA EDITORIAL

Conforma una serie de actividades para el armado y compaginacién de originales de
libros, folletos, revistas y diarios.
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DISENO PARA PERSUASION

Esta destinado a influir en la conducta del publico, abarcativas de tres areas: la publicidad en
sus dos aspectos: comercial y no comercial; la propaganda, tanto politica como
ideoldgica; las comunicaciones de interés social: salud, campanas de prevencion, etc.

DISENO PARA CARTELERIA

Se encuentran relacionados con las area de disefo informativo y publicitario, pero se
circunscribe al ambito grafico para el armado y compaginacién de carteles, afiches,
volantes, sefalética, etc.

DISENO PARA SERIGRAFIA

Constituye una especializacion en un area abarcativa de elementos para la preparacion de
originales de banderines, stikers, llaveros, ceniceros, etc., que luego se imprimiran con la
técnica de planograf.

DISENO PARA ADMINISTRACION

Comprende una serie especial, que permite desarrollar modelos exclusivos en lo que se
refiere al ambito comercial: recibos, facturas, remitos, etc.

DISENO PARA IMAGEN CORPORATIVA

Esta especialidad permite organizar actividades desde el programa de identidad visual:
papeleria empresarial y formularios, logos, publicidad, promocién directa y en puntos de
venta, arquitectura comercial, disefio interior, identificacion de edificios, sefalética y
envases.

PERFIL PROFESIONAL

Un ultimo punto a considerar es el analisis del perfil profesional de un disefiador grafico en el
ambito computacional.

Un primer aspecto seria la implicancia del Disefio Grafico en la sociedad. A grandes
rasgos, se afirma que abarca todas las actividades humanas y puede definirse como una
actividad auténoma, una disciplina intelectual, estética y practica.

En el capitulo Il, se ha presentado un esquema en donde se determina qué tipos de
conocimientos tedricos son esenciales en el Diseno, el ambito tecnolégico en que actia y
el aspecto técnico para el desarrollo de estrategias, procedimientos, cualidades humanas,
etc.

Haciendo un raconto de estos criterios, es factible organizar un perfil profesional en los
siguientes términos: Habilidades personales, ambito profesional y aspecto tecnolégico.
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HABILIDADES PERSONALES

Poder de analisis y sintesis: Debe conjugar ideas, seleccionar el material y procurar su
integridad en el orden técnico.

Flexibilidad mental: Debe proveer una apertura mental para adecuarse a los constantes
cambios.

Claridad de juicio: Tomar decisiones adecuadas y fomentar el espiritu critico.

Sensibilidad visual: Desarrollar aptitudes para encontrar el equilibrio entre lo bello y lo
neutro, lo trivial y lo util.

Conocimiento técnico: Adquirir un conocimiento técnico para el desempeno eficaz de su
actividad.

Destreza manual: Desarrollar habilidades personales en la actividad manual. (Frascara,
1996)

Actualizacibn permanente: Forjar una actitud de aprendizaje y actualizar sus
conocimientos técnicos-intelectuales.

Aplicacién de los Procesos Psicolégicos Superiores (PPS): Debe tomar conciencia de que las
actividades intelectuales operan desde el ambito de los PPS y procurar su desarrollo de
manera constante como complemento esencial de su actividad profesional.

AMBITO PROFESIONAL

Aporte de nuevas ideas: La actividad requiere de la colaboracion de otras personas y el
aporte de nuevas ideas para el armado de un proyecto en conjunto.

Trabajar en equipo: Todo proyecto es un trabajo en equipo que regula la organizacién de
una tarea de una manera equitativa.

Aceptar sugerencias: El disefador debe aceptar sugerencias de otras personas y valorar las
distintas opiniones que convergen en torno a un proyecto.

Trabajado individual: Se debe tener presente, ademas, que el trabajo no siempre es en
grupo, sino que muchas veces requiere de un trabajo individual. El armado final, la
compaginacion de ideas y el estilo a emplear estan asociados a un andlisis profundo y
solitario.

ASPECTO TECNOLOGICO

Todo profesional de computacidén es un operador del sistema, y como tal, es el encargado de
ver, mirar y observar para saber operar un programa. Ver implica descubrir; mirar,
conocer; observar, aprehender. Es decir, agudizar sus sentidos para comprender que todo el
proceso operacional tiene una razdn de ser.
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En tal sentido, los conceptos sefalados en las habilidades personales y en el ambito
profesional deben tener presente este aporte, para lo cual sera necesario cumplimentar su rol
con los siguientes aspectos:

Debe realizar una actualizacién en los programas para redescubrir el principio de aprender a
aprender y su aplicacion efectiva.

1. Organizar su actividad, planificando de manera minuciosa todos sus ideas
proyectadas en computacion; es decir, adquirir la habilidad de aprender a hacer
pensando en el sistema.

2. Comprender, en ultima instancia, que los recursos tecnoldgicos son importantes
para su actividad, como un medio de comunicacion interactiva que los vincula con
la sociedad.

