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"Elaboracion de un Manual Practico para Free Hand 5" es la
concrecion de un proceso investigativo que de la mano con el Disefio
Grafico, han|resueito un problema en ia ensefanza de Técnicas
Digitales en la carrera técnica de Disefio Grafico de la Universidad

San Carlos.

El problema se genera en la falta de recursos didacticos en

la ensefanza superior universitaria para impartir la asignatura de

Técnicas Digitales en la Facultad de Arquitectura. Lo que se busca
es que los futuros Técnicos Universitarios en Diseno Grafico, salgan

facultados para ejercer el Disefio Grafico, sin ningin contratiempo.

Este| objetivo se dificulta cuando se ha evidenciado que la
docencia uriversitaria recibida en cursos vitales como Teécnicas
Digitales na es suficiente para preparar adecuadamente a los
egresados del programa de Diseno Grafico. Y cuando decimos que
no es suficiente no nos referimos a la calidad del docente sino que

no se cuenta con el material didactico para dar la catedra.

He ahi la importancia la realizacion del "Manual practico
para Free Hand 5" y tarjeta de consulta rapida para impartir Free-
Hand 5° (programa indispensable para ejercer laboralmente en el

medio del Disefio en Guatemala).

Para \a realizacidn de las piezas gréaficas se recurrio al método

® FREE HAND 5, es una marca registrada de Alsys Corporation
1988-1995 Aldus Corporation.

Introduccién

cientifico de las cuatro etapas por ser una de las metodologias mas
completas para los procesos de disefio (Tortola,1995). Este sistema
considera desde las situaciones intuitivas propias de la creatividad,
hasta las objetivas de la evaluacion de la propuesta a través de
instrumentos de mesura cientificos. Las etapas que constituyen este
sistema son:

a. Racional

b. Creativa

¢. Constructiva

d. Evaluativa {Tortola, 1995, 2)

a. Racional: Esta etapa le sirve al disefiador para tener conocimiento
pleno del contexto y naturaleza de la tematica a resolver por medio de
una propuesta grafica. En este paso, se hizo un listado de las
asignaturas de la carrera para evaluarlar las necesidades academics
del docente y la utilidad al estudiante. Setomé muy encuenta el periodo
de adaptacion que tiene el estudiante dentro de una agencia, empresa,
estudio de disefo, elc.

Luego de consultas con docentes, estudiantes y experiencia
en el campo laboral, se llegé a concluir que el conocimiento de
programas de computacion aplicados al diseho es un aspecto
importante en la transicién antes mencionada.

Como paso siguiente, se hizo un analisis de el contenido de

las asignaturas de técnicas digitales uno y dos. Junto con el docente,

se determing, como el disefio grafico podria aportar soluciones. En
ese momento surgio la idea de crear ayudas visuales para reforzar la
docencia y suplir la falta de material de consulta. Fue entonces cuando
se decidié que era muy importante crear un manuat que pudiera reforzar
la docencia como material practico de consulta. Ademas era necesario
crear algiin matefial para consultar en forma rapida. Se decidio que el
material a crear deberia ser para Free Hand 5 porque es el programa

ELraoracion e U MRy

- = .|



que mas se usa para diseiar en Guatemala.

No sdlo era importante determinar eltipo de material a realizar
sino que también delimitar qué tipo de personas consultarian dicho
material. Por gllo se hizo un estudio de las caracteristicas del publico
objetivo, este estudio se hizo con todo el universo en cuestion (36
alumnos). En dicho analisis se determinaron que las caracteristicas
promedio eran las siguientes: estudiantes de 21 afos, clase media y
baja, en algunos casos trabajan para para estudiar, dominan técnicas
manuales de disefio,no han trabajado como disehadores.

Con base en los datos recabados, el manual debetia
transmitir en forma objetiva como usar el programa sin olvidar que
esta dirigido a jovenes. Laterminologia y ta diagramacion deberia de
ser sin complicaciones y de facil acceso por parte del consultante,
También era importante tomar en cuenta la terminologia y experiencia
de como se trabaja en el disefio en Guatemala.

La|etapa final de la etapa racional consistié en investigar el
contenido del/material. Para elio fue necesario recurrir a la investigacion
bibliografica, en el manual de ayuda del programa, consultas con gente
que trabaja con este programa y experiencia personal de mas de siete
afnos como disehador.

b. Creativa:

En este estadio, cuando el disefador suma las experiencias
de la investigacion con las internas para brindar alguna alternativa en
disefo. Depe para ello, se conjuré cualquier posibilidad en la
combinacionde elementos, para ello se hicieron varios prebocetos y
bocetos.

En esta etapa, se realizaron varias propuestas a nivel
prebocetoy boceto las cuales fueron analizadas por la catedratica de

tendria el manual.

c. Constructiva:
"Corresponde a esta fase la formalizacién del resultado”
(Tortola, 1995, 2) es decir que sl Disenador en esta etapa tiene que

definir y delimitar su disefio con la apariencia final que tendrd en su
difusion.

Aprobados los disenos, se procedid a elaborar las
propuesias, tanto de ta tarjeta de consuita rapida y el manual. Dichas
propuesias fueron elaboradas en Free Hand por ser un programa
apto para levantar texto y diagramar. Estos disefios fueron analizados
de nuevo por los asesores para determinar el acabado final. Finalmente
se procedid a imprimir los artes finales que hoy dia estan a disposicion
para ser impresas.

d. Evaluativa: Siendo la etapa final de este proceso, se evalud la
eficacia de las piezas graficas. Para ello, se encuesié a ia totalidad
del universo (36 alumnos). También se entrevistd a la docente lima
Prado para recoger sus impresiones del material presentado. De esa
manera, se validaron las propuestas graficas consistentes en la portada

del manual, el manual y la tarjeta de consulta rapida.

Finalmente, podemos decir que existen actualmente,
versiones mas actualizadas de Free Hand, las cuales se encuentran
en uso en el campo laboral gréfico. Sin embargo, el equipo de
computacion disponible para impartir esta ensehanza en la Facultad
de Arquitectura es obsoleto: y las computadoras no disponen de
suficiente memotia aleatoria y espacio en disco duro para soportar

una version actualizad, fue la razdn por la que el manual se hizo en
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1. Planteamiento del Problema

Falta de material didactico para la ensefanza de la
catedra de Tecnicas Digitales 2 a estudiantes del 6o. ciclo de la
carrera de Disefo Grafico en {a Universidad de San Carlos de
Guatemala.

1.1. Justificacidn

Actualmente, la computacion ha invadido practicamente
cualquier aspecto sociocultural de la vida contemporanea y ia
rama profesjonal no ha sido la excepcién. El especializarse,
en alguna rama del saber humano, es una condicion indispen-
sable para|desenvolverse con éxito en el sistema socio
econdmico| en que estamos inmersos. En él, priva la
competitividad para poder subsistir, de ahi la necesidad de estar
preparado para afrontar cualquier problema que se presente
en el dmbito laboral. Por eso es necesario estar al dia con los
nuevos descubrimientos tecnolégicos y conocimiento que tienen
injerencia én cada rama laboral. La computacién es uno de
los aspectos obligatorios por conocer. Es tan importante que
ha legado a considerarse como una especie de analfabetismo
el no saber manejar una computadora.

El Disefic Grafico no es la excepcion al planteamiento
esbozado anteriormente en el cual 1a computacién ha venido a
revolucionar la forma en que se disenaba. Antes, para realizar
un arte para impresidn, se desarrollaba un procedimiento
bastante largo y meticuloso en el cual el disefiador hacia todos
sus bocetos a mano con el mayor de los cuidados para poder
presentar una propuesta estética. Debia ser un buen artesanc
en el arte del recortado y pegado de piezas graficas (bloques
de texto, folografias, etc.) scbre lo que constituia el formato
del trabajo por presentar. El riesgo era que un error pedia en

ot 2
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digamos si se debia ilustrar ese arte, debia poseer cualidades
artisticas casi privilegiadas entre las cuales estaban: el dibujo,
la pintura, el dibujo geométrico, el dibujo de tipografia y la
fotografia; entre otras técnicas, que exige el saber gréficoy que
lleva ahos poder dominar. Otra alternativa era la de juntar a
diversos profesionales especializados para realizar estas tareas,
lo que resultaba muy oneroso. Pero hoy en dia, eso ha
cambiado. Con ayuda de la computacidn, la forma de hacer
ese mismo arte es diferente, se cuenta con mayores recursos
y nhuevas herramientas. En caso de errores, es mas féacil
enmendarlos sin necesidad de rehacer el trabajo. Todo esto ha
traido grandes ventajas enire las cuales estan el ahorro de
tiempo vy dinero, esto no guiere decir que el talento artistico se
haya desplazado, al contrario, sin €i, todo el arsenal de la
cibernética grafica pasa a ser pura curiosidad c¢ientifica.

