UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAD DE ARQUITECTURA
PROGRAMA DE DISENO GRAFICO

y .

MUSTRADO, DEL PROCDAMA FDEEHAND
DARA DISERO CRAFC

PROYECTO DE GRADUACIONPRES)
ILMA JUDITH PRADO D,

_ PREVIO A OPTAR EL TITULO DE
TECNICO PROFESIONAL EN DISENO GRAFICO

GUATEMALA, NOVIEMBRE 1996



JUNTA DIDECTIVA

DECANO:
VOCAL I:
VOCAL 1I:
VOCAL Il
Y VOCAL v

SECRETARIO:

R
g g%’é %
3 ]
o

FACULTAD DI ARQUITECTURA

| Arg. Julio René Corea y Reyna

Arg. José Jorge Uclés Chdvez

Arg. Victor Hugo Jduregui Garcia

Arg. Silvia Evangelina Morales Castafieda
Br. Marco Vinicio Barrios Contreras

Br. José Mauricio Meléndez Roca

Arg. Byron Alfredo Rabé Rendon

TRIBUNAL TXAMINADOR

Ard. Felipe Hidalgo
D.G. Lourdes Marroquin

D.G Eva Faz

ASESOR
D.G. César Sosa

DISEND DE UM MANUAL DE INIGIAGION ILUSTFADO
DEL PPOGPAMA FPEEHAND PAPA DISERO GRAFIGO




© QUE DEDICO

: C
=
E

A DIOS POR AYUDARME A TERMINAR

“ A MIEFAMILIA...... POR APOYARME

- ATODOS MIS AMIGOS EN
i GENERAL e

ESPECIALMENTE A:
Carlos Quifidnez,
Alis Garcia,
Clarivel Reyes y
Betcy Gonzdlez.

DISEHD DE UN MANUAL DE INICIAGION ILUSTPADS
DEL PPOGEAMA FPEEHAND PAPA DISERO GPAFICO




/) ACRADECIMINTO

A MIS ASESORES
D.G. CESAR SOSA
LIC . GUSTAVO JURADO

A LA UNIDAD DIGITAL DE
ARQUITECTURA, EN ESPECIAL AL
ARQ. ERICK VELARDE, POR SU
AYUDA.

DISEY) DE UN MANUAL DE INICIAGIEN ILUSTPADD
DEL PPOGPAMA FPEEHAND PAFA DISERO GFAFICO




NDICE DACINAS:

CAPITULO 1.

LRI T oY I8 ot OO OO e
1.2. Objetivo..... 2

1.3. Justificacion.. OV OSSO OO
1.4, Delimitacidn d@ tema... et b bbbt st sresstensrenasesnesasesneins s
1.5. Metodologia de la mvsatl@aclon ..............................................................................................
16, DEfINICION del ProPIBMAL it vrevsseeisice e cerccsesresranms s secssesssssssss s ssssssssssinesans
17, 10fOrMACION PrEVIA et biesmems s ssees i assssesssssi s s s sessssssiss s sseson

RO IENE

CAPITULD 2. Marco tedrico

21 DHGETO GPAFICO.rrrrarrerrerssssrsesessessesessssssmssssssessasessssssssssssesessssaesssssessssssssesessssesesesssssesees oo 8.
2.1.1. Proceso Histdrico de Disefio Gréfico y elementos gue lo integran ... e,
T2 SIBTeMa AIGITAL i s st 10,
TN 2.2.1.00€ es una computadora e historia de 1a compULACIO. i, I 1.
2.2.2. 1.8 COMPULAAOIA Pl ssnsssssisisscsssssticssvsssmonsessssamessssssnsssess 14,
L 2.2.5. La computadora Macinbosh s 15,
2.2.0.1 COMPONEILES.covvvrsirirsriisissreriisssessssien s ssssmarsssssasassssssssssa ressensnssecssnsssssossass 16.
Lo2D.2 VENTAIAG it b s irsssassetsasasssiresssasesssasssssassssins 17.
224 HATAWALE Y SOTIWATE ettt sttt esrsssmsess s st sarosen 16.
2.2.D.TIPOB dE PrOGramMaG. . siicrssiisstssisssniossevesssssseessesssmsrsssasssssssssssossossassssssmsssssssssssssens 20.

DISERO DE UN MANUAL DE IMICIACION ILUSTPADD
DEL PFOGPAMA FPEEHAND PAPA DISENO GRAFICO




CAFPITULO 3. FProceso de elaboracidn del manual. DACINAG:
w2l

2.1. Propuesta final de disefio grafico.

(AIAGTAMACION )errererrrrvcrearinrereesersssescssssssrieserssssss s seseesisnanesssnones

CAPITULO 4. Disefio y elaboracidn final del Manual......ercn,

RECOMENDACIONE G ... issecsssosssssenssssecssossneses 70.

515 R 011Nt - N
F =0 = Y .1

R

i
i

e
Lo
e
pr
]
ke
[
LD
AT
ey
o
Ry
2

) v

|

DISERO DE UN MANUAL DE INICIACION ILUSTPADO
DEL PPOGPAMA FPEEHAND PAPA DISERO GF“AS%CI’)




Este proyecto de graduacidn se titula
:f. Propuesta para el disefio de un "Manual
TQ()DUCC[C’)N de Iniciacién del programa FreeHand para
S : - - Diseflo Gréfico!'el cual pretende ayudar
: ' 2 los estudiantes de Disefio Gréfico a
dar sus primeros pasos para apr@nder
; dicho programa ya que, por las
limitaciones de tiempo y por las pocas
clases de computacidn que se lievan al
final de la carrera, se necesita
proporcionar apoyo al estudiante para
tener un mejor conocimiento del manegjo
correcto de dicho programa.

En el mundo actual se exige rdpidez y
perfeccidn en todas las dreas, ya sean
regocios, industrias, ciencia, educacion.
La computacion es una herramienta gue
hace posible lograr un mejor trabajo. De
alll la importancia de dicho programa,
para nosotros los disefiadores. For lo
tanto, mi trabajo tiene como objetivo
contripuir a la preparacion profesional
del estudiante de disefio grafico. Este
trabajo lo lleve a cabo por medio de
investigaciones, ya que de esa forma se

logrard una informacion detallada de lo
que se quiere lograr.
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GENERAL:

1. Contribuir con la
elaboracidn de un Manual de
iniciacion, itustrado, del
programa FreeHand, para la
preparacién profesional de
los estudiantes de disefio
gréfico de la Universidad de
San Carlos de Guatemala,
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ESPECIFICOS:

1. Dar a conocer, por medio de un Manual
de iniciacidn, ilustrado, el programa
FreeHand, que tienen las computadoras
de la UNIDAD DIGITAL de la Facultad de
Arquitectura de la Universidad de San
Carlos de Guatemala, para lograr asf su
aprovechamiento méximo,

Z2.Dar las instrucciones de uso del
programa FreeHand en un manual de
iniciacidn, ilustrado.

2. Informar al estudiante sobre los
primeros pasos gue debe de seguir, por
medio del Manual de iniciacidn.

4. Lograr una satisfaccidn personal al
terminar el Manual ilustrado de iniciacion.




| USTICACION

DISERD DE UN MANUAL DE INICIACION ILUSTPADG
DEL PPOGPAMA FPEEHAND FPAPA DISENG GPAFICO

Este tema ha sido seleccionado
debido al problema aue causa el
uso indebido de los programas de
computacidn, con aue cuenta la
UNIDAD DIGITAL. Espero que éste,
contribuya a que el estudiante
realice un mejor trabajo vy,
consecuentemente, evite la
destruccion y deteriodo del equipo.
por el mal uso que se le pueda dar.




Manual de iniciacidn ilustrado,
destinado a dar la instruccion
necesaria sobre el uso adecuado
del programa FreeHand con qgue
cuenta la UNIDAD DIGITAL de la
facultad de Arguitectura de la
Universidad de San Carlos de Gua-
temala, Ciudad Universitaria zona
12. Dirigido a los estudiantes de

LIMITACION DEL TEMA

2 disefio gréfico, a nivel universitario.

{ =
ty
o El  programa anteriormente
mencionado fue escogido debide a

aue es el programa mds utilizado en
todas la agencias de publicidad y a
nivel de disefio gréfico.

| i
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El método que se utilizard para la elaboracidn de este proyecto serd
la Caja de Cristal. Con ella se podré lograr una investigacion detallada
sobre €l programa de computacidn FreeHand, con gue cuenta la
UNIDAD DIGITAL.

Fara lograrlo, se utilizard |a investigacion bibliogréfica de documentos
que contengan informacién sobre el programa FreeHand, por medio
de entrevistas a personas relacionadas con este tema y tomando

también en cuenta los manuales de cada méquina como referencia y
generalizacion del manejo del equipo.

ETOD.LOCU\ DE LA
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DEL PROBLEMA
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El proyecto a realizar tiene
el propdeito de contribuir con
los estudiantes de disefio
grafico de la Facultad de
Arguitectura de la Universidad
de San Carlos de Guatemala.
A guienes, por medio de este
trabajo, se les brindard
informacidn sobre el uso
adecuado del programa de
computacion FreeHand, con
que cuenta la UNIDAD DIGITAL
de ésta misma facultad.

Realizar un manual de
iniciacion para facilitar al
estudiante universitario un

mejor aprendizaje del programa
FreeHand.