Por ultimo, es interesante valorar la apreciacién que realiza Jorge Frascara con relacién al
tema:

"Dada la naturaleza visual de nuestra cultura en general y la creciente manipulacion de
informacién en forma visual en particular, los disenadores graficos pueden proveer una
contribucion capital en relacidon con la claridad, la efectividad, la belleza y la viabilidad
econdmica del creciente flujo de informaciones visuales". (Frascara, 1996:123)

A MODO DE SINTESIS

El presente ensayo ha tenido como objetivo brindar un lineamiento general de contenidos
tedricos, vinculado con los aspectos tecnologico y técnico para la formacién de futuros
disenadores graficos en PC.

Como se ha podido apreciar, dicha actividad se circunscribe en un orden intelectual,
técnico y manual, aspectos indivisibles a la hora de planificar sus trabajos.

Aunar criterios establecidos desde el ambito cultural, para confrontarlo con los aportes
tecnoldgicos y proyectarlos a un objetivo en comuan, seran los requisitos basicos, a fin de
establecer un nuevo aporte en esta materia y delimitar sus alcances.

A su vez, es preciso tomar conciencia de que cada programa especifico de diseno

requiere de una formacioén integral, que ayudan a comprender la esencia misma de esta
disciplina, con nuevos criterios que consolidan, aun mas, su autonomia.
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PRESENTACION COREL DRAW 12

PANTALLA DE BIENVENIDA

Bienvenido

Muevo con plantilla CorelTUTOR Movedades

Haga clic en un grafico para empezar ...

Mostrar esta pantalla al inicio

a Corel

ENTORMNO COREL. cdr

[ TOP.cdr
Autocopia_de_segurid. ..
guia del usuario. odr

FORMATO2.cdr

Muevao utilizados recientemente Abrir

G ® o

www . designer.com

OPCION ACCION
NUEVO Para crear un nuevo archivo
S
UTILIZADO Nos permite abrir directamente desde la pantalla de bienvenida algun

RECIENTEMENTE

archivo existente creado recientemente en corel

ABRIR

Permite explorar unidades de disco y carpetas para ubicar un archivo
creado en corel, ya sea de la version existente o una version anterior.

NUEVO CON
PLANTILLA

Permite la seleccion de plantillas definidas desde una galeria de Corel
Draw para elaborar paginas membretes, etiquetas, tarjetas y sobres
con disenos predefinidos.

COREL TUTOR

Permite el acceso a un tutorial el cual nos aporta informacién para el
uso de herramientas de corel, (entorno de trabajo), datos practicos
para creacién de un logotipo, vy algunos ejemplos de uso de
herramientas para diseno.

NOVEDADES

Presenta mensajes publicitarios de las mejoras del programa,
permitiendo también explorar cualquier tema de ayuda que sea de
nuestro interés.

www.designer.com L

ink de acceso directo a la web donde encontraremos informacién del

producto, recursos, foros entre otros.

NOTA: SI DESEA IR INMEDIATAMENTE A LA VENTANA DE TRABAJO, CUANDO ACTIVE COREL
DRAW DESACTIVE LA CASILLA DE MOSTAR ESTA PANTALLA AL INICIO, UBICADA EN LA ZONA

INFERIOR DERECHA DE LA PANTALLA DE BIENVENIDA.
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BARRA DE MENU DESPLEGABLES

o | Core IR - [Grafico]

—— M adwo [doln  We  Deeflo  Cromw  Efectos  Mapasdeblts  Desto  Hemamentas  Veptana  Apuda —

i e i ~| BARRA DE HERRAMIENTAS ESTANDAR
3 b S 250 52 @@ & aden winaro: ] #z50em 3| B 21 G
T e, T T s o T A s Ve VI T 6 YT B S0 s aar ol vl 7]
- tt] '\.‘\% "
w| & BARRA DE PROPIEDADES — :
< 2
Z|
| »
z| @l .
T | & |REGLA o
| B AREA DE TRABAJO i
w| | S 9
i ‘:i E
é J".'Ela l
EE Q] m
M|
AR
‘ VISUALIZADOR Y CLASIFICADOR DE PAGINA ~ b
'E]?+ ldel + M Péginal / =~ i & :rv i

@ B
r{-uz.mtm.m} iChe siguierbe para durastre [Escalsr; Che sepundo pars GirerTraciner; Dobls e en Feramients ... 'u' -

BARRA DE ESTADO E INFORMACION

MR PPEOLORR O

£eETASDD

Mena lateral Contorno

N XEF———=—mm

ICAJA DE HERRAMIENTAS

26



A CURS0 DISERC

MANUAL DE REFERENCIA COREL DRAW 1 _@

| CoreDERYS - [Gratieot] o 1
(™ rchwvo Edeibn  Yer [mefo OQroseew  Efectos Mepasdebls  [esto  Hemsmientas  Vetsnd  yuds - &
DB xDlle-«-(@aa- ]

pfpee e R s decito—— » x [
g.i .§:; .-r-"r.lll'l'n'l del confornn . 1 ilTEE l [
ﬁ: Bochura; | My fina H g
i | Coor: —

] Ll
= B — =
B | & i ld ny
L ] [oetris det relena O
CARS [CJEgealar con ks imagen 0]
> ] L
il -
s 5
%] L

>

: 2 |

i T - (B) Lo 0
PROPIEDADES AVANZADAS Y OPCIONES 5 e

{430,649, 62602)  Che sigueenite para ArvastrarEscalar; Che seoundo para GraefTncknar; Doble che en herraments ... () | ]

MENU DESPLEGLABLE

G midebts  [ets  Hesmerts  Vegiwa  dpuds - %

aksn  B% ]
~ @ ki T v b W o f
| o
| Tirlwdlapiset
&,
|  Adourr magen b
B Dot s ]
%
Erer & .

| gromsmaros = = 5
(39 s BESFS e G inciear; Dobls che e heeramsents ... ()

27



MANUAL DE REFERENCIA COREL DRAW 12 = (¥

Al crear un dibujo nuevo en CorelDRAW, la gran porcién blanca de la pantalla delimitada
por un rectangulo es la ventana dibujo. La sombra proyectada en los extremos del
rectangulo, representa el area imprimible de la pagina.