Guatemala no ha quedado marginada del adelanto
tecnolégico que ha propiciado la computacion y por eso para
poder desenvolverse adecuadamente en el disefio grafico es
indispensable conocer los principales programas de ilustracién,
maguetacion de paginas, dibujo, manejo de texto, manipulacién
de fotos, etc. De lo contrario seria infructuoso para cualquiera,
el intento de conseguir trabajo si no se domina el ambiente
computacional del disefo grafico.

Ante todo este avance tecnoldgico, existe un sec-
tor de la poblacién universitaria del disefio que podria ser
relegada en su futuro profesional. Nos referimos al futuro
graduando. Este, hoy dia, afronta varios inconvenientes
que impiden una adecuada formacidén académica. Gene-
ralmente, el estudiante promedio de disefio grafico de la
Universidad de San Carlos es de clase media vy baja, por
lo que su potencial de compra no le permite adquirir el
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la practica de disefo por computadora. Ademds los manuales
y la adecuada capacitacién no estan a su alcance por su
elevado costo, sin tomar en cuenta que la mayoria de la
bibtiografia disponible esta escrita en inglés, idioma que
generalemente no domina.

Podriamos estar hablando de alrededor de 50
nuevos profesionales afectados, quienes generaimente
salen de la universidad cada afo al mercado laboral con poca
preparacion|en programas de computacién relacionados con
el diseho grafico.

He ahi la importancia de ia realizacion de un manual
en el cual e} estudiante de diseno grafico pueda auxiliarse
en el aprendizaje del programa Free Hand 5 que es uno
de los programas computacionales basicos e indispensa-
bles en el campo laboral del grafismo. En otras patabras,
el poder usar Free Hand 5, le da la oportunidad ai
estudiante de disefio grafico de poder incorporarse
inmediatamentie en alguna empresa relacionada con el
campo def disefio grafico.

Lo mas importante es que la realizacién del citado
manual se lencuentra dentro de los recursos disponibies.
Por una parte, el recorrido académico de dos anos y medio
de la carrera universitaria de disenco grafico, habilitan al
estudiante |a tener la capacidad para realizacién de este
tipo de dogumentos con fa calidad en disefic y contenido
de cualquier otro manual.

Con|lo relacionado al costo, la realizacion de este
proyecto se encuentra dentro de las posibilidades del
estudiante,fanto por parte del alumno, el catedratico y de
quien lo presenta. De ahi que con el adecuado esfuerzo,
en poco tiempo se tendra resueito un problema estudiantil
de la Facultad de Arquitectura.
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Objetivos:

1.2 Gbjetivo General

a. Contribuir a través del Disefio Grafico a la solucidn del
problema de la falta de materiales didacticos en la
ensefanza universitaria de ta Facultad de Arquitectura.

b. Coniribuir con el futuro desenvolvimiento laboral detl
estudiante de Disefio Grafico, en el manejo de Free Hand .

1.3. Objetivos especificos

a. Elaboracién de un Manual Practico de Free Hand 5.
b. Realizacién de una tarjeta de consulta rapida para
Free Hand 5.
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2. Marco Tedrico Conceptual

Et marco tedrico conceptual tiene como finalidad,
introducirnos en el significado de los conceptos usados en el
presente trabajo Manual de Free Hand 5. La presentacion de
este marco fedrico conceptual ayudard a entender a plenitud
las piezas graficas que apoyaran los objetivos descrilos.

2.1. Conceptos relacionados al tema

2.1.1 Hardware
Todo|lo que es la parte fisica de la computadora y/o sus
accesorios, CPU,. disco duro, monitor, ratdén, teclado, etc.

2.1.11.CP
Unidad de !a computadora que contiene el Disco Duro
Central, la Tarjeta Maestra y componentes centales .

2.1.1.2. Disco Duro

Es|una unidad elecironica compuestia de un disco
melalico en la cual se almacena informacién en una
computadora.

2.1.1.3. Monitor

Es |a unidad de la compuiadora en donde se pueden
visualizar lgs operaciones y procesos que se realizan en la
computadora.

2.1.1.4. Teclado
Consiste en la parte de la computadora que sirve para
digitar texto o para dar diferentes érdenes a la computadora.

2.1.1.5. Ratén

sefalar y activar comandos en una computadora.

2.1.2. Software
Es todo lo que comprende la parte no tangible y gue
sirve para realizar determinada funcién en una computadora.

En este rubro se encuentran: los programas, las aplicaciones,
etc.

2.1.2.1 Programas

Es un conjunto de 6rdenes y procedimientos que le in-
dica al ordenador como realizar determinada tarea. Existe
actualmente, una gran cantidad de programas destinados a
diversas actividades. Los hay, didacticos, de entretencidn o
como herramientas de trabajo. Dentro de estos lltimos podemos
encontrar los que auxilian al profesional al desempeno de tareas
especificas o como banco de datos .

Dentro del disefio grafico encontramos programas
dedicados a auxiliar al disefiador en sus labores diarias. Los
programas mas conocidos en nuesiro pais para llevar a cabo
esa labor son los siguientes programas:

Free Hand: que es un programa hecho para dibujar,
pegar fotos, graficos varios, levantado y manipulacidn de texto
y maquetacidn de paginas.

Hustrador: es un programa similar al anterior pero con
mayor compatibilidad para Photoshop.

Photoshop: esta dedicado a la manipulacién fotografica
y la ilustacion. Posee uha gran cantidad de efectos para ma-
nipular imagenes. Junto con Free Hand, son los dos programas
mas usados en nuestro pais para el disefio.

o pEFReEHENG S



Se utiliza
, levantado de texto, la diagramacion, pegado y

Core] Draw: es un programa muy versati,

ubicacion de fotos. Tiene ademds su propia versidn para el
manipuleo de fotos al que se le denomina Corel Photo Paint.

Quark Xpress: se uliliza principalmenie para
diagramacion de paginas.

PostScript: "Es un lenguaje que permite que las
computadoras y los programas que se ejecutan en ellas se
comuniquen icon los dispositivos de salida para crear imagenes.
Las industrias de la impresién y el disefio {entre oiras) han
converido a PostScript en el estandar para la comunicacién de
imagenes, tipos y descripciones de paginas completas.” (Don
Parsons; 1987).

2.1.3. Tipos de Programas

Los programas para disefio se pueden dividir en varias
formas. Pero la mejor forma de clasificarlos es agruparlos de
acuerdo con la forma en que manipulan las imagenes. Las
aplicaciones graficas se pueden dividir en tres categorias:
programas de manipulacion de pixeles, programas de dibujo o
de vectores |y generacién 3D.

2.1.3.1. Programa de manipuiacion de Pixeles o Bitmaps

Este|tipo de programas funciona de la misma manera
en que se pinta un cuadro, se van superponiendo capas de
pintura que se van fundiendo y al final conforman un panorama
armonico. Pero a decir verdad, entrando en aspecios {écnicos,
el lienzo en| el cual se trabaja estd compuesto de una reticula
milimétrica compuesta de pixeles diminutos a los cuales se les
aplica colores que van conformando patrones que asi mismo
son parte de un todo.

dibuja una linea horizontal, esta se crea pintando una sucesién
de pixeles horizontales. Pero si se desea convertirla en una
linea vertical, tine que redibujar dicha linea en una fila de pixeles
verticales, contrario a los programas de vectores en los cuales
usted solo cambia la posicion de los puntos conectores y el
programa calcula ios puntos intermedios.

El otro término de los programas de pintura es
programas graficos de Bitmaps (Mapa de Bits) porque "una
imagen esta formada por una red de pixeles. La computadora
asigna un valor a cada pixe} de un bit de informacion (para
imagenes blanco y negro), v hasta 24 bits por pixel para
imagenes a todo color® (Agfa, 1992).

Los escaneres y camaras digitales hacen uso de la
tecnologia proporcionada por este tipo de programas. Captan
la realidad y la descomponen en reliculas de pixeles (el detalle
de la imagen grabada en el bitmap depende del tipo de
resolucion puesta en el dispositivo en mensidn). El escéner y/
o camara mide el color de cada celda al momento de
impresionarse la fotocelda del dispositivo, luego asigna a cada
color un valor numérico. Cuando se desea visualizar la imagen
en la pantalia, la computadora decodifica los valores numeéricos
y establece en qué puntos habran de rellenarse con los colores
grabados por el elemento digitaliador. Estos programas también
permiten cambiar los valores matematicos asignados a cada
color y de esa manera cambiar ia apariencia de fotografias. Para
todo esto son necesarios complejos calculos matematicos de
los cuales nosotros no somos enierados, ya que para utilizar
estos programas, las herramientas que se ulilizan son
totalmente artisticas como, pinceles, aerografos, lentes, etc..
De esa manera, es posible crear collages
suplantar fondos o introducir elementos en una fotografia

fotograficos,
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nuestro pais estan el Photoshop y el Core! Photo Paint.