Setomd la decision de llevar
a cabo este proyecto debido
a la falta de informacidn
adecuada para el manejo de
los diferentes programas de
computacién con que cuenta
la UNIDAD DIGITAL, de la
facultad de Arguitectura de
la U.S.A.C. Esta informacion
es de suma importancia para
el manejo correcto y
adecuado de estos
programas, que de ser mal
utilizacos pueden ser
alterados o destruidos,
convirtiéndose asi en una
pérdida tanto para la
U.S.A.C. como para el propfo
estudiante, quien ampll’a BUS
conocimientos vy suU
capacidad productiva por
medio de estos programas.
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CAPITULO 1
I8ENO

4 QUi E& DISENO ¢

“El disefio gréfico, conocido también
como disefio visual, es el modo de
expresar a través de formas, palabras,
imdgenes impresas o en movimiento,
cuaiquier mensaje que se desee

comunicar”,

Es una forma de comunicacidn visual,
donde la expresidn se forma a través
de puntos, lineas, color, luces y sombras,
logrando formas e imdgenes sobre un
soporte, a manera de crear el efecto
que se desea en forma estéticamente
agradable y fécilmente comprensible.
Con el Diserio Gréfico, podemos realizar:
Anuncios, folletos, libros, revistas,
afiches empaques, vallas publicitarias,

legotipos, etc.

i §id
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Bolanas Donoso, Jesle, Arte, disefio y funcidn, Barcelona; Salvat, 1984 p.p. 40
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DPROCESO HISTORICO
DIl DISERO  CRAFICO

Los antecedentes del disefio gréfico
vienen desde la aparicién de la
imprenta. 5e ha ido desarrollando
considerablemente tante en los medics
técnicos, como en las caracteristicas
sociales del receptor. Cuando el disefio
empezd , el trabajo del disefiador
grafico era puramente empirico, eu
tarea era manual se hacian tipos de

ELEMENTOS QUE INTEGRAN TL
DISERO CRAFICO

DISENO GRAFICO

letras, se imprimian textos vy SOF’BR?E
separaciones. Todo era bastante N
mondtono. | LENGUAJE VISUAL
Hoy todo ha cambiado ya que el disefio +
se realiza a mano con una serie d/&‘ CODIGOS VISUALES
elementos que hacen que todo sea mas N
creativo € impactante, no dejando de SIGNOS VISUALES
mencionar gue lo Ultimo en equipo para +
disefio grdfico es la computadora, en PUNTO
donde el trabajo se agiliza, para el LINEA
disefio grafico donde se pueden plasmar COLOR
faciimente las ideas, siemprey cuando U7
el disefiador grafico cuente con los SOMBEAS
conocimientos y creatividad necesaria.

TIPOLOGIA
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sQUE LS UN
SISTEMA DICGITAL?

Seglin Jean Faul Bunt Richard B, "un sistema
es un conjunto de componentes ague se
interaccionan entre sf para lograr un objetivo
comtin™* Todo lo gue nos rodea estd compuesto
de sistemas los cuales rigen nuestra sociedad.
Para alcanzar sus objetivos, los sistemas
interraccionan con su medio ambiente. Fueden
ser cerrados o ablertos y emplean un modelo de
control bAsico que consiste en :

1. Un estdndar para lograr un desempefio
aceptable.

2. Un método para medir el desempefio actual.

3. Un medio para comparar el desempefio.
actual contra el estandar.

4. Un método de retroalimentacidn.

[

Hoy tenemos sistemas modernos y alll se
pueden mecionar los sistemas de computacion.
Estos consisten en varios circuitos (hardware)
y de programacidn (eoftware), los que hacen que
la computacidn sea productiva y répida.

-Hardware, e¢ refiere a todo el equipo que
conforma la computadora o sea, lo que se puede
tocar.

-Software, comprende los programas con que
cuenta ésta, los cudles tienen una variedad de

funciones.

*,TKEMBLAY JEAN- PAUL, BUNT RICHARD B, CIENCIAS DE LAS COMPLTADORAS. MEXICO: IMPRESORA PUBLIMEX 5.A1967
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QUE kS UNA COMPUTADORA
HISTORIA DE LA COMPUTACION:

En 1690 se inicid la creciente industria y
ciencia de la computadora. Esta contenia
unas hojas electrdnicas que se utilizaban
para guardar y leer informacion, como ahora
e utilizan los disket. Fue la compatila 1BM
la que Impulsé por primera vez la
computacién. Esta expandid sus operaciones
en Europa, el lejano Orlente y Latinoamérica.
La lista de pafses que contaban con ella se
extendia a medida gque avanzaba el primer
cuarto de sigio. A finales del mismo, ya
existian plantas de manufacturacion en el
Canada, Francia, Alemania, Italia e Inglaterra.
En 1929, durante la gran depresidn que dejé
15 millones de norteamericanos sin trabalo,
el equipo gerencial de IBM continud siendo
muy optimista: la lnea de productos de |BM
experimentd interesantes adiclones durante
La unidad 16gica los afios de guerra, tales como visores de
La Unidad de entrada bombardeo, rifles y partes para motores
L2 unidad de s4lida aéreos. En total, habla mds de tres docenas
de importantes productos militares. Las
maquinas IBM se utilizaron para todo, desde
cdmputos ballsticos, hasta para localizar
aproximadamente unos 25 millones,

Dentro de la tecnologia actual gue utiliza el disefiador
gréfico, la computadora es parte importante del equipo.
Con ella se logra una variedad de utilidades, un trabajo
mde rdpido y exacto. Las computadoras estdn
compuestas de seis componentes bdsicos, los cuales son:
Las unidades de almacenamiento

La unidad aritmética

1.
2
o)
4.
5.
o.
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de pereonas desplazadas en Europa. En Washing-
ton, D.C, mds de cinco mil méquinas de contabilidad
que llevaban registros del personal, de los cheques
de pago y de los suministros. La planta de tarjetas
producia formularics para bonos de guerra.

El mundo de posguerra se aparté ansiosamente del
conflicto que habla sufrido, mirando hacia el futuro.
Era el momento propicio para que la tecnolegia de
computadoras experimentara un espectacular
desarrollo. La base del cambio era un pequefio
artefacto creado para la industria radiofdnica; el tubo
de vacio, que permitia gue ocurriesen cosas dentro
de las maquinas mucho mds répido de lo que jamds
se habla imaginado. Hubo otros adelantos a medida
que la década de 1240 se convertia en historia, todos
ellos apuntando hacia el dia en que las computadoras

3

i ‘% se integrarian al mundo de los negocios y al uso
& general. El proplo crecimiento de IBM adquirid un

iy = aspecto internacional cada vez mds y mds pujante.

7 En 1948, las ventas fuera de los Estados Unidos

fueron mejores que nunca. Al afio siguiente habia
7,209 empleados en el exterior de los Estados Unidos;
el doble que antes de la guerra. Debido a este
crecimiento, el 19 de septiembre de 1949, Ia compafiia

3

&
e omm
P

o o

o cred la IBM World Trade Corporation.™

LR

. IR

- =
=
&  TREMBLAY JEAN- PAUL. BUNT RICHARD B. CIENCIAS DE LAS COMPUTADORAS. MEXICO: IMPRESORA PUBLIMEX 5.A.1987
S

..... —_—
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Seglin el disefiador grafico y técnico
en computacién César Sosa, en
1960 las computadoras realizaban
cédleulos sencillos por tarjetas y
cintas.

En 1970, surgen las FCe y con ellas
la computadora experimental.

En 1960, Apple desarrolld el equipo
y software de investigacidn del
movimiento.

En 1982, se realizé el eauipo y
software aue se adaptard al usuarlo.
En 1984, surgidé la primera
computadora con sistema Mac
lamada Liza.

En 1984, aparece la primera
Macintosh 512 K.

En 1985, apartir de sistemas se
encuentra generaciones avanzadas
de computadoras. Cada una de ellas
es mde eficiente que la anterior,
con un anplio porcentaje de
diferencia.

A continuacién se presenta una serie de fechas donde
se crearon diferentes Macintosh:

En 1965-1966, la Mac Flus.

En 1287-19656, Mac. SE y Mac |t

En 1969-1990, Classic y Nuevas Mac ||

En 1991-1292, Classic y Quadras de varias sistemas
En 1983-1995 e¢ desarrollaron los sistemas de base
muitiple como power F.C. hasta sistemas de uso
doméstico, como la personal.

1926 Se espera el prototipo de uso personal de tamafio
reducido con capacidad muy superior a la actual y de
bajo costo.

A la par de la necesidad de equipo adecuado se
necesitaba un sistema operativo racional y de manejo
sencillo, que utilizara un lenguaje de usc comin para la
mayoria de personas.

Lo que se ha buscado en los diez afios de existencia
del sistema es la INTERACTIVIDAD o sea, la relacidn
de trabajo entre la computadora y el usuaric.
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La computadora FC es una computadora
personal. FPosee varias utilidades,
principalmente se usa en la industria y a
nivel comercial. Lievan control de
contabilidad. También se usa para realizar
cdlculos cientificos y de ingenierla. Se puede
utilizar, ademds para controlar la economia
del hogar y coordinar las tareas de una
oficina. Presenta programas tan efectivos
para disefic como la Macintosh. Tiene como
dnico incoveniente que la mayoria de
empresas de publicidad usan Macintosh

T ADOQ A DC porque se cred especificamente para disefio,

con programas de fécil manejo.

Una FC tipica consta de:

A. HARDWARE:

1. Unidad central del proceso
{cpu. central processing unit)

2. Teclado

2. Unidades de almacenamiento
(Chips, dickets, internos y externos)

4, Monitor

5. Impresora.

B. SOFTWARE:
1. Hoy se cuenta con

WINDOWS' 85

DISERD DE N MANUAL DE INICTACION ILUSTPADO
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LA COMDUTADORA MACINTOSH

Es unz computadora eficiente que
funciona como una herramienta
Util para un disefiador gréfico.

-Posee un sistema bastante
comprensible y f4cil de operar.

-Funciona con programas tutores,
llevando paso a paso al usuario. -
Ademds, es compatible con varios
programas compatibles, los
cudles facilitan aln mids el
trabajo de un Disefiador, haciendo
que este salga mds rdpido y
exacto.

La Macintosh viene eguipada con
las mismas caracteristicas
esenciales:
-E1 software del sistema de
Macintosh,

15

-Soporte para video
incorporado.

-Una unidad de disco flexible
Apple Super Drive,

-Un puerto serial LocalTalk para
conectar una impresora o crear
una red.

Las caracteristicas sefaladas
hacen que la Macintosh sea una
de las mejores computadoras
para el trabajo grafico y
creativo. Atin por encima de las
computadoras personales qgue
poseen solo algunas de las
mismas. Entre los tipos mds
conocidos de computadoras
Macintosh podemos mencionar
lae Fower Macintosh £100/60,

100166 Y S100/80.




LA MACINTOS8H CONSTA Dk

El sistema 7: Es un sistema operativo,
el cudl hace que Macintosh sea facil
de entender y manejar. Ofrece
capacidades tales como multitarea,
memoria virtual, globos de ayuda y
archivo,

La unidad de disco flexible Apple Super
Drive: Es una unidad de disco flexible
de alta densidad que puede ver y
escribir discos Macintesh, M5D0S,

Conexiones de red incorporadas: Todos
los sistemas Macintosh incorporan
un puerto Local Talk que permite
conectar fdcilmente sistemas
Macintosh entre s en una red Apple
talk.