El espacio restante en la ventana es el area de trabajo, en la cual podra tener a mano sus
herramientas y los elementos que empleara en la ilustracién. Los comandos de
aplicacién disponibles en las barras de menu desplegable también estan disponibles en
las barras de herramientas y menus en los laterales. Las Barras de propiedades o
persianas, permite acceder rapidamente a funciones utilizadas con frecuencia. Las Barras de
propiedades, es accesibles mientras trabaje con herramienta, que al activarlas derivan
tareas relacionadas.

La ventana acoplable es una nueva funcion de CoreIDRAW que es similar a una persiana,
aunque es posible acoplarla al lateral de la ventana de aplicacién.

Una de las ventajas en la nueva version de CoreIDRAW es la posibilidad de crear varias
areas de trabajo personalizadas para determinado usuario, mediante la configuraciéon de
valores en el area de dialogo, las cuales puede guardar y aplicar. Si varias personas
utilizan la misma Pc y versién de CorelDRAW, puede cada usuario personalizar las
diferentes tareas, que requiera en el area de trabajo.
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PREPARANDO NUESTRO ARCHIVO DE TRABAJO

Iniciando nuestro trabajo vamos a partir de la creacion de un documento nuevo en el cual
debemos aplicar una serie de parametros de trabajo como son:

Seleccién del tamarnio y orientacion del papel

Escala de colores, seleccionada de acuerdo al medio de salida donde yo vaya
imprimir el trabajo

Unidades de medida a usar dentro del documento (mm, cm, mts. Pixel, entre otros)
Desarrollo de una plantilla de trabajo.

Magquetacion de la pagina.

Orientacion del papel

Tamano del papel Selector de unidades
Sobre n® 3
o 10 »
W+ 1de1 + M Paginal [ I ~ [ b
> ><
{-139.233, 326.004 ) Che siguisnte pars ArrastrarfEscalar; Cic segunds para Girar[Incinar; Doble che en herramisnta ., () [ |
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Seccionar una pagina a través de las lineas guias.

Las lineas guias son linea horizontal, vertical o inclinada que puede situarse en cualquier
punto de la ventana de dibujo o el area imprimible del papel para facilitar la division de una
pagina o la colocacion de un objeto en un area determinada.

Para crear lineas guias solo debemos tener activada la regla desde el Menu VER , y para
crearlas situamos el cursor del Mouse en la regla visualizada en plantalla, luego
manteniendo el boton izquierdo del Mouse sobre la regla desplazamos e cursor y
logramos crear la linea guia.

Si vamos a crear una linea horizontal, arrastramos la creacion de la misma desde la regla
horizontal y si es una guia es vertical, por ende desde la regla vertical.

Para crear una guia inclinada, hacemos doble click sobre una linea guia ya creada, y
aparecera un punto medio y sus extremos una flecha que nos preemitira girar la guia.

Guias dinamicas
También es posible hacer uso de esta opcion, cuando se requiera mayor presicion de la

incidencia de objetos sobre una determinada distancia o puntos de encaje: centro, nodo,
cuadrante y linea base de texto.

T |

M mchvo  Edodn  ver [esfio  Crgancer  Efecios  Mapssdebls  Tevto  Merramentas  Vepana  Ayuds _ A
b 3 @ & - R T w
" T - =] P | gua
Carts s IEQ‘E:: . EI.I.J B Urdades: lreteos .q-asu-m' o i#
N e L G e e Bl e
s

| %
=,
&, o3
i
=
| g
AL
LA

| |
CAPE
&l 3
!3.?_
] i
a‘—d

E i

- . e —— M H
|BIR * 1ge1 + Hy Pagnal ] »
v ] -

[ U, FUEIE) Ol siguierde pars Arastna Bl Ol segurds para GiraefIrsciear; Deble o on herramierta . [ Bl

30



MANUAL DE REFERENCIA COREL DRAW 12 ‘%

T ——
Para eliminar una linea guia previamente creada, seleccionela y oprima la tecla SUP, también
desde la barra de menu estandar con el icono cortar, o desplegando el Menu edicién, la
opcién eliminar.

También es posible mostrar otros atributos mas especializados para trabajar con las guias,
como lo son las cuadriculas:

La cuadricula se compone de una serie de lineas discontinuas o puntos que se cruzan; se
utiliza para alinear y situar con precision objetos en la ventana de dibujo. Es posible establecer la
distancia entre las lineas de cuadricula o los puntos especificando la frecuencia o el
espaciado. La frecuencia es el nimero de lineas o de puntos que se muestran entre cada
unidad horizontal y vertical. El espaciado es la distancia exacta entre cada linea o punto. Los
valores altos de frecuencia y los valores bajos de espaciado ayudan a alinear y colocar los
objetos con mas precision.