2.1.3.2. Programas de dibujo o de vectores

Estos |programas trabajan con base en calcuios
malematices que determinan la posicién, orientacion interconexién
de puntos. Cualguier forma que se dibuje, estara siempre
contorneada por una linea aunque ésta sea invisible (no tenga
color). De esa manera mediante las formulas matematicas
determinan si se dibuja una estrela, un rombo, un circulo, elc.
Sin embargo el disefiador en pantalla no tendra que preocuparse
por esos complejos calculos sino por crear y editar objetos y texto.

Free Hand es un programa gue trabaja con vectores, Se
usa generalmente para maquetacion de paginas, dibujos y edicién
de textos debido a que permite realizar archivos con iméagenes
con gran presicidon. También se manipulan las fuentes y los tipos
como objetos |de dibujo, gracias al lenguaje de descripcion de
pagina PostScript. Otra de las caracteristicas que hay que resaltar
es gue debido a la forma de trabajar por medio de férmulas
matematicas, |en comparacién de los archivos de bitmaps, los
archives de Vectores ocupan menos memoria que los programas
bitmap, por lo tanto es facil transportarlos hasta en un diskele de
1.4 megas. Oftra ventajas de esie sistema son que la imagen puede
crearse a la resolucion que necesite el soporte del dispositivo de
destine. Desde un manitor de 72 puntos por puigada (ppp) recibe
un objeto de 72 ppp y una fotocomponedora de 1200 lineas por
pulgada recibe una imagen para esa resolucion sin necesidad de
crear otro archivo para cada resolucion; tampoco importa el
tamahio, el mismo archive sirve para la imprimir un tiguet de me-
dia por una pulgadas de dimensién o de una valla de cinco por
diez metros. | Otra caracteristica que difiere de los programas

SR

2.1.3.3. Programas de Generacién 3D

Permiten crear la ilusidon de la tercera dimensién "3D", es
decir lo mas parecido a el mundo fisico en el cual habitamos. Estos
programas son la nueva generacioén del disefto, también ofrecen
la posiblidad de realizar animaciones computarizadas de cualguier
objeto. Estos programas son una combinacién de los dos
programas antericrmente descritos, porque ufilizan los vectores y
los bitmaps.

En el inicio son muy parecidos a los programas de vectores,
que definen las imégenes con lineas basadas en férmulas
matematicas con una diferencia importante: los programas 3D
agregan informacidn sobre la tercera dimension, es decir sobre
la profundidad de los objetos y no como los programas de dibujo
de vectores que graban informacidn sobre sdlo dos dimensiones.

Para tener una idea mas clara de como funcionan estos
programas podemos decir que son como las pifiatas que se usan
en las celebraciones infantiles de cumpleafios. En primer lugar
se coniornea la figura con vectores, como lo hace el artesano con
el alambre, de esta forma sclo crea la estructura que da forma al
objeto creado.

A continuacion, se le coloca la sulperficie y/o la textura
gque completan la identidad y color de la figura en cuestidn como
cuando a la pihata se le coloca el papel periedico vy de china
alrrededor de la estructura de alambre.

Desde luego, en un programa 3D, existen otras
caracteristicas que se pueden determinar como: la iluminacién, |5
posicién en el espacio, punto de vista, texturas, etc. Todo ello se | &

anteriores es la facilidad de suprimir o editar un elemento en forma realiza con base en compleja geometria y algoritmos. W
rapida sin afectar al conjunto. -
()
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En la industria filmica es constante el uso de este tipo
de programas para la realizacién de efectos especiales, donde
es necesarip representar escenas que en la vida real
conllevarian | un grado alto de dificultad debido al riesgo que
pudieran implicar para fos artistas, coste econémico muy
elevado o simplemente se busca representar aigo irreal.

2.1.3.4, Free Hand 5

Este es un programa que trabaja con vectores y se basa
en delimitar las formas a través de lineas o trayectos que pueden
ser rectos o|curvos y estan conectados a través de puntos.
Estos contignen informacion necesaria que le indican a la
magquina las coordenadas de la ubicacion y la forma del objeto
dibujado.

En Free Hand, existen tres tipos de puntos que
desempefian una accion diferente:

+ Los puntos de esquina {(cuadrados} coneclan
segmentos rectos y actian como extremos.

» Los puntos curvos {redondos) proporcionan una
transicion suave {redondeada) entre dos segmentos
de linea.

+ Los puntos conectores (tridngulos) conectan
segmentos de trayecto rectos y curvos, o crean un
anguio obtuso entre segmentos de curva.

El trabajo en Free Hand consiste en crear, quitar y/o
mover puntas y ajustar los trayectos gue los conectan. Cada
punto tiene dos manijas que se utilizan para definir la forma de
los trayectos que originalmente son rectos. También se pueden
combinar puntos y trayectos para crear graficos compliejos. No
importa lo complejo que sea un grafico, siempre estara integrado
por puntos y trayectos. Para alterar la apariencia de cualquier

grafico se deben cambiar los puntos y los trayectos. En

contraste, las aplicaciones gréficas de Bitmaps manipulan los
pixeles individuales que "pintan” la imagen.

Free Hand posee diversas herramientas que se pueden
combinar para realizar dibujos, cuadrados, circulos, poligonos
y estrellas sin mayor complicacién. Estas y ofras formas se
puden modificar de diversas maneras, ya sea amplandolas,
perspectivandolas, sombreandolas, cortandolas y/o uniéndolas
por medio de las diversas formas de edicion con gue cuenta el
programa.

Otro de ios rubros importantes gue toma en cuenta este
programa es la creacién y manipulacion de texto el cual puede
justificarse, acomodarse a cualquier forma y tamafio, colorearse,
encadenarse, corregirse, estirarse, y condensarse ademas de
los efectos enumerados en el parrafo anterior.

Actualmente Free Hand, por su versatilidad vy
caraieristicas, ha sido adoptado en el médio grafico
guatemalteco como el programa preferido para maquetacion,
diagramacién y elaboracion de artes.
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2.2. Conceptos relacionados con piezas de
diseho

2.2.1, Manual

Es un|libro que contiene las nociones esenciales de un
arte o ciencia. (Garcia Ramén Pelayo y Gross, 1997). Tiene
como funcién| servir como guia de iniciacion para elaborar paso
a paso determinado procedimiento.

En la|educacion, el uso de manuales es parte funda-

mental en el
presenia en
aprendizaje.

proceso educativo como ayuda didactica porque
forma sistemalica, organizada y progresiva el
En el caso de la computacion, el uso de manuales

es una de lag formas mas usadas para el aprendizaje de los
diversos programas.

2.2.3. Tarjeta
Cartulina que lleva impreso algo.
2.2.4, Cardtula
Portada de un libro o de la funda o estuche de un disco,
casetes o cintas de video.

2.2.5, Tipografia

La tipografia surge como tal después de la
estandarizacion de las caracleristicas y proporciones de ios
caracteres, signos de puntuacién y simbolos que integran
nuestro alfabeto latino y el uso sistemético del alfabeto dual,
asi como cor el uso de sistemas mecanicos de impresién, fodo
lo que puede atribuirse principalmente a la creacién de la
imprenta por| Gutenberg.

Los tipos de letra nos comunican diversas cualidades

visuales, existen muchas opciones que pueden adaptarse a
cualquier estilo gque se necesite, ya que van evolucionandoe du-
rante siglos y se pueden describir los estilos histdricos
establecidos haciendo referencia a los tipos distintivos usados
en cada época, los cuales alin en el disefio innovador se siguen
utilizando en un contexto diferente.

Didactico:
Relativo a la ensenanza {Oceano Uno, 1995).

Grafico:
Aplicase a la descripciones, operaciones vy
demostraciones representadas por medio de figuras o signos.

Practico:
Que produce un beneficio o utilidad material inmediata.
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3. Marco Tedrico Contextual

El desarrello de nuestro pais ha dependido de los entes
que lo conforman, diversos secfores se han agrupado e
interactuan de diversas formas para propiciar io gque hoy dia es

nuesiros pa

progreso vy

s. Entre de los sectores que han contribuido al
mejorameniento del nivel de vida de los

guatemaltegos, esté la Universidad de San Carlos que fue
fundada por Real Cédula de Carlos ll, de 31 de enero de 1676.