Fécil conexidn a impresoras: Conectar
la Macintosh a una impresora es
sumamente sencillo. Todo lo que se
necesita es conectar el cable
adecuado en la parte de atras de la
computadora, y luego en la impresora.
Tiene una figura que aparece en el cable
y en el acceso donde debe insertarse
éste, para facilitar ef enlace.
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VENTAJAS DE LA MACINTOSH

1. La computadora Macintosh es mds fcil
de usar que otras marcas de computadoras.

2. Ofrece mds y mejores aplicaciones

5. Hace que sea mds facl ampliar el sistema.

4. Puede ser conectada faciimente a una
amplia variedad de redes.

La computadora Macintosh, seglin mi criterio
y por las cotizaciones que he podido realizar,
ho es una computadora econdmica. El precio
deésta es elevado y posee varios accesorios,
que para lograr un mejor desarrollo, se deben

" obtener. Fero este tipo de inversidn se ve
compensada con la vida productiva y servicio
que presta la miguina.
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HARDWARI

Es todo aquello gue se ve y se puede tocar de
una computadora. Observando el hardware se
puede determinar las necesidades del tamafio
y capacidad del equipo. Un sistema particular
de cémputo puede ser aproplado para una
carga de Trabajo e inadecuado para otro. La
capacidad de los sistemas es frecuentemente
el factor determinante. Entre las
caracter{eticas relevantes gque deben
tomarseen cuenta al momento de elegir una
computadora, estdn las siguientes:

1. Tamafio de la memoria interna.
2. Velocidad del ciclo del sistema
para procesamiento.

3. Nimero de canales para
entrada, salida y comunicacion,
4. Caracteristicas de los
componentes de despliegue y
comunicacion.

5. Tipos y niimeros de unidades de
almacenamiento auxiliares que se
le pueden agregar.

©. Apoyo del sistema y software
de utilidad gue se proporciona o se
encuentra disponible.

Las necesidades del software a
menudo dictan las necesidades de
hardware, tales como los tamafios
de memoria interna, puertos de
comunicacidn, capacidad de disco
y la posibilidad de usar cinta
magnética; que no en todas se

puede instalar.
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SOITWARE

Como se mencioné anteriormente,
software son todos los programas de
computacidn o bien dicho, aplicaciones
con gue cuenta una computadora.

Debido al tema, se dirigird la informacion
al Software de Macintosh. Los
programas Macintosh son similares
entre s en varios aspectos, de tal forma
que el operario después de aprender a
manejar un programa no tendrd mayor
dificultad al manejar otros programas.

Estas aplicaciones requieren de menos
espacio en el disco, son mds faciles de
instalar y borrar,. Es bueno mencionar
que al borrar algo de la computadora
Macintosh, sdlo se arrastra a la
papelera, en cambio en una PC es un
proceso de varias etapas.
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CLASES DE PROGRAMAS

Hay dos clases de programas

1. Procesador de palabras uno es donde e puede escribir
memorandums, novelas o lo que se necesita escribir. For
ejemplo:

1. Word

2. Claris Works

3. Word Ferfect

2. El otro sistema proporciona posiblidades creativas para
la creacidn de ilustraciones, disefio de edificios,
composicion de misica o el control de grandes cantidades
de datos, Por ejemplo:

1. Adobe Photoshop

2. FreeHand ( Armador de paginas )

3. Form Z

4. Mac Froject .

. Fage Maker ( Armador de paginas )

DISERD DE UN MANUAL DE INICIACION ILUSTPADO
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Entre el usuario de la mdquina y el
Software de sistema hay una aplicacidn
denominada Finder, que es el programa
aue visualiza el escritorio de Macintosh.
El Finder proporciona una visidn de todos
los objetos, discos, programas, carpetas
y documentos en el escritorio. Utilizando
el Finder se puede indicar al Software de
Sletema que es lo gue se desea que haga,
gque discos debe utilizar, cuales
documentos abrir y donde guardar los
archivos.




Hay dos tipos de manuales:
1. Manual Operativo
Es el que indica paso a paso un

procedimiento.
2. Manual Descriptivo

Donde se desarrolla un temario.

Fara |la elaboracién de este proyecto, que
es un "Manual de iniclacidn del programa

. ~r £ ra 1
En una entrevista realizada a la licenciada FroeHand para d"ée?jo grdfico" e usardn
Alma Alvalef, directora de Fundacion para el las dos formas, as{ se proporcionara |a
Exito definid manual como: informacion  necesaria para et operador.

"Un documento ligero, fécil de llevar, donde
se recopila informacidn técnica aque describa
en forma clara, concisa y completa los
conceptos gue permitan a una persona
desarrollar un trabajo o un procedimiento”.
Y al estar enteramente de acuerdo con la
Licenciada Altalef, se define o se concibe a
un manual como un pequefio compafiero que
sea facil de llevar, con informacidn esencial
para consultar.

DISERG DE UN MANUAL DE INIGIAGIIN HLUSTPADD
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A continuacidn se presenta la
propuesta final de disefio y el
procedimiento de elaboracicn del
"Manual de iniciacidn, ilustrado,
de FreeHand para dieefio gréfico”.

El programa FreeHand es uno de
los programas de computacion
més utilizado por lo disefladores

gréficos para disefiar.

DISENG DE UN MARUAL DE INICIACION ILUSTPADO
DEL PPOGPAMA FPEEHAND PAPA DISERD GPAFICH

POPUESTA FINAL DE DISENO GRAFICO

DIACRAMACION

COLOR

Tomando en cuenta que no es necesario un manual a color, para lograr el
objetivo aue se pretende alcanzar, se tomd la decisidn de hacer el manual en
blanco y negro; por su bajo costo. Con ello se logrard que sea accesible para

todos los estudiantes de Disefio Grdfico.

FORMA DI IMPRESION
Serd a base de offset por ser una de las formas mds rdpidas y de bajo costo

que hay. Se logrardo asi, una buena calidad para lo que se requiere.

TIDOGRAF{A

Fara los titulos se utilizé un tipo de letra University de 18 puntos, por su forma
suelta y dindmica logrando asi una combinacion con el tipo de los textos, ya
que éstos estdn hechos con un tipo de letra technical de 12 puntos, los cuales
dan Una sensacidn de dinamismo y es un tipo moderno adecuado al grupo
objetivo que son personas jbvenes. En lo que es la simulacidn de mends, se
utilizé el tipo de letra Chicago de 12 puntos, la cual se utilizada en los programas

de computacidn, para lograr asi una mejor identificacion del programa FreeHand.

[LUSTRACION

Se utitizaron ilustraciones adecuadas al programa FreeHand

22
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ey NUAL DE INICIACION, ILUSTRADO,
“DIL PROCRAMA FREEHAND
- DARA DISINO CRAFICO
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TRODUCCION

La elaboracidn de este manual tiene como objetivo principal
contribuir con los estudiantes del programa de disefio gréfico para
facilitarles el aprendizaje del Programa FreeHand.

Consta de tres par'teﬁ:

1. Lo fundamental del programa FreeHand:
Faletas y Ments,

2. Formas de utilizar FreeMHand.

3. Vocdbulario Técnico para reforzar el lenguaje de computacion.

26




UL B8 EL DROCRAMA FRERHAND

El programa FreeHand se utiliza
en disefio gréfico para llustrar.
Este programa tiene en el menu
varias paletas con las cuales

se obtienen diferentes texturas
y efectos graficos.

>N QUE CONSISTE

27

Consiste en Menls ( son los que aparecen en la

parte de arriba de la pantalla de la computadora
ly tienen una serie de acciones para realizar un
disefio ) y paletas ( son las que se activan por
medio del ment WINDOW y aparecen alrededor de
la pantalia, con las cuales se puede realizar una
serie de efectos }.
Enla pantalla aparece una regla con medidas para
trabajar ya sea en pulgadas, picas, puntos,
centimetros, etc. Al abrir el programa podemos
disefiar en hojas de trabajo con diferentes
formatos, carta, oficio, tabloide. Si hay una
medidad especial, estd CUSTOM, que puede cambiar
la medida.

La letra puede variar de tipo, de tamafio asl como
de alto y ancho. Los textos pueden ser alineados
a la derecha o a la izquierda, también pueden
centrarlos o justificarlos. Asimismo se zlinean los
elementos, se les cambia de tamatio, posicidn, rotar,
urir, copiar del mismo modo puede hacer una
variedad de acciones que poco a poco se van
descubriendo al manejar el programa.




ESCRIDCION DE MENUS

- File = Archiva

New = Nueve =  CMD+N

Open = BRbrir= EMD+0

Close = Cerrar= CMD+BLT+IY

Save = Guardar= (CMD+§

Save s = Guardar como = CMD+SHIFT+S

Revert = Regresar

Preferences = Preferencias

Output Options = Opciones de salida

Page Setup = Ajustar pagina

Print = Imprima= CMD+P

Report = Reporte

Pace = Colocar = CMB+SHIFT:D

Export = Exportar= CMD+E

Fetch Info = Informacion de catalogo

fuit = Abandonar = (CMD+Q
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Edit = Edicion

Undo = Deshacer = (MD+Z
Redo = Rehacer= CMD+Y
Cut = Cortar= (MD+K
Copy= Copiar= CMD+C
Paste = Pegar= (MD+U

Paste Behind = Pegar atras

Clear = Limpiar

Copy Rtributes =  Copiar atributos

Paste Atributes =  Pegar atributos

Editions = Ediciones >

Create Publisher =  Remitir

Subscribe To = Suscribir a

Publisher Options =  Opciones para remitir

Subscriber Options = Opciones para suscribin

Edit Original = Modificar original

Bupicate = Duplicar= CMD+D

Clone = Cionar= (Ml+=

Paste Inside = Pegar dentro =  CMD+SHIFT+

TIVNHYAS 14 Sieva ws 10

J .