1. Para configurar cuadriculas
2. Haga clicK en el menu Ver, opciéon Configuracion de cuadricula y regla.
3. Active una de las opciones siguientes:

Frecuencia: especifica el espaciado de cuadricula como el numero de lineas
por unidad de medida.

Espaciado: especifica el espaciado de cuadricula como la distancia entre
cada linea de cuadricula.

4. Escriba valores en los cuadros siguientes:

Horizontal
Vertical
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Tabla de consulta rapida

En este capitulo, se describe algunas de las herramientas mas utilizadas dentro de las
posibilidades de trabajo que aplicamos dentro del entorno basico e intermedio de ensefnanza del
programa. Recomendamos para ampliar la informacion aqui descrita, consulte dentro del menu de
ayuda del programa las opciones de TEMAS DE AYUDA, asi como también el glosario de
términos.

NOMBRE DE LA

HERRAMIENTA | L ERRAMIENTA

ACCION QUE EJECUTA

Permite seleccionar un objeto ubicado en el area de trabajo para ser
modificado o para aplicar otra herramienta o accion

SELECCION haga clic con el botén izquierdo del Mouse para seleccionar el
objeto; el mismo queda delimitado en sus extremos por puntos
- = ] llamados tiradores

= 1 = TIRADORES: Conjunto integrado por ocho cuadros negros que
aparecen en las esquinas y a los lados de un objeto cuando se
= = = encuentra seleccionado. Al arrastrar los tiradores de forma
individual, podra escalar, reflejar o cambiar el tamano de los
objetos. Si hace clic en un objeto seleccionado, la forma de los
tiradores cambia a flechas para que pueda girar e inclinar el objeto.

Permite modificar los nodos de un objeto. Esta herramienta tiene
comportamientos diferentes en formas regulares (rectangulo, elipse,
poligonos), mientras que en formas irregulares, despliegas una

FORMA serie de posibilidades de modificacion de un punto a través de su
barra de propiedades. Es de vital utilidad su uso cuando estamos
P COMANDO DE vectorizando.
TECLA F10

Para activar esta herramienta haga click en objeto y visualice
las barra de propiedades. Si tenemos un rectangulo, elipse o
poligono se despliegan barras de propiedades diferentes.

Barra de propiedades: Editar curva, poligono y envoltura

X 70.762mm | WH3SS06mm | 1000/ % & | nlgg (o o=

el P 1 0 batl" ﬂ = 1
: : Muy F .
vi136,082mm | ¥ 28.072mm | 1000 % Fa b dp ¥ g e i x| @ & 0

x:|69.749mm | MH|32.992mm| | 100.0/ X & oo |e |&= Rlap.p s | . ;
yi 155,504 mm | ¥ [Z0.126mm | 100.0) % 2. x |9 C HiggTa © B 0 My > &80

Los nodos de un objeto son los cuadrados diminutos que se muestran por el contorno del propio objeto. La linea entr
dos nodos se denomina segmento. Al desplazar los segmentos de un objeto, la forma se ajusta con menos precisiéon
mientras que al cambiar la posicién de los nodos, la forma se ajusta con exactitud. Al anadir nodos, aumenta el nimero de
segmentos y también el control obtenido sobre la forma del objeto. También puede quitar nodos para simplificar la forma de
un objeto. Es posible cambiar los nodos de un objeto de curva a asimétrico, uniforme, simétrico o linea. También puede
hacer que un segmento curvo sea recto o que un segmento recto sea curvo.
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Menu lateral

Caja de objetos desplegados desde la
herramienta forma,

Meni lateral de edicion ... X
|-"fx AF T % % 3?\

NOMBRE DE LA

HERRAMIENTA HERRAMIENTA

ACCION QUE EJECUTA

CUCHILLO

Permite cortar un objeto y una imagen en dog
secciones regulares o irregulares. Para aplicar estq
herramienta. Situé el cuchillo en un punto del objeto
que desea cortar, haga clic y marque el punto de
inicio, luego desplace el Mouse hasta otro punto de
contorno donde desee que se cierre el corte. Una
vez aplicada la herramienta el objeto o imagen|
queda divido en dos.

BORRADOR

Puede borrar parte de un objeto seleccionado, V|
aplicando la herramienta borrador. Cuando se|
borran partes de los objetos, los trayectos
afectados se cierran automaticamente.

PINCEL
DEFORMADO

Esta herramienta permite distorsionar un objet
vectorial, arrastrando el cursor a lo largo de su
contorno. A través de la barra de propiedades
podemos personalizar algunos atributos de esta
herramienta

PINCEL ARRASTRE

Permite distorsionar el contorno de un objeto
vectorial arrastrando el cursor a lo largo de su
contorno.

Permite transformar un objeto utilizando las
herramientas Rotacién libre, Rotacion con angulo,

MR ES

TRANSE“%E'EACION Escala e Inclinacién. Para su aplicacién podemos
variar las opciones presentes dentro de la barra de
propiedades.

ELIMINAR La herramienta Eliminar segmento virtual permite
borrar partes de objetos que se encuentran entre
SEGMENTO intersecciones
VIRTUAL '
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ZOOM

Funcion que permite reducir o ampliar la vista de un dibujo.
Puede ampliar para ver mas detalles o reducir para obtener una
vista mas general.