Hoy

dia la Universidad de San Carios esta formada por

10 facultades, 5 escuelas, 33 institutos y ceniros de

investigaci
departamen
77 licenciat
Técnicos de

Alo

6n, 11 centros regionales y 25 secciones
ales. Entre los niveles académicos se encuentran
uras, 33 profesorados de ensenanza media, 32
Intermedio, 13 maestrias y 12 especialidades.

iargo de su existencia ha producido profesionales

especializados que han contribuido a la solucién de diversos
problemas de nuestra sociedad. Hoy dia la universidad tiene

diversos p
aspectos

infraestructy
organizados
a sus conte

Una
encuenira d

rogramas académicos que abarcan desde fos
humanisticos, médicos, psicoldgicos y de
ira habitacional entre otros, Estos programas estan
en facultades, las que tienen autonomia en cuanto
nidos académicos.

de estas Facultades es la de Arquitectura, gque se
lentre de} area Cientifico-Tecnolégica, junto a la

Facultad de Agronomia e ingenieria. La facultad de Arquitectura

fue fundad

segan consta en acta No. 657 del Honorable

Consejo Superior Universitario, el dia 7 de junio de 1958. Sin
embargo, desde la época de la colonia hubo varios intentos por
fundar dicha facultad.

Arquitectura, hoy dia existen diplomados a nive! técnice de
Topografia, Presentacion Arquitecténica, Investigacién, Calculo
y Presupuesto de Obras, Supervision de obras, Manejo y Disefio
Ambientai, Dibujo por computadora, Maquetas. A nivel Técnico
Disenador Grafico. A nivel de Licenciatura Arquitecto v 4
Maestrias. Dichos profesionales han trabajado en divesas obras
arquitecténicas y del disefio en empresas tanlo de caracter
estatal como en ei sector privado.

La Facuitad de Arquitectura, con el fin de llenar las
necesidades gque ha impuesto nuestra sociedad, ha tenido gue
diversificarse con carreras cortas (de 3 afos de duracion) las
que tienen un caracter de Técnico Universitario. "La creacién
de carreras tecnoldgicas a nivel intermedio en la Faculiad de
Arquitectura, se propone inicialmente en el Prayecto de
Reestructuracion realizado en 1972, al establecerse un alto
porcentaje de desercion estudiantil, la demanda de personal
universitario a nivel intermedio vy ia necesidad de una mejor
utilizacidn de recursos humanos y financieros.

Tres afos mas tarde, en 1875, en el "Plan de Desarrollo
Universitario” nuevamente se recomienda la creacién de

carreras técnicas cortas, como una posiblidad de ofrecer salidas

laterales a estudiantes que por diversas razones no pueden
terminar una carrera a nivel licenciatura, con lo cual podria
descongestionarse la acumulacion existente, alcanzar un mayor
desarrollo de las fuerzas productivas del pais y ampliar las
posibilidaddes de ingreso a la Universidad,

En 1984, se retoma la idea de crear carreras iécnicas
cortas en la Facultad de Arquitectura, durante el |l Congreso de
Evaluacién de la Facultad, a través de una ponencia en la que
se sefiala el aumento en el costo social del arquitecto, la
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Un afio después, a finales de 1985, en funcién de lo
establecido en e! "Reglamento del Congreso de Evaluacion de
la Facultad [de Arquitectura-CONEVAL-84", los estudios
realizados desde 1872 por diferentes comisiones y organismos
en la Universidad de San Carlos de Guatemala, y a instancia
del Coordinagdor Académico, se nombra una comisién para que
realice un estudio, a través del cual se asienten las bases
necesarias para la creacion y desarrollo de la Carrera de Diseno
Grafico.

La comisién nombrada reailiza el estudio a través de una
recopilacién y andlisis de los curricula vigentes en distintas
Universidades y Centros de Educacion Superior, a nivel nacional
¢ internacional, entrevistas a disenadores graficos {que se
desenvuelven en el pais) y el estudio de extensa bibliografia
de Disefic Grafico. Se adecua la experiencia y conocimientos
sobre Disefip Grafico recopilados en la investigacién, a la
realidad Guatemalteca vy se elabora una propuesta para la
creacién de la carrera de Técnico en Diseno Grafico.

La propuesta, luego de ser revisada por la Junta
Directiva de|la Facultad de Arquitectura y por el Instituto de
Investigaciones de Mejoramiento Educativo (lIME), fue aprobada
en el mes de Noviembre de 1986 por el Consejo Superior
Universitario. Ese mismo mes, la junta directiva selecciona, en
terna, al primer coordinador del programa. Arg. Byron Rabé,
quien establece las directrices y criterios que, con base en los
fines de la USAC, deberan regir la carrera.

El primer semestre de 1987 se incian las labores
académicas |y administrativas. La demanda estudiantil crece
aceleradamente aho con afic, a tal punto de triplicarse la
poblacién estudiantil, de primer ingreso, en sélo tres afos.

En 1989 cierran curriculum 26 estudianies de la primera
promocion, todos ellos cumplen satisfacioriamente su practica
supervisada con muy buenos comentarios sobre su desempeno,
por parte de las entidades en las cuales realizaron dicha
practica". { Sin Autor, sin fecha: pag.2).

Once afios mas tarde, la demanda por parte de los
estudiantes y los requerimientos en el ramo laboral del disefio
grafico, ha hecho que el ingreso de estudiantes al programa se
incremente considerablemente, Esto ha influido en el egreso
de muchos profesionales capacitados que han ido a reforzar el
area publicitaria y de comunicacién visual en nuestro pais.

El grupo de futuros profesionales, esta constituido por
estudiantes universitarios que buscan ademas de superacién
academica, el poder ejercer una profesion avalada por la
ensefanza universitaria. Tienen diversas caracteristicas, pero
las principales son:

Que la edad promedio es de 21 anos

* Son de clase media y baja

« En algunos casos trabajan para
para sostenerse la carrera

+ Dominan técnicas manuales
de diseno.

= No conocen qué es trabajar
como disepador.

+ Desconocen térmicos

usados en el campo

laboral del diseio

Caracteristicas que junto con investigacidn, metodologia
cientifica y procedimientos de Disefhio Gréfico, han servido para
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Regresando al programa de Diseno Gréfico, podemos
decir que ésfe ha tenido que evolucionar para estar al dia con
ios requerimientos que le imponen las necesidades del mercado
laboral. Paralelamente, se fundd la Unidad Digital de
Arquitectura [UDAR) en 1986 a instancias de José Luis Cordén
y Mario Carrillo. En su inicio se conté con 4 computadoras marca
Commodore |64, luego se adquirieron 2 Commodore Amiga
1,000. Més adelante se adquirieron 2 computadoras PCy 2 PC
XT. Hoy dia la mayoria del equipo es marca Macintosh, modelos
Quadra, Performa, Power PC y G3. En el futuro se espera adquir
mas equipo del ambiente DOS. Actualmente, la UDAR bajo la
administracion de Mario Carrillo, ha comenzado otra etapa de
actualizacién con la adquisicion de computadoras del sistema
operativo D.0.S. y busca acualizar futuros profesionales conla
tecnologia glie se usa en el medio.

Adicionalmente, se crearon las asignaturas de Técnicas
Digitales uno y dos en los cuales se imparte la ensefianza de
ios programas Free Hand y Photoshop por ser los programas
requeridos por las empresas que se dedican a alguna rama del
diseno grafico. En dichos cursos, del quinto y sexto semestres,
también se|instruye al estudiante sobre jas funciones y
elementos basicos de la computadora asi como su aplicacion
practica en el Diseho Grafico.

Los egresados del programa de Diseno Grafico, también
han hecho un aporte significativo en la ensefianza de programas
de disefio. Al revisar los proyectos de graduacioén, podemos
encontrar que en 1996, dos se orientan en aspectos basicos
del manejo de la computadora y programas de disefic. Uno de
ellos se titula "Diseno de Folleto Educativo Introductorio
respecto de|Grafico Digital® hecho por Nadia Samanta Rojas,
en este documento se incluyen algunos aspectos del sistema
operativo de la computadora y explica en forma general los

programas: Page Maker, Free Hand Y Photoshop.

El segundo proyecto se denomina "Disefio de un Manual
de iniciacién ilustrado, del programa Free Hand para Disefio
Grafico" por Hma Judith Prado. En este manual se informa sobre
los menus y algunas paletas del programa. Por ser mas
especifico viene a ser el paso siguiente al documento anterior
en lo que respecta al maneio de Free Hand.

A diferencia de estos proyectos, el presente manual esta
consiituido por informacién mas extensa y especifica que
permite al estudiante manejar con profundidad el programa Free
Hand. Ademas incluye consejos al usuario para manejar
eficientemente el programa. Para la realizaciéon de este
proyecto, fue necesario recurrir a tres fuentes de consulta:
investigacion bibliografica, entrevista con profesionales del
diseno y, finalmente, investigacion y experiencia personal.