H
i
{

Select il = Seleccionar todo = CMD+A

Select Rl on page = Seleccionar tode en pagina = CMD+SHIFT+0

29

View = Distas

Magnification =  Disualizar

Fit Page = Mostrar pagina = CMD+1l

Fit Bl = Mostrar todo = CMD+0

Prepiew = Previsualizar = (MD+K

Rulers = Reglas= (MDA

EMD+/

Tent Rulers =  Reglas de texto =

Info Bar = Barra de informacion = CMD+SHIFT+R

Grid = Reticula

Guides = Guias

Lock Guides = Bloquear guias

lide Palettes = Esconder paletas =  CMD+SHIFT+H

Edit Guides =  Editar guias

Snap To Point = Ajustaral punto = CMD+

Snap To Guides = Ajustar a las paginas = CMB

Snap To Grid =  Rjustar a la reticula = CMD+;




‘ Intersect = Intersectar
Arrange = Arreglar -
Punch = Seccionar

Bring To Front = Traer al frente =  CMD+f

inion = Union

Bring Forward = Traer delante = CMD+[

Expand Stroke = Expandir linea

Send Backward = Mandar detras = CMD+]

Inset Path = Contonear forma

Lock = Bloquear = CMD+B . . '

Stroke Widths = Thinner = Mas delgado = CMB+ALT«
Unlock = BDesbloguear = CMD+SHIFT+L Thicker = Mas grueso = CMD+ALT+
Group = Agrupar= CMD+G Test Wrap = Envolver el testo =  CMD+SHIFT+L
Ungroup = Desagrupar = (MD+D Hairline = Linea fina
Join Objects =  Unir objetos = CMD+d Transform Again = Transformar de nuevo = CMD-,

Split Objects = Separar objetos = CMD+SHITF=d

Path Dperation = Operaciones de senderos [> Type =Tipo
| F

Correct Direction =  Corregir direccion ont=Fuente o tipo de letra
Reverse Direction =  Revertir direccion Size = Tamaiio de letra

Remove Overlap =  Remover traslape Smaller = Mas pequefio =  CMD«
Simplify =  Simplificar Larger = Mas grande = CMD+
Blend = Mezcla= CMD+SHIFT+B Type Stile = Estilo de tipo

Spefling = Deletreo = CMD+SHIFT+G




Text Find = Buscar texto = CMD+SHIFT+F

Text Editor =  Editar testo = CMD+SHIFT+E

Special Characters =  Caracteres especiales [>

End Of Column = fin de columna

End Of Line = Fin de linea

Non-Breaking Space = No cortar espacio

Em Space = Guion eme = CMD+SHIFT+M

En Space = Guion ene =  CMD+SHIF+N

Thin Space = Espacio minimo =  CMD+SHIFT+T

Em Dash = &uion eme

En Dash = Guion ene

Discretionary Hyphen =Corte de palabra a discrecion= CMD+4

Bind To Path = Alinear con sendero = CMD+SHIFT+Y

Flow Inside Path = Fluir dentro del sendero = CMD+SHIFT+U

Remove Trom Path = Remover el sendero

Convert Te Paths =  Convertir a figuras =  CMD+SHIFT+P

lUindow = Uentana

New Window = Nuevaventana = CMD+ALT+N

Toolbo® = Caja de herramientas = CMD+7

Inspector = Inspectqr= CMDB+I

Color Mixer = Mezcla de colores = CMD+SHIFT+C

Color List = Listado de colores = ({MD+9

Type = Tipo= CMD+T

Rlign = Alineamiento = CMD+SHIFT+A

Halftone = Medio tono = CMD+H

Layers = Capas= (MD+b

Styles = Estilos = (MD+3

Transform = Transformar = CMD+M

Other=  Otros >

Operations = Operaciones = CMD+SHIFT+]

Ktra Tools = Herramientas adicionales = CMD+SHIFT+K




Repeat = Repetir= [MD++ Create = [;regpi>
Cleanup =  Limpiar [> Blend = Mezcla
Correct Direction = Corregir direccion Pict Image = Imagen
Remove Overfap = Remover traslape Trap = Atrapar
Reverse Direction = Invertir direccion Delete =  Suprimir [>
| Symplify = Simplificar Empty Teat Blocks = Blogues de textos vacios
Colors = Colores [> Unused Named Colors = Colores no utilizados
Color Contral = Control de colores Distort = DistursiﬁnD
Darken Colors =  Oscurecer color Fractalize = Quebrar
Desaturate Colors =  Desaturar color Path Operation =  Operaciones de forma|>
Lighten Colors =  Aclarar color Expand Stroke = Expandir rasgo
Multi Color Fill = Relleno multicolor | Crop = Cortar |
Name Rl Colors = Nombrar todos los colores Inset Path = Contonear forma
Randomize Named Colors = ?\%i;%%crigélﬁsal azar, los colores Intersect = Intersectar
Saturate Colors =  Saturar colores _ Punch = Seccionar
Sort Color List By Name =  Ordenar lista de colores ' Transparency = Transparencia
por nombre
Union =  Union
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ESCRIPCION DE DALETAS

TOOLSBOX
CAJA DE UERRAMIENTAS

Es la paleta que permite seleccionar
con el cursor, funciones especﬁ”icaa
aue pueden generar de Lrazos, figuras
o transformar a las mismas, Cada una
de estas funciones estd representada
por un icono.
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INSPECTOR

Es la paleta que permite ma-
nipular todos los atributos o
caracteristicas de un elemento
seleccionando. Ese elemento
puede ser un trazo simple, una
figura, una figura compuesta ,
cualquier tipo de texto o hasta
el formato mismo en el que se
trabaja.

CARACTERISTICAS DE:

Linea

Tipografia

Trama o textura ..
De pdgina

Opciones de relleno ya
existentes en la maquina.

seleccionado el joon® AT que
indica tipegfafia; y el icono
abc;"donde se modifica
interll nea, porcentaje y
escala horizontal.

Al tener seleccionados los
iconos, pdgina y tres
pdginas; aparecen tres
iconos que indican tres
magnificaciones de las
péginas, o sea; tres formas
de seleccion de las mismas..

Estas son sdlo tres de las sub-
paletas que tiene la paleta de
inspector.

Con la constante prdctica del
programa se conoceran las
demds y sus atribuciones.
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COLOR MIXER
MEZCLADOR DE COLORES

Esta paleta sirve para definir,
buscar, selecclonar, modificar,
aplicar y mezclar todos los colores
existentes. Tiene un juego de
catdlogos en donde estdn
almacenadas, por cddigo, todas las
tintas comerciales.

Con esta paleta usted pueds
hacer nuevos colores, con solo
graduar estos controles.

La paleta de mezclar
colores permite crear
colores puros, con
diferente tonalidad e
intensidad.

COLOR LIST
LISTADO DL
COLORES

Esta paleta sirve para ;
determinar y aplicar colores a/"
cualquier figura simple o /
compuesta. Maneja / Ve
independientemente ia L: ea’

de contorno y &l rellend.

ALIGN
ALINEACION

For medio de esta paleta
se puede modificar la
ubicacién dentro de la
pagina, de cada uno de los
elementos seleccionados.
S5e puede cambiar la
ubicacidn de un objeto o
de un conjunto de varios
objetos.
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TYDL
TIPOS

Esta paleta permite tener en pantalia la
informacidn sobre el tipo de letra que se esté
usando en fuente; en estilo y en tamafio.

Fermite, también, modificar esas caracteristicas.

HALETONE
MEDIO TONO

Esta permite modificar ¢l
punto de impresidn de

alguna imagen. Se puede ._
agrandar el punto, reducirle—"7
o transformar su posicidn

LAYERS - Al cerar el candado no se puede

C/\DA(?) mover nada de lo que este

p seleccionado en esa capa..
Esta paieta muestra el nimero, P

el nombre de las caracteristicas
y la ubicacidn de cada uno de los
planos de dibujo transparentes
que pudiera tener un documento.
Se pueden hacer variaciones de
estos,

-Lo que queda debajo de
esta franja, no se imprime,

STYLES
ESTILOS

Esta permite crear un juego de
caracterfsticas especificas
aplicables a cualquier forma.
Tambien ee le puede dar un
nombre personal a cada uno de
los estilos para una mejor
identificacion,
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TRANSFORM
TRANSFORMAR

Esta paleta puede transformar cada
uno de los elementos que se tengan
seleccionados, en cuanto a forma y
ubicacidn dentro de la pAgina.

Mover

.

Cambiar escala o tamafio Inclinar - sesgar

37
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ODPERATION
ODPLRACION

Esta paleta tiene la funcidn
de aplicar comandos a
través de un botdn, que
identifica a cada uno.
Estos comandos tienen que
ser aplicados a elementos
seleccionados dentro de la
pAgina.

Informacidn de esta paleta
en la pagina 52.

XTRA TOOLS
HERRAMIENTAS EXTRAS

Herramientas adicionales que permiten
aplicar efectos especiales a cualquier
elemento aue se tenga seleccionado
dentro de la pdgina. Hace
transformaciones complejas, esto se
hace manipulando botones.

Rotacion 3D,
",

c \;\,\g.‘

/ ) u\.\wmm.m». \“\MM
g, M, V\’\A

Gl t ] i »\,r\»wxm-w e,

Lente ojo de pez

ot

Esfumar..
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PLICACIONES DL

® RERIAND PARA DISERO GRAFCO

4. ARREGLO DE LA PAGINA DE TRABAJO
b. USAR UNA GRILLA MIENTRAS SE DIBUJA
¢ MEZCLAR Y APLICAR COLOR

d.APLICAR CAMBIOS DE COLOR AL MARCO
Y DUPLICACION BASICA

e. TINTES Y VARIACIONES DE COLOR
f. ELABORACION DE UN LOGOTIFO

g ELABORACION DE UNA PORTADA DE
REVISTA ( FICTICIA )
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ARRECLO DE LA PACINA DR TQI\BAJOa

Aqui se hard la seleccion de formato y el arreglo
oje herramientas para la creacidn del disefio.
Estas se organizan en paletas interactivas aue
flotan alrededor de la ilustracidn. Habrd dos
paletas: el TOOLBOX o caja de herramientas y la
paleta del INSPECTOR.

Se puede cambiar |a localizacidn de las paletas
por medio de arrastre al igual gque cualquier otra
ventana.

Utilice la paleta del Inspector para ponerle la
resolucion final al proyecto. Un comienzo importante
para cualguier ilustracidn.

Las medidas gue utiliza este programa son puntos,
picas, pulgadas, pulgadas decimales y mitimetros.
Siempre se debe confirmar que la medida deseada
esté seleccionada.

v Toolboy

v Inspector

PASOS DARA CONFICURAR LA DACINA

Aaul ee usard la caja de herramientas y el inspector
del documento; uno de los cinco paneles de la paleta
inspector. Usted verd en su pantalla una pdgina
donde realizard su ilustracion.