Barra de propiedades: Herramienta Zoom

Podemos Seleccionar diferentes porcentajes de visualizacion y
de presentacion en la pagina de trabajo

MANO

Permite un desplazamiento controlado del area de trabajo lo
cual agilizar la visualizacién de detalles

MANO ALZADA

Permite dibujar segmentos creados a través de nodos
consecutivos formados para componer el contorno de una figura
o forma irregular. Agrupa el menu lateral curva que conforma
herramientas de dibujo

Meni lateral Curva ®

LB ALK

Permite dibujar

BEZIER

curvas segmento a segmento. Pueden dibujar curvas con la

herramienta , arrastr s HERRAMIENTA
puntos de control de los extremos de la curva que se forma a
través de la linea guia que define cada segmento
conformados por dos nodos

MEDIOS
ARTITICOS

La herramienta Medios artisticos proporciona acceso a
las herramientas  Pincel, Diseminador, Pluma
caligrafica y Presion. Seleccionando las diversas
pinceladas preestablecidas, podemos crear trazos con
punta de flecha hasta los que se rellenan con patrones
de arco iris. Al dibujar una pincelada preestablecida,
puede especificar algunos de sus atributos. Por ejemplo,
puede modificar la anchura de una pincelada vy
especificar su nivel de suavizado.

s 9 Q2|7 & BEim D] [~
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HERRAMIENTA Permlte dibujar curvas segmentp a segmentc_J y definir el
PLUMA tamarno y forma del trazo a través de las opciones de

Barra de propiedades: Herramienta Pluma

N e R S A A S

contorno desplegadas en el menu de propiedades.

HERELASA,JIEANTA tamano y forma del trazo a través de las opciones de

contorno desplegadas en el menu de propiedades.

Permite dibujar fineas y curvas en modo de previsualizacién, se forma consecutiva
y cerrando los degmentos de una forma y figura permitiendo asi optimizar algunos
Permite dibujar curvas segmentmsosggmeeadosyRiaflhiNEA
por la creaciéon de multiple nodos cuando usamos otras
herramientas de dibujo. También podemos modificar sus
propiedades de tamano y forma de la linea.

=&

Barra de propledades: Herramienta Polilinea

1 )]~ [ || @[ mwrire  [x
CURVA 3 Permite dibujar una curva a partir de la definicién de tres
PUNTOS puntos: inicial, central y final.

Permite unir dos objetos mediante una linea. También

CONEXION crea segmentos de rectas de forma consecutiva. Se
INTERACTIVA recomienda el uso de esta herramienta para la creacion
de flujo gramas y organigramas

Define el tamano de una linea de acuerdo a un sistema

0 escala de medicién, pudiendo definir valores al dibujar
lineas verticales, horizontales, inclinadas y angulares. Se

COTAS . .

recomienda el uso de esta herramienta cuando sea

necesario definir valores descriptivos de un objeto.

Recomendada para la aplicacién de dibujo técnico.

= 0|2
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DIBUJO
INTELIGENTE

Convierte los trazos a mano alzada en formas bésicas y
curvas suavizadas.

Rectangulo permite dibujar rectangulos y cuadrados.

La herramienta Rectangulo de 3 puntos permite dibujar
un rectangulo arrastrando el cursor para trazar la linea
base y haciendo clic para definir la altura.

La herramienta Elipse permite dibujar elipses.
Oprimiendo la tecla ctrl, podemos dibujar circulos.

La herramienta Elipse de 3 puntos permite dibujar una
elipse arrastrando el cursor para trazar el eje y haciendo
clic para definir la altura.

POLIGONO

La herramienta Poligono de diversos puntos o caras y
estrellas de forma simétrica. Haciendo doble clic sobre
la herramienta se despliega una ventana de opciones el
la cual seleccionamos los valores de construccion de la
figura.
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PAPEL
GRAFICO

Permite dibujar una cuadricula de lineas similar a la del
papel grafico o milimetrado. Haciendo doble clic sobre la
herramienta, se despliega una ventana en la cual podemos
definir el nUmero de celdas horizontales y verticales en que
deseemos construir la figura.

ESPIRAL

Permite dibujar espirales simétricas y logaritmicas.
Haciendo doble clic sobre la herramienta, se despliega una
ventana en la cual podemos definir el nimero de
revolucione de las espiras y su extension desde el punto de
inicio

FORMAS

m BASICAS

.Memfl lateral For... %
|2 2(saQ

Permite elegir entre una serie de formas preestablecidas en
una galeria para crear diversos objetos como una estrella,
corazones, cruces, circunferencias, formas de llamado,
similares a las mostradas en las herramientas de dibujo de
oficce. La diferencia sobre el uso de esta herramienta es
que se crean a partir de un punto, no estan conformadas
por segmentos ni nodos, pero podemos modificarlas
usando la opcién de convertir en curva, desde el menu
organizar.

ALGUNAS FORMAS QUE PODEMOS DEFINIR A TRAVES
DE LA GALERIA

.4
2legi&8ge | aTDAA®
adIJwpD | DI O6ATVA
DOBsPRSOL | DB Q@O

A TEXTO

Con esta herramienta podemos transcribir textos definidos
en dos opciones: artisticos modelable con el conjunto de
herramientas de relleno y contorno y textos en forma de
parrafo para efectuar diagramaciones. Cuando activamos la
herramienta a través de un clic, el texto se transcribe como
artistico definiendo los tiradores para personalizarlo,
mientras que si creamos un marco o ventana este se define
como modo parrafo.