De esa manera, se ha constituido el Manual Practico de
Free Hand 5, que hoy dia sirve como ayuda didactica de la
ensenanza de la asignatura Técnicas Digitales 1.
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CAPITULO Il
PROPUESTA GRAFICA

JUSTIFICADA
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3. Propuesta grafica justificada

Como siguiente paso, luego de tener un panorama
completo de las variables que afectan a esta investigacidn, se
propuso una|solucién al problema en estudio. Para encarar y
dar solucién al problema que ocupa esta investigacion es
necesario larealizacion de tres piezas de disefio:

1.1. Disefo y Diagramacion de un Manual

Practico de Free Hand 5

1.2. Diseno de la Portada dei Manual Practico

de Free Hand 5

1.3. Diseho de una tarjeta de consulia rapida.
3.1 Disefo y diagramacidén de un manual de Free Hand 5

Se decidid la realizacién de un manual porque es la
forma idonea para llegar al grupo objetivo, ya que tiene un
formato diagramado para facil consuita y transporte a cualquier
lugar. Ademds es adseqguible al presupuesto del estudiante
universitario, puesto que se dispone para su fotocopiado.

3.1.2 Diagramacion

Se propuso el tamafio carta abierio (8,5x11"} impreso
de un solo lado a una tinta (negro) aprovechando los porcentajes
o medios tonos, con lo que se facilita su fotocopiado. Se
imprimié horizontalmente aprovechando la sensacién de
tranguilidad que da la forma apaisada, propicia para un
aprendizaje mas relajado que ayuda a los jdvenes a
concenirarse en el aprendizaje de conceptos técnicos
(Fundamentps del Disefio, USAC). Fué ilustrado ampliamente

con ejemplos y representaciones de las paletas de Free Hand
5.

rigidez. Estan heches con el tipe de letra Badloc, gue es un
tipo de letra contemporaneo.

Todo e! documento esta realizado a una columna para
contribuir con la forma horizontat del documento. En pocas
ocasiones, (por razones de espacio o de diagramacioén) se
colocan elementos diagramados a dos columnas divididos por
un medianil. Para facil consulta, en el extremo derecho supe-
rior de cada hoja, se coloca el titulo del aspecto que se
desarroila a lo largo de la pagina. En la parte inferior izquierda
se identifica el documento {Manual de Free Hand 5) y a su
derecha esta la numeracion que corresponde a la pagina. lLa
ensefianza préctica del manual estd enmedio de la péagina,
aistada de los dltimos tres elementos graficos mecionados por
lineas horizontales.

Con respecto a las graficas presentadas, tienen un
tamafio que permiten la facil comprension de los elementas que
la componen. Por eso, las paletas se presentan mas grandes
de su tamano normal y cada funcion se indica por medio de una
linea punteada (mas dindmica que una continua) rematadas en
un extremo por la descripcion de 1a funcién y en el otro por un
punto que indica la parte descrita. En algunas ocasiones, cuando
se presentan graficas y/o ejemplios, se encierran dentro de un
marco cuadrado para crear un balance texto graficas dentro de
la pagina.

A to largo de la investigacién se encontraron varios
aspectos practicos gue favorecen ef manejo del programa. Para
estos se cred una seccién denominada Tips con su propio
encabezado y encerrada en un marco con orillas redondeadas
para evidenciar que no es la continuacién del material expuesto
en ia pagina.
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FREE HAND

& HAND?:

rograma que frabaja con vectores y se basa en delimitar las formas a través de lineas o trayectos que pueden
ser rectos o curvos y estan conectados por medio de puntos. Estos contienen la informacion necesaria que le indica a la maquina
las coordenadas de la ubicacion y la forma del objeto dibujado.

En Free Hand existen tres tipos de puntos que desempefian una accion diferente:
» Los puntos de esquina (cuadrados) conectan segmento rectos y actilian como extremos.
» Los puntos curvos (redondos) proporcionan una transicién suave {redondeada) entre dos segmentos de linea.

+ Los puntos conectores (triangulos) conectan segmentos de trayecto rectos y curvos o crean un angulo obtuso enire
segmentos de curva.

El trabajo en Free Hand consiste en crear, quitar y/o mover puntos y ajustar los trayectos que los conectan. Cada punto
tiene dos manijas que se utilizan para definir la forma de los trayectos que originalmente son rectos. También se pueden
combinar puntos y trayectos para crear graficos complejos. No importa lc complicado que sea un grafico, siempre estara integrado
por puntos y trayectos. Para alterar la apariencia de cualquier grafico se deben cambiar los puntos y los trayectos. En contraste,
las aplicaciones graficas de Bitmaps manipulan los pixeles individuales que "pintan” ia imagen.

Free Hand posee diversas herramientas que se pueden combinar para realizar dibujos, cuadrados, circulos, poligonos
y estrellas sin mayor complicacion. Estas y otras formas se puden modificar de diversas maneras, ya sea por ampliacion,
perpectivacion, sombreado, corte y/o union por medio de las diversas formas de edicién con que cuenta el programa.

Otro de los rubros importantes que toma en cuenta este programa es la creacion y manipulacion de texto el cual puede

justificarse, acomodarse a cualquier forma y tamario, colorearse, encadenarse, corregirse, estirarse, y condensarse ademas de
los efectos enumerados en el parrafo anterior.

Free Hand por su versatilidad y carateristicas ha sido adoptado en el medio gréfico guatemalteco como el programa
preferido para maquetacion, diagramacion y elaboracién de artes fara impresion. La evolucién de Free Hand ha continuado
sin detenerse, como debe ser todo buen programa para disefio. Actualmente se conocen dos versiones mas que Free Hand

version 5. Sin embargo, por no contar con los recursos idéneos, en la UDAR, no ha sido posible actualizar dichas versiones.
De ahi que larealizacion de este apoyo didactico se base en Free Hand 5.

(]
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MENUS

MEnUs

Los menus, como en cualquier programa, jerarquizan y organizan las funciones que el programa puede ejecutar, también

permiten un a

File / Archiy

Funcidn
New

Open

Close

Save

Save as
Revert
Preferences

Ouput Options

Page Setup
Print
Report
Place
Export
Fletch Info
Quit

jO:

Traduccion

crear un archivo nuevo
abrir un archivo existente
cerrar un archivo
guardar

guardar como

revertir

preferencias

opciones de salida
ajustar pagina

imprimir

estatus del documento
importar

exportar

Fletch Info {sistema de catalogacién)
cefrar programa

cceso rapido y preciso a dichas funciones, en Free Hand los menls son los siguientes:

Comandos
CMD+N
CMD+O
CMD+ALT+W
CMD+S
CMD+SHIFT+8

CMD+P

CMD+SHIFT+D
CMD+SHIFT+E

CMD+Q

5
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Edit / Edicidn:

Funcién Traduccién Comandos
Undo deshacer CMD+Z

Redo rehacer CMD+Y

Cut cortar CMD+X

Copy copiar CMD+C

Paste pegar CMD+V

Paste Behind pegar atras

Clear limpiar

Copy Atributes copiar atributos

Paste Atributes pegar atributos

Editions ediciones:

-Crear Publishe crear publicista

-Subscribe to suscribir a {publisher}

-Publisher options  opciones del publicista

-Subscribe options  opciones para subscribir

-Edit Original editar original

Paste Inside pegar adentro CMD+SHIFT+V
Select Ali seleccionar todo CMD+A

Select All on Page seleccionar todo en pag. CMD+SHIFT+O
View / Vistas:

Funcién Traduccion Comandos
Magnification ampliacién

Fit Page mostrar pagina CMD+W

Fit All mostrar todo CMD+D
Preview previsualizar CMD+K

Rulers reglas CMD+R

Text Rulers reglas de texio CMD-+/

Info Bar barra de informacion CMD+SHIFT+R
Grid reticula

Guides guias

Lock Guides bloquear guias

Hide Paletes ocultar paletas CMD+SHIFT+H
Edit Guides editar guias

Snap 1o point pegarse al punto CMD+’

Snap to guid?s pegarse a las guias

=
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MENUS

Arrange/ Arreglos:

Funcion
Bring to Front

Bring to Forward

Bring to Bac
Bring to Back
Lock

Uniock
Group
Ungrup

Join objects
Split objects

Traduccion
traer al frente
traer delante

ard enviar atras

Path operations

-Correct Direc

enviar al fondo
bloguear
desbloguear
agrupar
desagrupar
unir objetos
separar objetos

operaciones para paths
tions corregir direccion

-Reverse Direction revenir direccién

-Remove Ovel
-Simplify
-Blend
-intersect
-Punch
-Union

-Expand Stroke

-Inset Path
Stroke Width
Text Wrap
Hairline

lap

Transform Again

remover traslape
simplificar
mezcla
intersectar
perforar

unir

expandir linea
insertar trazo
ancho de trazo
envolver texto
linea fina

transformar de nuevo

Comandos
CMD+F
CMD+]

CMD+)
CMD+B
CMD+L
CMD+SHIFT+L
CMD+G
CMD+U
CMD+J
CMD+SHIFT+J

CMD+SHIFT+B

CMD+SHIFT+W

CMD+,
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MENUS

Type / Tipo:

Funcion Traduccién Comandos

Font fuente tipografica

Size tamano de letra

Smalier mas pequena

Larger mas grande

Type Stile estilo tipogréafico

Spelling correccién tipografica CMD+SHIFT+G

Text Find buscar texto CMD+SHIFT+F

Text Editor editor de texio 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