ABRIENDO ki DROCRAMA DE - FREFHAND:

DARA DREALIZAR UN NUEVO DOCUMENTO:
1. Hacer doble clik en el icono del Programa.

2. En la ventana de FILE marcar NEW, para crear un nuevo
documento, 0 en open para abrir una ya existente.

3. Abra el menll VIEW y seleccione INFO BAR,

Magnification
v Info Bar
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SELECCION DE DALETAS COMO AJUSTAR LA DACINA || CUARDAR

v Toolbox
Inspector

1. Seleccione &l doc&-p’seﬂto de la
paleta inspector A; después
1.Al abrir el ment de WINDOW, aparecen seleccione el icono B .

cheques a la par de los nombres de las

paletas abiertas; si es necesario

Save As.....

Picas

seleccione de este menll hasta que la Inches
caja de herramientas y la paleta inspec- Decimalesinches
Millimeters

tor estdn abiertas y todos los demds
1. Seleccione SAVE AS, de el mentd FILE.

estén cerradas.
Printer resotution:

EomEr

2. Al utilizar puntos debemos confirmar
que estén eelecclonados en la unidad de
$ause document

medida, para ilustracidn. —
:

Hard Disk 2078

£ DIPLOMA PAPA

1141}
[;}g] FAUGH NO TIRAR
B HOT Primes™ FE alips

e,

{0 =0 2,51 la paleta se abre como una sola
! - <= | barra ancha presione el ZOOM BOX. 3, Seleccione el icono de (7Lo6os
o g Es el cuadrito que se encuentra de pagina y el tamafio que [Manuay
g: 21 lado derecho de la barra. Si quiere se desea; carta, oficio, Format: |_§teeHand document 7
= S| mover la paleta solo arrastrela por o utilice custom cuando \
-‘ la pantalla de la computadora hasta el tamario sea diferente
a los registrados en X\

%
2. Ingrese el nombre y presione OK.

! el lugar que desea.
esta paleta.
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USAR UNA CRILLA MIENTRAS 8L DIBUJA HACER UNA CRILLA

Magnification Diew

v Preview Magnification
id
Rulers Gr
Info Bar
T; g'l;li{:ies 1. Abra el menu de VIEW y seleccione GRID, los

Lock Guides puntos de la grila aparecen en la pdgina.

v Snap To Point
v’ Snao To Guides
v Snao To Grid

Diew
Snap To b6rid

1. Ponga una Grilla de 4& puntos.
Vistos como puntos de color, el comando < SNAF T0 GRID> , . .
hace que los objetos que usted dibuje, estén ubicados en 2. Del menli de VIEW seleccione <Snap to Grid >.
una alineacién a 48 puntos de intervalo, como si fueran
magnetizados por la grilla. '
Utilice la herramienta de rectdngulo para dibujar un
cuadrado con el patrén de la grilla.

Al aparecer unos puntos en las esquinas del cuadro, gulere
decir que estd activo y que puede reaccionar a cualquier
comando.

3. Seleccione el documento del
icono de abajo en el documento....-
inepector, y presione 46 en el GRID_
SIZE, de 12 caja de edicién. Luego
presione RETURM, para que se ;

ajusten los espacios de la grilla.

Para reducir la saturacion en la pantalla, a causa de paletas
flotantes, usted puede enrrollar y desenrrollar estas paletas

cuando se quiera o sea necesario. ( Ejemplo Pdg 57 ).
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CUADRO DE DIBUJO USE LL INSPECTOR DE TIPDS DEL PROCRAMA
OBJETOS DPARA DREVISAR
EXACTITUD

1. Seleccione la herramienta de
rectdngulo en la caja de
herramientas. El cursor o
puntero aparece como una
cruz al ser movido de la caja

de herramientas.

* 5i e eatura la pantalla, haga clik en la
caja de ZOOM de las paletas.

L3

2. Principie cerca pero no encima del
margen izauierdo de la pdgina. Arrastre
el cuadro lo mds peauerio pogibés.

*Presione TAB, para deseleccionar los
objetos como por ejemplo el cuadrado.

2. Reviee para asequrarse gue tanto en
la altura y el ancho se lea 48 puntos, si
su cuadrado no es de 45 ponga 48

puntos en W, para el el ancho del objeto, File

luego presione ENTER, y el cuadrado serd (New |

corregido. Al igual en H, que es la altura save

del objeto. Si el radio de esquina no lee
3. Cuando suelte el botdn del mouse, cero, cologue cero en el radio de esquina
aparecen puntos de eeleccidn (que y precione ENTER para aplicar el cambio. . | , _
sirven para modificar cualguier objeto Esto sirve para gue el tamafio del cuadro lempre salve ou trabajo por cualquier

: accidente, como un corte de energia.
seleccionado) que muestran el cuadro. sea igual de los cuatro lados. e
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MEZCLAR Y APLICAR COLOR MEZCLAR UN COLOR

Fara pintar el cuadrado del patrdn, ee utilizardn dos
paletas mds.

Ajuste los niveles de CM.Y.B. en la paleta de COLOR
MIXER, para crear un color Después, utilizando la
técnica de halar y botar usted guardard el nuevo
color en la lista de la paleta de colores para aplicarlo
a su trabajo.

Fuede pintar el drea de interior de los objetos que 1. Seleccione el COLOR MIXER, de la ventana del mend,
usted dibuje con una varledad de rellenos, pero el PATH
tlene que estar cerrado; tiene que ser continua, al
iqual gue lo es su cuadrado, sin ningtin punto de inicio

vToolboX
Inspectior
Color Mixer
Color List &k

0 punto de final,

v ToolboX
v Inspector
v Color Miter
v Color List

2. En el COLOR MIXER ponga 100 en el cudrado M < MAGENTA
>y 85 en el cuadrado de Y < AMARILLO> el pozo de color le
mostrara la mezcla.

v ToolboX
Inspector
Color Mixer

USTED VERA:

Dos paletas mds son necesarias para crear y
mantener ia tonalidad del color que se cred y o€ Usard
para rellenar los cuadrados de 1a guia.

k

3, Pr@pginesae para |a prdxima parte seleccionando COLOR

LIST, del mentd WINDOW.
Tome nota que se muestra la paleta de INSPECTOR,

enrroilada.
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MANTENCA &l COLOR EN LA
LISTA DERSONAL DE COLOR

1. Presione el cursor en el pozo de
color en la paleta de COLOR MIXER
Hale el color y bdtelo en la paleta
de COLOR LIST.

2. 9i fuese necesario, busque para
ver el color que deberia de aparecer
al final del COLOR LIST, bajo el
nombre COLOR-1.

COMO CAMBIAR kL NOMBRE
DEL COLOR EN TRES DASOS

Color List

1. Haga un doble clik en el nombre,
color-1.

2. Fonga el nuevo nombre, por
gjemplo GUIA,

O. Presione ENTER para aplicar el nuevo
nombre,
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ADLIQULE COLOR

Weoscann B s sprinseoenoss i tors oo

L

i

Tome el color, liévelo hasta el drea
que desea colorear. En este caso, €l
cuadrado que dibujé anteriormente.
El color Rojo reflena el cuadrado.
Observe: El perimetro del cuadro se
mantiene negro.

“Como paso final siempre guarde su
ifustracion™.




APLICAR CAMBIO® DI COLOR Al
MARCO Y DUPLICACION BASICA

1. Use el cursor para seleccionar el cuadrado.

Si el dibujo pide aue ee utilicen cuadrados de varios
colores en su gula, pero sin marco negro alrededor
de cada uno, debe hacer lo siguiente:

| £ait

Undo
Bado

Tut

Copy
Paste
Pasis Behind 2. En la paleta de COLOR LIST
Cilear seleccione el STROKE, un marco

obscuro muestra que esta activo.

Editions

Lt Contenis
Paste Ingide

Select All
Dupiicale
Cianne

3. Seleccione el nombre de color NONE, el marco negro
desaparece del cuadrado.
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Para hacer, varios cuadrados iguales:
en lugar de hacer cada cuadrado
individualmente, una y otra vez,
usted utilizard el comando DUFLI-
CATE, para reproducir objetos que
ya ha dibujado. Luego movera el
duplicado a su nueva posicidn en la
hoja. A continuacién se le mostrard
como hacerlo:

Undo Set Line Color
Duplicate

1. Asegurese que el cuadrado esté
seleccionado y seleccione DUFPLI-
CATE, del ment de EDIT.

E.dﬂ.,

2. Una copia exacta aparece un
poco mds abajo y hacia la derecha
dei original. ‘

3. Seleccione DUPLICATE
nuevamente y creard un tercer
cuadrado.

MOVER OBJETOS
CON EXACTITUD

1. Hale el nuevo cuadrado con alineacion
hacia la derecha del original. Luego,
seleccione y hale el otro cuadrado, abajo
del original.
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2. Precione TAB para
anular la seleccidn,
También lo puede
deseleccionar, haciendo
clix en un cuadro vacio
en la pdgina o fuera de
ella.




TINTES Y VARIACIONES DE COLOR

,~ Toolbox

 Inspector

 Color Mixer

v~ Color List
Type

v Tints

Un tinte es una tonalidad distinta de un coion

Mezclar colores es simplificado por la paleta
TINTS. Usted usard esta paleta para crear una
versidn mds clara del color < GUIA > que
remplazard el relleno rojo de alguncs de los
ctadrados. Este patrdn se parecerd al
cuadriculado de un mantel blanco y rojo.

Es una buena idea mantener todos los colores
que use en su dibujo en el COLOR LIST. Incluya
los tintes. Al hacer esto y siempre aplicar los
colores del COLOR LIST, ee da flexibilidad y
facilidad para modificar los colores, més tarde.

v

CREAR UN TINTE

1, Seleccione TINTS, del ment WINDCOW.

2. En el COLOR LIST, haga un "']Ik en el color GUIA, para
agarrar una muestra. Hale Y ‘bote el color en el pozo de colo
de la paleta de TINTS. Nuéve tintes del color GUIA, de 1OA
90%, aparecen en los cajones en la paleta.
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CUARDE EL TINTE

1. Haf%e y bote la muestra de 40% en
el cajdén de color de COLOR LIST.
= Revise que el tinte aparezca en la

= | lista.