Nota: se debe optar el uso de texto en forma de parrafos a
contenidos extenso que determine un recurso informativo
dentro recurso que estemos disefnando.

A través de la de propiedades derivada se puede efectuar
diversas opciones como son: seleccién de tipo de fuente,
tamano, alineaciobn y otros atributos propios de
diagramacién.

A
e 1]

EEG:&F.:D predeterminado *

0 Hial w1z |w]|B F U W EEE]
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S ———
Carbcter | Pirafo | Tabolsdores | Columnas | Efedtos

A través del menu texto, opcién format¢ . . ; .
. . . s mu‘ Sapar g gl .
de texto se pueden ampliar las opcioneg| . = Bl

de diagramacion como por ejemplof| ... o
espaciado entre parrafo, caracteres)| sie. o
tabuladores, interlineado, definicion d¢| ... o
columnas, entre otros. Para aplicar [0$| «e
atributos inicialmente debe seleccionar gl| = oo & w02 @ e Ogete 00 2 we
texto (en forma de parrafo o texto artisticcj>

para la opcion. R

[ Connier B L

% pntosdelplerafio: | VD S8 o alturs cordcher | v

% Deapotd sl peralo: | LD ': . lour S £ S

% 1y Ay

e Ly | 1000 : e BT & 57 B

Permite mezclar dos objetos. Para aplicar esta opciof
seleccione los dos objetos a mezclar, luego active Ig
herramienta y desplace primer objeto sobre el
segundo. Puede a través de la barra de propiedades
MEZCLA _ . .
definir atributos para la mezcla, como la frecuencia,
INTERACTIVA . . . g
namero de etapas, direccion, aceleracion, entre otras
opciones. Cuando los objetos poseen diferentes
colores la mezcla interactiva genera una difuminacién
en degradado entre ambos.

Barra de pl'opl;ada;dei: Herramienta Mezcla interactiva
T - -ﬂ LA "
Preestablecidos... ¥ ] e Lt e S1

Crear lineas concéntricas hacia el interior o el exterior de
un objeto o texto definido como artistico. En el efecto de

SILUETA silueta es posible crear una progresion de color en la que
INTERACTIVA un color se mezcle con el siguiente. Esta progresion puede
seguir un trayecto hacia la derecha, hacia la izquierda o
recto a través del rango de colores que elija.

Permite aplicar una distorsién empujar y tirar, cremallera o
DISTROSION torbellino a un objeto. Partiendo de la seleccion de un nodo
INTERACTIVA podemos aplicar maniobrar libremente el Mouse para
lograr el efecto que se reguera.

Las sombras simulan el efecto de la luz que incide sobre
un objeto desde cinco perspectivas concretas: horizontal,
derecha, izquierda, abajo y arriba. Pueden aplicarse en
objetos, textos artisticos y parrafos o imagenes de mapa
de bits. Es posible cambiar su perspectiva y ajustar
atributos, como el color, la opacidad, el nivel de
degradado, el angulo y el fundido.

SOMBRA
INTERACTIVA
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Estan formadas por varios nodos que se pueden
ENVOLTURA modificar para dar forma a la envoltura y el resultado
INTERACTIVA o, : )
de esta accidn es que el objeto cambia de forma.

X

Barra de propiedades: Herramienta Envoltura interactiva

Preestablecidos. . vl : - CIA O | A &l A 1| [ Modelable (v | 5

Crea un efecto tridimensional en un objeto o texto,
generando una profundidad que simula volumen. Es
posible aplicar rellenos a una extrusion y aplicar
efectos como luminosidad y modificar el punto de
fuga.

EXTRUSION
INTERACTIVA

Cuando se aplica una transparencia a un objeto, los
elementos que se encuentran debajo del mismo se|
vuelven parcialmente visibles. Se pueden aplicar
transparencias con los mismos tipos de rellenos,
uniformes, degradados, de textura y de patrén.
Explore a través de la barra de propiedades las
diferentes opciones que permite la herramienta.

TRANSPARENCIA
INTERACTIVA

@@

farra de propiedades: Transparencia degradada interactiva

o Linesl | Luminosidad | | fg.ﬁl::; i Todo .__Nf_' # 0@

Permite tomar una muestra de las propiedades de
objeto ya establecidos, como color de relleno, grosor
de contorno, tamano y efectos, para ser aplicado en
CUENTAGOTAS | otro en que se desee clonar los atributos. Se
recomienda el uso de esta herramienta para imitar o
definir un color ya establecido que se desee definir o
identificar.

Permite aplicar propiedades de objeto, como relleno,
BOTE DE grosor de contorno, tamario y efectos, a un objeto de
PINTURA la ventana de dibujo tras haberlas seleccionado con
la herramienta Cuentagotas.

Permite acceder a la ventana acoplable de cuadros
HERRAMIENTA | de dialogo Pluma del contorno y para seleccionar
CONTORNO atributos como Color, anchura y trazado de una linea.