-Thin space espacio minimo CMD+SHIFT+T

-Discretionary

Hyphen corte de palabra a discrecion

Bind to Path montar a trazo CMD+SHIFT+Y

Flow Inside Path colocar dentro de trazo CMD+SHIFT+U

Remove fron Paths remover del trazo

Convert to Paths convenrtir a trazos CMD+SHIFT+P

Window / Ventana:

Funcion Traduccion Comandos

New Window nueva ventana CMD+ALT+N

Toolbox caja de herramientas CMD+7

Inspector inspector CMD+i

Color Mixer mezclador de colores CMD+SHIFT+C

Color List listado de colores CMD4+9

Type tipografia CMD4+T

Align alinear CMD+SHIFT+A

Haiftone medio tono CMD+H

Layers capas CMD+6

Styles estilos CMD+6

Transform transformar CMD+M

Other otros

-Operations operaciones CMD+SHIFT+

-Xira Tools herramientas extra CMD+SHIFT+K
1

[ — | |
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MENUS

Xtras / Extras:

Funcidén
Repeat
Cieanup

Color

Create

Delete

Distor

Path Operatio

=

Traduccion
repetir

limpiar

Correct Direction
Remove Overlap
Reverse Diraction
Symplify

colores

Color Control
Darken Colors
Desaturate Colors
Lighten Colors
MuitiColor Fill
Name all Colors

Randomiza named Col.

Saturate Colors
Sort Color List
by name

crear

Blend

Pict Image

Trap

suprimir

Empty Text Block
Unused Named Colors
distorsion

Fractaliza
Operaciones con paths
Expand Stroke

Crop

Inset Path

Intersect

Punch

Transparency

Union

Comandos
CMD+ +

corregir direccién
remover traslape
revertir direccion
simplificar

control de colores
obscurecer colores
desaturar colores

aclarar coiores

refleno multicolor
nombrar todos los colores
colores al azar

saturar colores

ordenar lista de colores
por nombre

mezcla
imagen Pict
traslape

bloques vacios de texto
colores no usados

fractalizar

expandir trazo
cortar
introducir path
intersectar
perforar
transparencia
unir
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TOOLBOX

TOOLBOR /

Toolbox
aparece al ab
disponibles, si
aparece una
determinar las

CAJADE HERRAMIENTAS:

caracteristicas de la herramienta en uso.

cortiene las principales herramientas que se pueden utilizar para crear, dibujar, modificar texto y objetos. Sino
rir el programa, deben presionarse las teclas Comando & + 7, para emplear cualquiera de las herramientas
mplemente posicione el cursor encima de ellas y haga un click. En algunas herramientas en la parte superior

narca lo cual significa que al hacer doble click en elfas aparecera una caja de didlogo en la cua! usted puede

Cursor o Puntero

premmeeas Trazador de cuadrados

0 vectorizacicn

Herramientas ----- y rectangulos
objsto hesnennees Trazador de circulos
y elipses
Herramientas Freeform ____: Trazo a mano
DIijO Libre -- alzada
Cuchilla
s masensoos e Rotar -----
Herramientas ~ -------
de Transformacion :
--------- Scale / Escalar -----
Tracing

..... Trazador de Poligonos
y eslrellas

_____ Trazador de de
reclas
----- Pen/ Piluma

----- Bezigon

----- Espejo, Reflejo

LRBORACID

il
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TOOLBOX

Trazo variable

Pluma caligrafica

El trazo variable se compone de dos elementos, el contorno y el relleno. E} ancho de las lineas del contorno est determinado

por los param

El mejor desenvolvimiento de esta herramienta se obtiene con una tableta di

puede determi
en el ancho de
el ancho de

ros fijados en Stroke Width y el relleno se aplica de acuerdo al color y/o textura definidos en el inspector de relleno.

: - con i 1 digitalizadora ya que el grosor de la linea se
ar aplicandole mayor o menor presion a la pluma digitalizadora. Si no cuenta con una tableta digital, ia variacién

la linea se puede obtener presionando las teclas con las flechas izquierda o derecha. A la izquierda, disminuira
la linea; y a la derecha, lo aumenta, todo esto al momento de trazar la linea con el ratén.

g FReEHRNE S

Cuando desee hacer una linea récta con la herramienta de mano alzada
incrementos de 45° presione también la tecla Shift.

presione la tecla Opcién. Para restringir laiinea a

Q
e

-
0

cTic

o end
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TOOLBOX

Q Pen / Pluma: es una herramienta que sirve para dibujar a través de puntos y trayectos. Con cada click del raton se van
creando puntos que son interconectados por lineas que pueden ser rectas o curvas. Para hacer que un trayecto sea curvo,

cuandojhaga un click para crear un punto, no suelte el boton del ratén y arrastre este ultimo en cualquier direccion, usted
vera como Ia linea se curvea en direccion opuesta al movimiento del raton. Inicialmente, se dificulta esta herramienta, pero
con la practica se puede obtener una buena destreza, la que es muy (til cuando se trabaja en disefio gratico.

4

Cuchilla: sirve para conrtar paths, para utilizarla se selecciona un path, luego se selecciona la cuchilia y se traza sobre ¢l
path en/el lugar que se desee cortar. En la ventana de didlogo se pueden seleccionar dos tipos de trazos con la cuchilla,

Free Hand que consiste en un trazo a mano alzada y Straight que es un trazo recto. También se puede determinar el

grosor

Herram

‘N

e la cuchilla.

Tipo de trazo, libre

o reclo
Grosor de la
""" cuchilla
Cierra un pgth (cu?ndo :
es cortado (solo se -+ i
aplica a paths cerracos) i O Se usa en la modalidad

de trazo fibre y
sigue muy de cerca
el trayecto de corte

[/ | Bezigén: es una herramienta igual & “Pen” pero con la desventaja de que no se puede hacer trazos curvos.

ientas de transformacion:

e les llama asi porque no crean ningdn objeto sélo [o madifican, mediante estiramiento, reflejo o giro. Existen dos

formas para modificar los objetos: la primera es, luego de seleccionar el objeto y la herramienta deseada (rotacion, reflejo
6 escala), haga un click en la pantalla y arrastre el raton en cualquier direccién, de esa manera vera como el objeto se

modifica.

La otra manera es seleccionar el objeto y ia herramienta, luego hacer un doble click en la herramienta para hacer

aparecer la caja de dialogo en la cual podra poner los parametros que necesita, de esta manera, los cambios son mas

precisos.

"

( Cuando se

leccione un objeto, no suelte el botdn del ratén hasta que el cursor se transforme en esta forma <. De esa ]

£3
[}



TOOLBOX

Trazo:
conun

la exag

plano)

O* Rotar: Esta herramienta es Util para rotar objetos y texto,
tiene una capacidad de rotacién hasta de 3600.

Ay Espejo: Sirve para reflejar objetos y texto, por lo general, se
== utilizara a 900 para voltear horizontalmente y a 1800 para voltear
verticaimente.

AT Escala: Su principal uso consiste en aumentar y reducir objetos
O o texto. Tarea que se puede hacer con el puntero, pero en este
caso con la ventaja de especificar un porcentaje preciso.
Aclj’emés, da la oportunidad de reducir o no contenidos, rellenos
y lineas.

["’ﬁ'ﬂ Estirar: Permite dar a la imégenes una aparencia de perspectiva.

Convierte una imagen bitmap a una imagen de vectores. Por ejemplo un tiff puede ser redibujado con sélo cubrirlo
a seleccion de esta herramienta. Al hacer doble click sobre ésta aparece una caja de diélo?o que permite determinar

titud del frazo. También se pueden tomar en cuenta las imagenes que se aparecen en los layers Foreground (primer
0 Background (fondo).

€ FRee HAMB 6



EL INSPECTOFK

EL INSPECTOR:

El inspector, despliega informacidn relevante al tipo de
objetos (path, lblogue de texto o grafica importada) que se estan
seleccionando. Es una paleta fundamental porque es el centro
de mando alrededor del cual gira la operacion de Free Hand.

Para desplegar el inspector vaya a Window en la barra de
menis o presione las teclas Comando (&) + i.

Cinco son los rubros generaies que controla el inspector:

Objeto: Muestra los atributos para lineas, rectangulos,
poligonos, elipses, lineas y texto. El inspector informara con
exactitud sobre los parametros del objeto que esté seleccionado.

Relleno: Indica el tipo de relleno que puede tener cualguier
objeto a través de color, pantalla o textura.

Trazo: Informa sobre todas las caracteristicas que puede
tener una linea.
Texto: | Controla todo lo relacionado a letras y blogques de
texto.

Pocumento: Presenta la informagcién de tamafio, cantidad
de hojas vy la posicion del documento en el que se trabaja.