2. Cgmbig‘de nombre al tinte:
/\.’"’Haga un doble clik en el nombre
COLOR -,

B. Escriba GUIA 40%

C. Presione ENTER.

CAMBIE UN COLOR POR OTRO

1. Hale y bote la muestra de GUIA
40%, de la paleta de COLOR LIST, en
uno de los cuadrados duplicados en la
guia.

2. Repiva para el segundo cuadrado
duplicado.
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FASO FINAL: Guarde su dibujo.







1. En la Paleta de herramientas

(toclbox) , seleccione la
herramienta "Elipticos™.

* Con la misma se crea un

clreulo perfecto oprimiendo la

tecla "shift'.

* Se duplica d circulo oprimiendo
las teclas: "B - 4+ "

* {Duplique ¢t circulo des veces
y deje uno sin ihea de
contorno).

2. Seleccione el circulo conlinea de contorno .
* Con doble "Click" seleccione la herramienta
"Seala’.

Aparece la ventana "Transform” .

Escriba "90" como factor de escala.

T "Apply o Enter”

3. "Duplique” este nuavo chrculo,
*  Escriba "90" como factor de
escala
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1. Elabore un rectangulo con la
herramienta "Rectangulo”, que
cubra e didmetro del circulo mds

grande.

2. Seleccione en & "ment window
La opcidn Cther - Operations

* Aparece la ventana "Operations'.

*

Aparece la Sub-Yentana "Multi-Color Fifl",

Con el rectdngulo seleccionado

haga “click” en la opcidn "Multi-
Color FIN.

2. Usted puede cdocar los cdores que
desea las veces que asl lo requiera,
con sdlo arrastrarlos, indistintamente
del "Color List” o del "Color Mixer"
y asl formar bandas de color en
degrade.

Luego solo precione Ok. o Apply.




* Despuds de configurar el "Multi -
Color Fill", del resultado es un
rectdngulo con las bandas de color

correspondientes a su configuracion.

4. * Selecclone el circulo médes pequefio
y quitele la linea de contorno.
* Sgleccione los circulos restantes
oprimiendo la tecla "Shift".
* En el ment "Arrange” seleccione
La opcidn "Join Objets”.

5. Los circulos son ahora un sdlo
elemento.




"MAIL INTERNACIONAL"

6. Escriba "MAIL INTERNACIONAL®

* Apligue "cdor blanco” al texto
utilizando el "Color List".

* Seleccione "MAIL INTERNACIONAL
junto con el croule mds pequefio,
el cual puede verse, oprimiendo

COMANDO K. 3 (Utilice 1a
tecla "Shift" para seleccionar uno
o mds elementos al mismo tiempo.)

* En el mend "ype" seleccione "Bind to Fath”

*  El texto toma la forma del cireulo.

* Qprima las teclas " FE - para poder ver
4 texte.

* En el paso No. 1 se dejé un circulo sin linea
de cortom. Apliquéle a éste ¢ color Pantone
Blue 072 CVC.

* Escriba el texto "Todo en Electricidad” | a
ocho puntos y apliguele “cdlor blanco".,
Luego coldquelo debajo de el texto "MAIL

INTERNACIONALY,

* Escriba "BO ANOS" con maydsculas y 17

puntos. Luego coloquelo en la parte inferion

7. Para finalizar debe colocarse el distintivo
caracteristico de la empresa, el cual debe
dibujarse aplicando el procedimiento de la

nerramienta de PATH. Luego coloca &l
desvanecido como se le ensefio al principio
de este capitulo,
* Apll’quslfz ¢l mismo desvanecido, aplicandoe
"Faste Inzide” .
*  Coldquelo exactamente en el centro del circulo. 54




El ejemplo que utilizaremos es una
portada de revista (ficticia), la cual
se compone de fotografias y texto.

Las fotografias utilizadas obiamente no
eon elaboradas en Freenand 5. Estas
fueron trabajadas en el programa
adecuado para la mampulamon de
fotografiae.

Como en todo manual, sea de una
especialidado de otra, etempre se explica
cada parte en capfau!oa En elics
se abordan temas especificos y su forma
de realizacidn.

En este capﬁiu 0 utlllza glementos cuya
expli cacion, de forma mas detallada acerca
de cdmo fueron elaborados o cémo se
realizan ciertas funciones es un tema
aparte, concerniente a otro capitulo (a
ecepcidn de las fotografias lo cual no
compe?}e a este manual, y asumimos que
las mismas estdn listas y preparadas
para su uso en Freehand b).




]
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1. En este capitulo procederemos a explicar como
se realizd el montaje, exclusivamente, ya que |a
explicacidn de algunos puntos especificos como: "El
Levantado de Texto" ya fue explicado anteriormente.,
For lo tanto, no se redundard en explicaciones que
ya fueron expuestas, con el objeto de hacer mds
rédpido y dindmico el aprendizaje de los pasos
propuestos en este manual.

2. En la ventana Inspector asignamos la pdgina
de trabajo el tamafio gque ocupard en la revista, el
cual es &5

* En el mend File seleccionamos "Place”. Aparece
la ventana "Place Document” y buscamos entre
los archivos de nuestra miguina el folder en donde
se encuentra la portada o dibujo de la revista,

s  Fn este caso, nuestro folder llamado "Revista
oPinicﬁn" estd ubicado en el Desktop.

*  Abrimos &l folder y seleccionamos nuestra
portada.

Fodemos hacerlo con doble "clic” u oprimiende "Cpen'.

o6

Place document
Deskiop ¥ fBasklhn
= Hard Disk 2070 i
[ POSTCRIPT _ Hard D
B REVISTR 0P INION | et is...
{3 untitted folder k .
£ Trash
i
Flace document
[£=3 RELISTR GRINION v | { Desxtop |
‘74 PORTADA,
— Hard Dis...

‘&*i R




* Después de un momento de espera que va a
depender del tamatio del archivo, aparece en el lugar
de la flecha del cursor, el icono correspondiente a
[a %mporﬁacién de un documento u archivo.

*  Colocamos el icono en el lugar donde gueremos
colocar el documento en este caso, en la esquina
superior izquierda. Hacemos un "clic”.

* 5S¢ despliega el archivo o documento, en este
caso la fotografia correspodiente a nuestra portada.

* En caso de que no apareciera la fotografia como
deberia de aparecer, es posible que exista un error
en la forma como se configurd el documento
elaborado en otro programa ajenc a Freehand.
Lo recomendable es revisar el documento.

v 5iel documento estd configurado correctamente
debe intentario de nuevo,
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ICONO DE "IMPORTAKR".

"CLIC EN ESQUINA SUPERIOR




Ahora que estd colocada la fotografia procedemos a
escrivir los textos correspondientes al nombre de la revieta,
el titulan, los subtitulares vy los temas que la revista hace
mencion.

*  Escribimos la palabra ”Opinién” que es el nombre
de nuestra revista.

. El tipo de fuente utilizado es "Fluoring”, con un
tamafio de 47 puntos.

* Colocamos el texto en la parte euperior. Dejamos
un margen entre el borde superior izquierdo de la
fotografia y la palabra Opinién de 0.5".

¢ Segleccionamos el texto y la fotografia con la tecla
shift |la cual se utiliza para seleccionar dos 0 més
elementos a la vez.

* En el mend window seleccionamos Align.

*  Aparece la ventana Align que se utiliza para, Alinear
objetos.
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* La herramienta Align nos presenta dos escalas; una
horizontal y otra vertical. Elegimos la horizontal y seleccionamos
"Align center”, el texto se encuentra ahora alineado al centro
de la parte superior de nuestro documento.

* El siguiente paso consiste en escribir la frase: " REVISTA
MENSUAL”, Todas en maylsculas y fuente technical, con un
cuerpo de 10 pte.

»  Ahora alineamos este texto al centro y lo colocamos a 0.5"
debajo del nombre de ia revista .

¢ Escribimes ahora el texto "El final de 1a Naturaleza" con un
cuerpo de 22 pte. y fuente helvética bold y le asignamos el
"color" blanco.

»  Alineamos el texto de la misma forma que lo hicimos con
los textos anteriores vy lo colocamos a 0.5" debajo de "REVISTA
MENSUAL®

» Escribimos el texto: " El depredador mds temible que ha
existido sobre la tierra estd acabando con la naturaleza y con
él mismo"; con un cuerpo de 10 pte. y fuente technical y le
asignamos et "color" negro.

* Lo alineamos al centro (escala horizontal} y lo colocamos
a 0.25" (1/& de pulgada) debajo del texto anterior

*  Escribimos el texto: "EL HOMBRE" en maylsculas con un
cuerpo de 33 pte. y fuente helvética bold y luego le asignamos
el "color" blanco, con linea de contorno negra.

* Lo alineamos al centro y lo colocamos a 0.25" debajo del
texto anterior.

4

05"

*
REVISTA MENSUAL
L o5t

El final d:e Ia Naturaleza.

El depredador mds temnfé[e que ha existido sobre la tierra ests
acabando con la naturaleza y con &l mismo..

Y025

EL H@MF’%E
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* De igual forma hacemos con los textos de la
parte inferior :

"Reportaje especial sobre la carne de cerdo.(pag
9)'y asignele color magenta a 20%." El conflicto
de Oriente Medio jTendrd solucion? (pag. 19) ",
con un cuerpo de 17 pte y fuente helvética bold.
Asignele el color compuesto de 52% de cyan, 10%
de mag. 100% de amarillo. (escriba el indicativo
de donde se encuentran estos textos a 10 pte).

¢+ Coloque los textos a una distancia entre
ambos de 0.25".

i s
*  Seleccione ambos textos y agripelos con las
teclas "comando-G",

» Coldguelos en la parte inferior izqulerda a
0.75" de distancia entre el borde inferior de la
revista y el Ultimo rengldn y a O.5" entre el borde
inferior izquierdo.

» Busque la fotografia "cerdo” de la misma
forma que lo hizo cuando colocd la fotografia de
la portada y coldquela en el borde inferior izquierdo
alineado con tas medidas que utilizd para colocar
los textos anteriormente indicados.
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CABULARIO
TECNICO
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KCBORIO DR RSCAMORIO - Son * Miniaplicaciones™ que e enctienbran en ¢! imend
P\;ﬂpf@ éﬂd@penéienﬁemenm dela ap!icaciéﬁ que este utlizéndose.