RN
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|Los rellenos pueden ser desde colores uniformes
elegidos utilizando modelos de color y paletas de
colores, hasta formas mas complejas como mapa de
bit y texturas postscrip. Estos pueden aplicarse en
objetos, textos e incluso en fondos o platillas de
paginas.

Tipos de relleno:

Relleno degradado es una progresién suave de dos o
mas colores que anade profundidad a un objeto.
Existen cuatro tipos de rellenos degradados: lineal,
radial, conico y cuadrado.

Relleno de patrén de dos colores es una imagen
compuesta sbélo por los dos colores que elija. Un
relleno de patrén es grafico vectorial mas complejo
que puede estar compuesto por lineas y rellenos.

Relleno de mapa de bits es una imagen en mapa
de bits cuya complejidad depende del tamario, la
[resolucion.

HERRAMIENTA
RELLENO Un relleno de textura es un tipo de relleno generado

aleatoriamente y que puede usarse para dar un
aspecto natural a los objetos.

Relleno de textura PostScript se crean utilizando el
lenguaje PostScript. Dado que algunas texturas son
muy complejas, los objetos de gran tamano que
contienen rellenos de textura PostScript pueden
tardar en imprimirse o actualizarse en la pantalla.
Cuando no pueda visualizar en pantalla una textura
postscript active en el menu ver la opcidon mejorada.

Para aplicar un relleno solo debe seleccionar el
objeto y el relleno que desea aplicar.

Podemos acceder desde en esta opcién a la
aplicacion de colores béasicos descriptos en pantalla
como a la personalizacion de gama de colores en
diversas escala: CMYK, CMY, RGB, Pantone, entre
muchas otras.

Nota: Esta herramienta es muy extensa por lo que se
sugiere una continua exploracion de la misma.
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RELLENO
INTERACTIVO

RELLENO
INTERACTIVO DE
._.) MALLA

Permite  aplicar en un objeto varias opciones de
relleno combinadas entre si.

Cuando un objeto se rellena con una malla, pueden
crearse efectos Unicos. Por ejemplo, puede elaborar
ransiciones suaves de color en cualquier direccién
sin tener que crear mezclas o silugtas. Cuando

aplique un relleno de malla, debe especificar el
numero de filas y columnas de la cuadricula y los
puntos de interseccién de la misma. Después de
crear un objeto de malla, puede editar la cuadricula
del relleno de malla afiadiendo y eliminando nodos o
ntersecciones. También puede eliminar la malla.

| os rellenos de malla s6lo se pueden aplicar a
objetos cerrados o a un solo trayecto. Si desea
aplicar un relleno de malla en un objeto complejo,
debe crear primero un objeto con un relleno de malla y
combinarlo con el objeto complejo para formar un

objeto PowerClip

Para ampliar los conocimientos aportados en esta guia
programa el menu de ayuda, la opcién temas de ayuda.

de consulta rapida, use dentro del

Aprenda a interactuar con esta herramientas y ampli€ sus conocimientos de forma

autodidactica.
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Novedades de CoreIDRAW version 12
CoreIDRAW incorpora nuevas caracteristicas y mejoras que le facilitaran el trabajo.
Compatibilidad mejorada para archivos SVG (Scalable Vector Graphics)

Es posible elegir entre diferentes opciones nuevas al exportar un dibujo al formato de
archivo SVG. Se puede elegir un método de codificacion Unicode. También se puede
incorporar informaciéon en un archivo SVG o almacenar informacién en archivos enlazados
externamente. La aplicacién dispone de una paleta de colores SVG que permite elegir
colores SVG. Si desea obtener mas informacion sobre archivos SVG, consulte “Scalable
Vector Graphics” en la Ayuda.

Exportar para Office

CorelIDRAW permite optimizar los dibujos para exportarlos a Microsoft Office o
WordPerfect Office. Si desea obtener mas informacidn, consulte "Para exportar a Microsoft
Office o WordPerfect Office."

Compatibilidad con varios idiomas

CoreIDRAW permite a los wusuarios intercambiar archivos coémodamente,
independientemente del idioma o del sistema operativo en el que se cred el archivo,
garantizando una correcta visualizacion del texto. Si desea obtener mas informacion,
consulte "Codificacion de texto."

Guias dinamicas

Puede mostrar guias dinamicas para colocar, alinear y dibujar objetos con precision
respecto a otros objetos. Las guias dinamicas son guias temporales que pueden
separarse de los puntos de encaje de un objeto: centro, nodo, cuadrante y linea base de
texto. Puede utilizar las guias dinamicas con papel cebolla para alinear objetos en varios
fotogramas de una pelicula. Si desea obtener informacion, consulte "Uso de guias
dinamicas."

Dibujo mediante reconocimiento de forma

CorelDRAW permite dibujar trazos a mano alzada que se reconocen y se convierten en
formas béasicas mediante la herramienta Dibujo inteligente. CorelDRAW suaviza
automaticamente las formas o curvas no reconocidas con la herramienta Dibujo
inteligente. Si desea obtener mas informacién, consulte "Dibujo mediante reconocimiento
de forma."

42



MANUAL DE REFERENCIA COREL DRAW 12 = (¥

Mejoras en el ajuste

En CoreIDRAW, mientras se mueve o dibuja un objeto, puede encajarse en otro objeto de
un dibujo. Se puede encajar un objeto en diversos puntos de ajuste del objeto destino.
Cuando el puntero esta cerca de un punto de encaje, éste se resalta para indicar que es el
destino en el que encajara el puntero. Si desea obtener mas informacién, consulte "Encaje
de objetos."