A continuacion se especifica cada unoc de los rubros antes
enunciados, para tener acceso a cualquiera, posicione el puntero
en cada icono y haga dlick en el mismo.

asens Documento

erns TEXIO

o ‘E'- Eesune n‘azo

e

)

ca

o D FRree Han



EL INSPECTOR

Inspector de
El insp

ocumento:

pulgadas decimales o milimetros; las cuales pueden cambiarse en cual

que ver con dimensiones como reticulas, reglas, etc.

ctor de documento determina qué tipo de medidas se van a usar. Estas pueden ser puntos, picas, pulgadas,

quier momento y afectaran todo aquel parametro gue tenga

ofrece otras alternalivas
en el Inspector lsauggggr
_ documento, ?el ifdrspecto r
opciones para regula tamario o pa %} le indica si
agregar, sl ; = 1 seha
duplicar de pagind en determina 1 Seleccionado
el inspector el tipo de vy
o remo- . unidad de algion objeto y
ver paginas === medida usado de qué tipo es
cantidad de paginas en el documento:
en el documento y -puntos,
pagina en la que se -picas, .
trabaja. Se puede -pulgadas tamario de
tener acceso decimales la reticula
a cualquiera -mifimetros ot
determina el haciendo un click
tamafio de la sobre el cuadro
hoja en la deseado
que se trabaja ;
i e resrringg el dngulo
[EEL LT o= sz ! n
E %.‘f'gfr'ggn?gf rosolucion 3‘5}:25%?;&0 se
mafio de | orizontal ¢ o presiona la tecla
o =] vera basarcoso on il i un
ye Jncho excesopara_ i resolucion de la | Tambiér el dngulo
el ancho se especi- (impresora laser, para rectanguios y
con H) . '

Wn doc

. . s A
umento puede tener de 1 a 292 paginas. Pero no es recomendabie trabajar con muchas paginas en uno solo,

ya que ésto puede volver mas lento el funcionamiento de la computadora.

Bleed Size:

permite especificar hasta qué parte de la orilla de la pagina seguira imprimiéndose antes de que la impresora

aneFrecHaND §



EL INSPECTOR

RECTANGLE (RECTAN

GULO) y ELLIPSE (ELIPSE):

Cambian los atributos de un rectangulo ¢ elipse seleccionado.

Dimensiones: Especifican la posicion horizontal (x:) y

glipse. También determinan el ancho (w:) y alto (h:) de las mismas.

vertical (y:) de la esquina inferior izquierda de un rectangulo o la

posicion
en la hoja

redondez
de las
esquinas
de un
reclangulo

eamnaana= gNCHO

cemaewees GO

Z
ﬁﬁfﬁ’ Si un rectangulo

no rectangle;o ellipse ¢

o~ m el s

o elipse se desagrupa se conviete en

PN P F A T T N QTR |

P |

path. El inspector ensefara path opcions (opciones de path) y
p:g}ogs (gpciones de‘ rectén_gulq’ o elipse).

S

(]

Rl
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EL INSPECTOR

Blends (pasos intermedios entre dos paths):

Use el inspector de objetos para determinar a cantidad de los blends en su ilustracion.

3.0

£ Como hacer un Blends?
1. Di

ibuje dos paths cerrados.

_J

prima Shift + Comando + B

® )}

blend de 25 pasos

especifica A Nurmero de
donde pondra pasos:
la primera Determina el
i formaenel nimero de
2. Seleccione los dos paths blend. Por pasos usados

gjemplo, si en un blend.
usied

- - especifica first
{primero) 5%,
laprimera  --%
forma sera :
puasia a 5%,

- - de distancia N
de el path especifica
original hacia donde pondra
airas del la Uifima forma
blend. en el blend.

Por ejempio, si
usted
especifica last
(ultimo} 85%, la
ultima forma
serad puesta a
95%, de
distancia del
path original
hacia adelante
del blend

oDt FreeHann 5



EL INSPECTOR
TEXT:
_ Despliega y cambia los atributos de biogues de texto. Contiene tres iconos, dimension e insercién, columna y fila, y ajustar
copia.
Dimensions

en un blogue de texto.

nd inset (Dimensiones e insercién): Despliega y cambia el tamafio, posicion, texto inserto y atributos del margen

Hace que lalineay el reflenc aplicado
a un texio sean visibles. Cambie los
atributos del borde usando el Stroke
Inspector (Inspector de linea) y el Fill
Inspecior (Inspecior de rellenos).

-- Especifica el lado izquierdo (1), la

altura (L), de los bordes def texto,
fambién el ancho (w:) y el alto (h:)
del bloque de texio.

--- Especifica si ef lexto se expandira
 para acomodar mas lexio. Eljcono
horizontal expande la caja de texto
& 2 hasta que usted retorne el cursor;
"""""""" o : el vertical expandira la caja de texto
hasta que pare de escribir.

sspecifica el aspacio entre el
nargen izquierdo {I:), la parte
uperior (L:), derecha (r:) y Ia parte
e abajo (b:} del blogue de texio.

QW3 m

Auto expansion horizontal y vertical:

S

=]

o pe Free Ha



EL INSPECTOR

Column and Row (columna y fila):
Despliega y cambia atributos

altura y e! espacio entre ellas.

para columnas y filas. Es Otil para controlar, nimero de columnas y parametros como la

También permite sectorizar cada columna en filas o bioques de texto.

. especifica el nmero de
indica la aliura de todas Jas

senala el espacio entre

un blogque da texto

ancho de cada fila,,

derecha.

colurnas en el blogue de texto. ...... .
cofumnas en el blogue de texto. -----,

columnas. “areun

especifica el nimero de filas en

lcone izquierdo: Ef texto lena las
columnas de arriba hacia abijo ¥
luego, la proxima columna a la

Inspecto

S

T T T T T T PPN

R agrega una regla cenirada entre
Sl columnas. Seleccione inset para
agregar colurmnas que no se
excedan sobre los pardmetros
puestos en Dimensiones e
Insercién, seleccione Full height
para agregar columnas que
excedan del borde superior al
borde inferior del blogue de texto.

P L L LI I

espacio entre las filas

lcono derecho: El texto llena las
filas de izquierda a derecha,
después la proxima fila abajo.

5
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EL INSPECTOR

Copyfit (gjustar copia):

Ajusta

0s bloques de texto, modificando sus atributos.

Cuando esta
seleccionada, hace
que la dltima
columna tenga
menos texto que las
ofras y la distribuye
a fravés de todas las
columnas.

Especifica un range de
como Free Hand puede

ajustar el tarmafio del texto----

para acomodarse con 1as
dimensiones del bloque de
texto. Use esta opcion
cuando tenga mucho o poco
texto para el tamafio def
blogue.

gjusta imerlineado para la primera
linea de cada columna y fila de un
bloque de texto.

Cuando Balance no esta
seleccionada y Modify leading
si, el interlineado en Ia iltima
columa se incrementa
constantemente hasta que las
lineas llenen la comumna de
arriba hacia abajo. Cuando
Balance y Modify Leading estan
seleccionadas, el interlineado
en todas las columnas se
incrementa hasta que las lineas
llenen el bloque de texio
constantemenie.

Previene que el texto cuyo
porcentaje es menor del que se
especifica, llene una cofumna.
Por ejemplo: si se indica 50%, no
afectara a una columna de un
porcentaje menor. Siespecifica
un porcentaje tan pequefio,
Balance no esta seleccionado, el
texto vaciara columnas y podria
tener mucho mas interiineado que
ofras columnas.

1€ Free HANE S



EL INSPECTOR

FILL (Rellenos o pantailas):

~ Aplicar

llenos a los paths seleccionados, también despliega los atributos de los rellenos.

Para ver el Fill Inspector, haga click en el segundo botén de la izquierda en el Inspector. En dicha paleta aparecera el sub-

men( Options

(opciones) que dé alternativas de como lienar un path.

Un relleno se puede aplicar a paths cerrados 0 compuestos, pero no es posible aplicar rellenos a paths abiertos.

Tipos de Rellenos (fiif):

inspactor

-None (ninguno}:
remueve un refleno existente.,

-Basic {basico)

-Custom (personalizado)

-Graduated {graduado,
degradado)

-Patern (patrén)

-PostScript

-Radial

-Textured (textura)

-Tiled (mosaico)

Color que se
aplica

Determina si el refleno reservara
0 no sobre el color de fondo.
Generalmente, ef color negro

va overprint. También se
selecciona overprint cuando

se desea mezciar dos fintas.
(farmbién hay un bolén

ovzzm’nt en ef inspector de
siroke, linea)

5
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EL INSPECTOR

Custom:
Aplica uno de diez PostScri

qgue usan el lepguaje PosScript.