APUCACICN « Es ¢ programa aue se biliza para trabajar con el ordenador, como
sratamiento de un texto el control de la base de datos, gréficos o telecomunicaciones,

ADUNIADOR « Un acoesorio de escritorio en el que se quardan imdgenes o textos que
s¢ utilizan con frecuencia.

MXUNO . Estoda la informacidn almacenada en un disco, un documento un archivo
del eistema como el Finder, una apiicacéén £, ‘

ARRASIOAR : Es cuando se coloca el puntero sobre algo, pregionando el botdn del
mouse y manteniéndolo presionado desplazar & mouse y soltar ¢l botdn.

BADRA Db MEK(S « ta barra horizontal situada en la parte superior de la pantaﬂa, que
contienc los titulos de los mends.

DARRA DR TIUO = Es la barra horizontal en la parte superior de una ventana, que
muestra el nombre del contenido de la ventana y permite moverla,

BARRA PARA DRSPLNAR = En una barra rectangular que puede estar en la parte
derecha o inferior de una ventana, Cvande se hace Click o se arrastra en una barra
para desplazar, cambia la visualizacicn del documento.

Bt : Es la unidad de infortmacién més pequefia que puede manejar una computadora,

BOQUC = Se usiliza para evitar gue un documento pueda editarse, eliminarse o
cambiarae de nombre, o para desighar, confirmar o cancelar una accion.




BORRAR :  es el comando del mend Edicién que suprime material eeleccionado
sin colocarlo en el portapapeles.

BOON: e el que aparece en el cuadro de didlogo y se hace clic sobre ellos para
designar, confirmar o cancelar una accidn.

BOTON DIl MOUSK = ¢5 €l botdn aue se encuentra situado sobre e Mouse,
Presiondndolo se inicia alguna accidn de lo que se encuentre bajo ¢l purtero y

soltdndolo se confirma la acsidn.

BOTOK CARCKMAR : €5 €l botdn aue aparece en los cuadros de didlogo y sobre el
que e¢ hace click para cancelar el comando,

B8 : con unos clrcuitos en & ordenador que transmiten infortmacion desde tna
parte del sistema a otra.

BY : €5 una unidad de informacidn consistente en un nlmero fijo de bits.

CARACINR = 5 cualquier sibolo gue tenga significado y por tanto, ofrezca
informacion.

CHCOADORA : €5 un accesorio de escritorio que funciona como una calculadora
de bolsillo de cuatro funciones.Se puede cortar los reaultados y pegarlos sobre

los documentos.

CADRIN = e el archivador de documentos, aplicaciones y otras carpetas del
eecritorio. Las carpetas son las que permiten organizar la informacidn,

CHIMR « es convertir una ventana en el icono aue la representa.

CHC : colocar el puntero sobre un objeto en la pantalla y luego pulsar y soitar
con tapidez el botdn del ratdn.

o2

CIRCHRO IECDADO  es un circuite dlectrdrico que cortiene una sola pieza de
material semiconductor, rormalmente silicio. 5e le conoce bambién como Chip.

COMMDO : palabra o expresion, generalmente en un mend, aue describe una -

accion que debe rezlizar e Macintosh, -

COMMDO AWNUADC : e5 &l comando aue aparece atenuado en comparacion
con otros comandos del mend. No se puede seleccionar un comando atenuado.

COMINCACION INTR% PROCRAMAS : es |a capacidad de un programa para
comunicarse con obro programa.

COMCOR DRERDMSION : Es un conector que se encuentra dentro del Macintosh
pertmite instalar una tarjeta opcional para mejorar el rendimiento del computador.

CONROL DR THHARD - cuadro ubicado en 'a parbe inferior derecha de algunas ventanas
activas, que pertriten controlar & tamafio.

COPIA PROJCIDA : s la que hace imposible la copia de un disco. Los editores de
software intentan a wenudo que sus discos sean copla protegida, para evitar ¢l
duplicado leaal del software.

CUADRO DE QI < es un cuadro que contiene una advertencia de que ¢ estd
pidiendo al Macintosh si es algo que no puede hacer, 0 que o€ estd a punto de destrulr
algo. La advertencia va acompafiada de una sefiat sonora,

CUADRO D CIIIR : €5 un cuadro Ylance pequefio situado a la izquierda de la barra de
titulo de una ventana astiva. Al hacer clic sobre un cuadro de clerre se clerra la
venbana activa,

CUADRO DR DIIOCO + €2 un cuadro que contiene un mensale, solicitando informacidn
del usuario, o bien ofreciendo opciones a seleccionar.




CUADRO DK RKTO : es el lugar o lugares en cualquier cuadro de didlogo, en
donde se puede teclear informacidn.

CUADRO DR HOOM : €5 un pequefio cuadro en la parte derecha de la barra de
titulo.

DRSPWNIAR : desplazar un docurmento o directorio en su ventana, de forma que puede
visualizarse una parte distinta del mismo. En algunos cuadros de didlogo, también
puede desplazarse el directorio.

DRSTACAR : €5 hacer resaltar algo mediante un contraste para indicar la seleccion de
un elemento.

DIRKCIORIO  ¢5 e listado del contenido de un disco. Los cudles pueden ser pictdricos;
alfabéticos o cronoldgicos; por tamafios, teclas o clases.

DI&CO + s el medio magnético donde el computador almacena informacidn.

DISCODK AAANQUE: €5 €l disco que contiene los archivos del sistema que el computador
necesita para activaroe.

DI8CO Dkt ARRANQUR kN CURSO : es ¢! disco de arranque cuyos archivos de sistema
utiliza el Macintosh en un momento determinado.

DISCO Dk UMUDADES : e5 un disco que viene con el Macintosh, Contiene utilidades y
recursos importantes que se utilizan para mantener y actualizar su sistema y dis-
cos de aplicaciones.

DISCO FIRNIBIR : €5 un disco pléstico flexible que guarda los datos del ordenador. Lo
discos de 35 pulgadas utilizados en las unidades de discos flexibles. Son discos
encerrados en una cdscara de plistico rigido para protegerlo.
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DI8CO RICIDO : disco de metal encerrado en un cartucho o unidad. Este disco puede
contener mucha més informacion que un disco flexible y operar con mayor precision.

DI&0 DURO : es la unidad de disco que contiene €l disco encajado permanentemente
dentro de la computadora.

DISPOSIIVO PRRIKIRICO : €5 un elemento de hardware del computador como una
unidad de disco, impresora o modem utilizando con un computador y bajo él control
de éste. Los dispositivos periféricos, en general, estén fisicamente separados del
computador y conectados a ¢l por medio de cables.

DOBIX CUC : €5 colocar el puntero donde se desee efectuar una operacién y después
presionary solfar el boton del Mouse dos veces en una rdpida sucesion de movimientos
y sin mover ¢l Mouse. Esta 5 Ia técnica que se utiliza para seleccionar y abrir.

DOCUMRNTO = es todo lo creado con aplicaciones Macintosh, tal como informacidn
escrita, modificada, visualizada o quardada. *

DOCUMRNIO 1M & e5 €l que s¢ incluye en los discos de software de sistemas y
aplicaciones, y proporcionan la informacin mas reciente del producto. Casi siempre
este documento se encuentra en la carpeta de actualizacidn. )

K8COCIR = es seleccionar un commando de un mend arrastrandoto. For lo general, se
hace esto después de seleccionar algo en lo que oe desea que actie el Macintosh,

KMO : presentacion de los diversos tipos, tales como cursiva, subrayado, hueca o
sombra.

WIQURTK : es la palabra o frase corta que s puede asignar a un icono utilizando
meni Etiquetas.




KIONG AIRWIRDO)  es el icono que representa un disco que se ha expulsado o un
documento, carpeta o aplicacion de un disco expuleado.

RADULBAR : s cuande se elimina un disco de una unidad de disco.

RRTSNSON D3l 314N : e el programa que amplia las prestaciones del software
de cistema. Eotas extensiones oe guardan en la carpeta Extensiones en el

interior de la carpeta del Sistema,

ICONO IECO) = 5 ¢l icono que representa un disco o carpeta abierta.

NICIARLEAR : e5 preparar un disco para que reciba informacion, Los discos de 800 K

) " . o i ' . . . . . .
WNDIR : 5 la aplicacion que siempore se tien disponible en el escritorio y que pueden ificializarse por ambas cara o una sdia.

o¢ utiliza tanto para manejar documentos y aplicaciones como para tener acceso
INENADOR : e5 el programa que permite instalar o actualizar el software de sistema

a los discos.

0 afiadir recuraos adicionales como el software de conexion a una red.
VIRCTHA AR DRBDWAR : flecha que aparece en los extremos de una barra para P
desplazar. Alhacer clic sobre la flecha para desplazar, el directorio o documento INWRLN, : haraware y software que une ¢l computador a un dispositivo CEI

|

RVITADO : es ¢l usuario que se conecta a otro ordenador en una red sin tener que ¢
CIOBOS : gon pequedios cuadros gue contienen texto identificado enla pantalla especificar un nombre o contrasefia 1

y explicande su uso. Seleccionando el comando adecuado del meni ayuda puede i{
KIOBYIY : son 1024 bytes. .

€ mueve una linea.

ocultar o mostrarlos.

MAYOISCULS CLIK : es la técnica que permite ampﬁar o reducir una seleccidn, prsaionando 3

R

CUARDAR : e5 almacenar informacidn en un disco.

g la tecla maytioculas mientras se selecciona. o se anulala seleccidn, de algo relacionado
e & UAR QK - es cuando ee coloca el puntero sobre algo y presionar soitando con la seleccidn en curso,
- T rapidamente el botdn del mouse.
- KECABYTR (D) : £ la unidad de medida lgqual a 1024 kilobytes. it
o IARDWARR €5 cualauier elemento de las computadoras que pueda verse y tocarse. : ; j
0 i . ‘ HRHORIA : €5 el lugar de la unidad principal de la computadora donde se aimacena ;, .
° :’ ICONO €5 la representacion gréfica de un dbjeto, concept o mensaje. la informacidn mientras se trabaja en ella. Algunas computadoras incluyen 1 mega- _|<
L= . byte de memoria, que se utiiza para trabajary 256K de ROM ( red de sdlo memoria)
= g /’:] que almacena permanentemente cierta informacidn del sistema,
. b
L =X Y
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HRMORIA YIQWAL « e5 el eapacio en el disco rigido reservado y utllizado como una
extension de la memoria principal del ordenader.