Alineacioén de texto

CoreIDRAW incluye mejoras en la alineacion de texto. Puede alinear objetos de texto con
otros objetos usando la primera o la ultima linea base de texto, o la caja delimitadora. Si
desea obtener mas informacién, consulte "Para alinear texto con un objeto."

Copia de propiedades, transformaciones y efectos de objeto

Puede utilizar las herramientas Cuentagotas y Bote de pintura mejoradas para copiar
color, propiedades de objeto, efectos y transformaciones de un objeto a otro. Si desea
obtener informacién sobre el uso de la herramienta Cuentagotas, consulte "Copia de
propiedades de objeto, transformaciones y efectos."

Herramienta Eliminar segmento virtual

Puede eliminar partes de objetos, denominadas segmentos de linea virtuales, que se
encuentran entre las intersecciones. Si desea obtener mas informacién, consulte "Para
eliminar un segmento de linea virtual."

Compatibilidad mejorada de archivos

CorelDRAW ha mejorado la compatibilidad con muchos formatos de archivo estandar,
como PLT (Hewlett-Packard Plotter), DXF (Formato de intercambio de dibujos de
AutoCAD), DWG (AutoCAD Drawing Database), CGM (Metarchivo de graficos de PC),
documentos Microsoft Word y muchos mas. Si desea obtener mas informacién, consulte
"Formatos de archivo."

Simbolos mejorados

Ahora es mas facil trabajar con simbolos en CoreIDRAW.Ahora es mas facil trabajar con La
biblioteca se denomina ahora Administrador de simbolos y permite trabajar facilmente con
simbolos externos y bibliotecas de simbolos. Para simplificar la distincién entre un
simbolo y un objeto, los tiradores de seleccion que hay alrededor de los simbolos ahora
son azules. Ademas, es mas facil acceder a los controles para la edicion de simbolos. Si
desea obtener mas informacion, consulte "Operaciones con simbolos."
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Herramientas de dibujo de 3 puntos

Se han introducido mejoras en el cursor para las herramientas de dibujo de 3 puntos que
permiten especificar facilmente la anchura y la altura al dibujar rectangulos, elipses y
curvas. Si desea obtener mas informacidén, consulte "Para dibujar un rectangulo
especificando su anchura y altura", "Para dibujar una elipse especificando su anchura y
altura" o "Para dibujar una curva especificando su anchura y altura.”
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DESCRIPCION GENERAL DE LOS MENU DE COREL DRAW
FUNCIONES BASICA DE CADA GRUPO

MENU ARCHIVO: Permite manipular un conjunto de opciones para el manejo de
un documento desde funciones basicas comunes en los diversos
programas, como la posibilidad de manejar interfases de comunicacién con
componentes de hardware (impresora, scanner). También es posible general en
esta versidon de corel documentos para el entorno web.
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MENU EDICION: Permite acceder a un conjuntos de opciones basicas y comunes del
entorno de cotidiano de trabajo, como cortar, pegar, deshacer, como también funciones
mas avanzadas del entorno web.
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MENU VER: En sus variadas funciones, permite optimizar la seleccion personalizada de
recursos de trabajo siendo las mas importantes para esta etapa de aprendizaje el uso de la
regla, lineas guias, formas de visualizacion.
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MENU DISENO: Maneja atributos de interés para el documento definiendo funciones en
cuanto al manejo de paginas.
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MENU ORGANIZAR: Proporciona acceso a una serie de opciones que comunmente van a
estar relacionadas con una disciplina personalizada de trabajo contemplando la
combinacién de dos 0 mas opciones requeridas para manipular los objetos.
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MENU EFECTO: Posee varias opciones de exploraciéon, como también la vinculaciéon
habitual de versiones anteriores de corel para seleccionar algunas herramientas ya
incluidas en la barra de herramientas.

También describe el acceso a opciones mas especializadas que estan entrelazadas con
herramientas usadas en programas de edicion fotografica.
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MENU MAPA DE BITS: Permite la aplicacién de opciones para el tratamiento de
imagenes digitalizadas que estas descriptas como mapas de bits. Contiene una
vinculacion amplia con herramietas de otra aplicacién de los productos Corel, (corel photo
pain).
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MENU TEXTO: Lista una serie de opciones que podemos aplicar para la manipulacion de
textos dentro de entorno de corel.
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MENU HERRAMIENTAS: Permite la seleccion de una serie de ventanas laterales en la
cual podemos acceder rapidamente a la aplicacién de opciones mostradas en los sub-
menu. También plantea una serie de posibilidades para administrar y personalizar nuestro
trabajo.
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MENU VENTANA: Al igual que el caso anterior este menu nos permite acceder modo
personalizados de la ventana y area de trabajo, asi como también al despliegue
emergente de las barra de propiedades.
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MENU AYUDA: Permite acceder a recursos de consulta instalados con el programa, como
también acceder a enlaces web para solicitud de soporte técnico que se requiera.
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MENU DE ACCESO RAPIDO A TRAVES DEL BOTON DERECHO DEL MOUSE:
Permite acceder rapidamente a algunas opciones basicas del menu edicién y organizar
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