MR+ €5 la lista de comandos que aparece, cuando se sefiala y presiona una barra
que aparece arriba, cuando se utilizan programas de computacion , los cuales sirven
para realizar una aerie de acciongs.

MIND ADDIE + &5 ¢l mend ubicado en la gaduina izquierda de la barra del mend. Su
btulo 5 el signo de una manzana.

N0 ADHCACION + 5 €l mend situado en el extremo derecho de la barra de mends,
Desde ese menit pueden ecleccionarss ibems para acultar ventanas pertenccientes a
programas abiertos pero inactivos y para activar un programa.

Ml ARCINO = ¢o ¢f ment que refaciona comandos que afectan a documentos y
otros archivos-comanaos como guardar, imprimir y galir.

MR KDICION - 63 ¢l mend disponible en la mayorfa de programas, que relaciona
comandos de edicion, como cortar, coplar y pegar.

HOKITOR DK VIDRO = e €l dispositivo de imagen que puede recibir sefiales de video
mediante conexicn directa. También es conocido como rmoritor.

MOUBK: &5 un pequefio dispositivo que solo 56 mueve sobre una superficle plana junto
& s Macintosh. Al moverlo, el puntero de la pantalla se mueve en corcordancia.

NOMBR DB M 5 esla palabra, frase o icono en la barra de mentds ¢ e U cuadro
de didlogo que da acceso al mend, Al pulsar ¢ nombre de este s¢ abre el mend,

HOMBRR DR DRODIFIARIO : 25 ¢ nommbre del propietario de ura carpeta o disco
compartido aue aparece en ¢ cuadro de didlogo Copartir,
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ROMBE DL HSUARIO X es el nombre escogida por un propietario Macintosh o adninistrador
de red para identificar a un usuario. Una vez hecha esta identificacidn ef usuario puede
conectarse la computadora como tal ya que ea un usuario registrado.

OMSION - es &l valor 0 accidn aue & slstema asume, de no facilitarse instrucciones
distintas. ( También derciminado Frefijado ).

CRDRN DR BUSQUIDA : 2 la orden en que el sistema operativo bugca un disco de arranqe.
PANCA < e5 una pequefia marija que aparece cuando escoge el accesorio Reloj Alarma,
Cuando hace clic en la palanca, aparecen dos pareles que le pertriten filar la hora, fecha
y alarma.

PANKL DR CONIROE : 3 el accesorio de escritorio que permite personalizar su computador
a si: propio estilo, S utiiiza el panel de control para modificar € volumen del altavoz, fijar

el reloj del sistema, crear la RAM cache y estalbiecer otras preferencias.

PADHIERA » €9 el icono del escritorio que ee utiliza para desechar documentos, carpetasy
aplicaciongs.

PORTADADES : 5 ¢ lugar donde s conserva ¢l itimo demento cortado ¢ copiado.

PRESIONAR
mover éste.

+ 5 colocar el puntero sobre algo y liego apretar el hotdn del Mouse sin

PROCRSIDOR : €5 un sitnple circuito integrado denominado microprocesador. Comporents
del hardware del ordenador que eiecuta los clculos reales dirigidos por los comandos del
software.

DROCRAMA : e5 €l conjurto de instrucciones que describen acciones para que a computadora
ejecute alguna tarea, de acuerdo con las reglas y especificaciones de un lenguale de
progmmaciéra en particular,




DROCRAMA D ADUCKION » 6512 hermmientz que permite manejar la | wormacion;
algunas veces se denomina aplicacidn.

PROCRAMA DR UMHDAD = es la aplicacidn especial que altera un archivo de
sistema o le permite realizar alguna funcidn en sus archivos.

PN« eo e dispositive que permite conectar redes Apple Talk.

DIRRIO : 5 12 toma de conexidn, sisuada en el panel posterior del computador.
donde puede enchufar un cable para conectar un dispositivo psriférico, oo
computador o una red.

PURIO DX ACCKSO TR ACCHBCRIO + 25 un nuevo puerto, en el panel posterior
de la unidad principal, que perrite ¢l acceso al conector ae expanaﬁén dentro
del computador. Utilizando solamente para cables entre una tarjeta de opcién
y un dispesitivo periférico.

DO &DINL ¢ es & conector del panel posterior del computador para
dispositivos gue utilizan una interfase serlal

PUNTHRO : €5 una pequefia figura que aparece en la pantalla, generalmente en

forma de flecha que apunta hacia arribay ala izquierda y que sigué el movimiento
det Mouse. :

PUNTRO 1+ tipo de puntero utilizade para entrar y editar textos.
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RAM : sigias pertenecientes a random-acces memory. Es la parte de la memoria del
Macintosh que almacena informasidn temporal mientras o estd trabajando en €
La metmorla RAM puede contener tanto aplicaciones de programas, como informacidn
del propio trabajo. La informacidn es temporal y se eirina cuando st corta la
corriente.

RUICURSCS DR IMPXQIBION = es un archivo de sistema que permite imprimir en una
mpresora conectada al Macintosh. Algunas veces s¢ denomina Memoria, Eo la
parte de la memoria que contiene informacion que utiliza el computador a través de
todo ¢l sistema, incluyerdo la informacion necesaria para activarse.

RUKDA DR COIOR + esta disponible en ordenadores con la presentacion de color, ¢l
cuadro de didlogo de ta rueda permite ajustar el matiz, saturacion y brilo del color
de realce y otras opciones de color,

881« abreviacion de Small Computer System Interface, inverface estdrdar .
Progorsiona gran velocidad de acceso a periféricos.

SUHCCION : ¢s la informacidn efectuada por ¢l siguiente comando y gengralmente
aparece resallada,

SRCCIONR « 65 designar donde tendrd lugar la siguiente accidn, para selecsionar
s hace clic 0 arrastra sobre la informacidn.
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UNIDAD DRINCIPA: - 1a cansola del computador, gue contiene procesador, memoria,
la unidad ( ¢ unidad de discos ) incorporada, el disco duro interro opcional y
lz pantalia,

VINIHA « Eo ¢l drea que visualiza informacion en el escritorio. Se ven log
documentos 2 través de una ventana. Puede abriv o cerrsr una ventana,
desplazatia,
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NCLUSIONES:

Con la elaboracion de este trabajo se ha
llegado a la conclusidn que

para lograr aue el estudiante de disefio
gréfico, se capacite al 100% en computacidn
hace falta la elaboracion de ovros materiales
parecidos. Estos deben abarcar los
programas como Fage Maker y Photoshop y
cualquier otro que esté relacionado con la
carrera.

Pero no estd demds aclarar que of se logrd
el objetivo de este proyecto, gue es contribuir
con la preparacion del estudiante de disefio
grafico de la Universidad de San Carlos de
Guatemala.
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COMENDACIONES:
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Se recomienda la elaboracidn de otros
manuales de iniciacicn de los programas
relacionados con la carrera, para lograr una
mejor capacitacién del estudiante de
disefio gréfico.

Sin dejar de hacer la observacion de que,
si se llegaran a realizar otros manuales de
iniciacidn, se procure elaborarlos edlo en
blanco y negro para lograr un costo
accesible para el estudiante.
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RESULTADO DE LA ENCUESTA

TABULACION :

Con el fin de conocer la opinidn de los estudiantes de Disefio Gréfico, en relacidn a la necesidad
de crear un manual de Iniciacion vara el programa de computacion, FreeHand se trabajo con un
muestra de 100 estudiantes que conocen los programas de computacion dando como resultado
los siguientes datos:

36%

o4 FParticiparon en la muestra un total de :
2% Hombres
o4% Mujeres
Ya que hay mayor poblacion estudiantil femenina.

La edad de los participantes hombres oscila entre:
12-21 afios 44%
22-24 25%
25-29 2E5%

La edad de tas participantes mujeres oscila entre:
16-21 afios 59%
22-24 25%
25-29 16 %
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Al preguntaries:

1. ¢Cree que la elaboracion de un manual de Iniciacidn para el usc de programas
de computacion le ayudaria para un mejor entendimiento de dote?.

Contestaron de la siguiente forma:

100% of 100% Si

TOTAL HOMBRES MUJERES
2. sCudl de los programas enumerados € ¢l mds importante para el Diseflador Grafico?
Respondieron:
1. FreeHand
2. Minicad %
2. Page Maker
4. Claria Works W
5. Adobe FPhotoshop

TOTAL
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AEY, 50%
1 1

LD

HOMBREGS

MUJERES

Como resultado vemos gue la mayoria de estudiantes

N 4 i
opina que FreeHand es el programa mas importante
para el disefiador gréfico.

%, El formato més apropiaaﬁo para elaborar un manual de consulta es:

a. Oficio horizontal
b, Carta horizontal
c. Carta vertical

26% [22%,
C a
50%
b

TOTAL HOMBRES MUJERES
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4. llustracidén més apropiada:
a. Caricatura
b Flgurativa

837, q
90% figurativa b
7%
b
HOMBERES MUJERES
5, Es necesario un manual a color:
1.5
2. No

44%
NO

TOTAL HOMBRES MUJERES
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©. Les parece apropiado para el manual el tipo de letra technical:

75%
B,

TOTAL HOMBRES MUJERES
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I DUIBA PILOTO

Realicé mi prueba Filoto el viernes
30 de agosto de 1296, en ¢l
edificio T2 de Arquitectura, para
la cual se utilizé una muestra del

_ Manual de Iniciacidn de FreeMand
T e ya terminado, a varios estudiantes
R o de Disefio Grafico, auienes hicieron
las siguientes sugerencias al
Manual de Iniciacion.

1. Que utitizarA la letra Chicago en
los mends, por ser la utilizada en
los verdaderos menlds de los
programas de computacicn, por lo
que se opto por aceptar e€sa
observacion, ya que con eso se
puede lograr que el estudiante
indentifique efectivamente el
Frograma.

2. Otro detalle en donde hicierdn
énfasis fue en la utilizacidn de una
sola tinta para reproducir el
Manual ya que s¢ nota una
preferencia por la utilizacion de una
gama de colores mas amplia,
aungue el motivo por el que no se
utilizaron impresiones a color es
por el aito costo que representa.
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