Graduated:

pt creados, estos no se ven en pantalla, séio se visualizan, cuando se editan en impresoras

Aplica 2 colores con una suave transicién de uno a otro.

color de in

color fina

regula el
angulo
del degrd

controfa /a
progresion
del color
linear: produce
un degradé
uniforme y
gradual.
Logaritmic:
crea una
progresion
mas rapida

Diferencia entre los dos tipos
de degradé que se pueden hacer
con Free

and

Linear Logaritmica

Muestra de algunos dngulos aplicados al degradé:

200 400 600 800

| disponible esta posibilidad.

En| Free Hand 5, en esta modalidad, sélo se pueden mezclar colores del mismo modelo de color, no asi dos coIoreQ
spot ni un color spot y un color CMYK. Es posible mezclar colores CMYK y también cualquier color spot {directo) dentro

de su rango tonal o se puede mezclar un color spot con bianco.
CMYK, cualquier color RGB seleccionado sera convertido

Si fas preferencias del programa estan establecidas en
» @ SU equivaiente CMYK. De Free Hand 7 en adelante, esta

5

[
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EL INSPECTOR

Patern (patrén, tramado):

Aplica un opaco bitmap de baja resolucién. Es util para im
PostScript del nivel 1. A este tipo de patrones se le puede aplicar color .

presoras que no usan PostScript. No es recomendable para

4.---- color del patron

... Ctuadro para editar
el pafron

cuadro que muestra
e ----al palron en tamario
real

invierte el diserio
v
CEE TR Y ET T T |

---«-- borra el disefio

barra de desplazamiento
que permite ver todos
los diserfios disponibles.

EL EEL LY T ----'

Muesira de algunos patrones de refleno
disponibles en Free Hand

Invertido

Existe una desventaja al usar esta modalidad, porque se irabaja con mapa de

imnrovicihlad ~itandn ea imnrimes 1n dArniimanta Aa Anlavae nraaasa

P S

_‘bits de baja resolucion. Se pueden obtener resultadosw

b —— P

5

]
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EL INSPECTOR
PostScript: ‘ _
Logra un relleno creado en lenguaje PostScript. No se ve en pantalla, sélo en impresoras que usan este lenguaje . Es
necesario sabjer programar PostScript para usar esta alternativa.
Radial: | o . .
Implementa dos colores en concéntrica transicién de uno a otro, es decir, un degradé circular.
Relieno radial: Dos ilustraciones hechas
con degradé lineal y radial
#--- color del contorno
-- cofor interno
ol punto movible
delerminara
el lugar del color ™"~
central en el objeto
seleccionado

5
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EL INSPECTOR

Textured:

Aplica

Tiled:

Aplica
creacion de
primero debe

in (pegar). Ac

La pantallas tiled son aptas para impresiones de alta resolucion.

1 de 9 texturas PostScript. no se ve en pantalla, sélo en impresoras que usan el lenguaje PosScript.

una pantalla hecha de dibujos repetidos (paths cerrados o abiertos, compuestos, y/o texto). Se recomienda en ia
patrones para separacion de alta resolucion en color en componentes PostScript. Para usar este recurso,
de seleccionar un objeto pequefio o grupo de objetos, copiarlo al clipboard (®-c) y luego presionar el botén Paste
ontinuacion, cualquier path cerrado puede llenario con el disefic creado.

- ) ™
copia los contenidos de Haciendo una pantalla Tied:
el clipboard en la caja de 1. Dibuje un path cerrado:
visualizacion del
Inspector Tiled y le
muestra como se pegara
en el objeto
a sefeccionado 2. Seleccionelo y luego cdpielo (Comando + C)
caja de ,
vig{ua[iza- 3. Seleccione en el inspector, relleno, tiled
cion =oAL ol .
copia el contenido de Ja caja
de visualizacion del
tnspector Tiled . .
4. Oprima “Paste in/ Pegar en” y el path aparecera
en la caja de visualizacion.
determina el angulo en
que tendra la pantalia
tiled '
- k--- cambia el dngulo de la Bt
1 posicion vertical y 5. Luego aj . .
. . juste et angulo yapligque el refleno al
_ g‘%rézontal de la pantalia path cerrado que se desee.
={--- por medio de los valores ¢ o
 XyYcambiala z
localizacion de inicio de la . A X
pantalia tiled y §
[
Nt \ &
Nota? entre mas complejo sea el objeto creado, mas tardara en desplegar e imprimir el disefio. Las pantalias tiled se f—"
| pueden imptimir en cualquier tipo de impresora (compatibles o no con el lenguaje PostSeript). PR
a
25 ELrBORALION DE U Manury &
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EL INSPECTOR

STROKE (trazo,linea):

Aplicay despliega los atributos de cualquier linea usada en Free Hand. Para ver el Stroke Inspector haga click en el botén

Stroke (tercero de la izquierda).

texto.

Las opciones desplegadas cambian segin el tipo de linea seleccionado.
Funcion del Stroke Inspector: Use el Stroke Inspector para editar el contorno de cualquier forma basica, path, linea de

Ustedpuede cambiar el color de cualquier trazo, excepto el efecto Neén. El grosor de cualquier trazo también puede ser

sujeto a cambio.

Atributos de lineas:
None {ninguno); hace la linea
invisible

Basic: aplica un color sélido,
crea tlechas para sefialar y
ajusta otras caracteristicas de
lalinea

Custom: se puede seleccionar
una de veiniitrés lineas
PostScript

color

de linea.. Patern: 64 lineas bitmap
editables

linea Overpr PosScript: para crear lineas
en lenguaje PosiScript

grosor....

I--- fres tipos de remate de linea

¥res tipos de unicnes de una
linea

-- restringe la medida de una
unién de escuadra. A medida
que el angulo se vuelve mas
agudo, aumenta el grueso

Editando lineas punteadas:

Si necesita algin tipo de linea que no trae el
programa, lo puade crear con el Dash Editor / Editor de
Lineas. Al estar el grosor del inspector de linea en basico,
seleccione el listado de lineas punteadas, presione alt para
que aparezca la ventana donde usted podra poner los
valores de los segmentos de lineas (on) y los espacios
entre ellos (off). Esta nueva linea aparecera al final de ia
lista de lineas punteadas.

Tambiérn se pueden crear diferentes remates o
puntas de flecha, seleccionando new (nuevo) en la
lista Arrow (flechas)

pm——

K ; wr

. i delvértice (unién de la 3
| | escuadra) =

H X

H w

- 2

= lineas punteadas N

A

H H &
I a 3
Lennenes savesssmeadenan. =-==~---== puntas hechas para los pu
extremos de L y =

una linea W&

2 4

o-
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EL INSPECTOR

TEXTO:

Ensefia
de texto.

La paleta del inspector de texto consta de cuatro iconos:

Carécter

--------

Alineaciones

AR

Parrato - Espaciado entre letras y palabras

y cambia los atributos para textos seleccionados. El inspecior de texto controla desde una letra hasta bloques

Caracter: Despliega y controla los atributos del caracter tipografico.

Leading: determina el espacio entre
lineas. Si hace click en leading, se
despliega el meni que especifica los
valores siguientes:

Extra: Jguala el tarmario del texto
seleccionado mas el valor
especfficado.

Fixed: iguala el valor especifico.

ector

expande el texto seleccionado
horizontalmente. Valores positivos
hacen el lipo mas ancho,valores
cambia ef espacio entre los negalivos, mas angosto

caracieres seleccionados

Inhibir guiones/ Mantener en la misma
linea: controla la apariencia y
lelgibilidad de los parrafos. Restringe
el uso de guiones para dividir una

alabra al final de una linea
seis diferentes efeclos que se pueden P

aplicar al texto

para editar los efectos de texto

letras; valores negativos, remueven espacio. Cero kerning es igual al espacio normal que trae la fuente

“Kerning” es la medida en porcentajes de un espacio "M". Los valores positivos agregan espacio entre

gl ELRBORACION

o ."mlﬂl
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EL INSPECTOR

PARRAFOQ:

Muestr

2 y cambia el formato del parrafo seleccionado. Cuando no hay texto seleccionado, despliega los valores estandares.

senala el espacio
arriba y abajo del
pérrafq
fifa la sangria
izguierda,
i : derecha y la
) u -- primera linea.
permite
especificar la - Left: Especifica
sangria al 1 ladistancia entre
principio del el lado izquierdo
parralo de una columna
------------------ y el borde
izquierdo de un
s/ esta parrafo en esa
seleccionada, misma colurmna.
ponela ... :
puntuacion =%~ Right: determina
fuera de los fa distancia del
mdrgenes lado derecho de
cuando esfa al una colfumna y el
final de una - borde derecho de
linea de texto. : un pérrafo. L
Use esta opcidn : 2
para hacerque  coloea una linea equidistante entre &
los lados de un g5 parrafos. x
blogue de texto u
sean parejos &
i
=}
2
o
A
[+
o
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EL INSPECTOR

ESPACIADO

informa

ENTRE LETRAS Y PALABRAS:

del espaciado normal y el espaciado por guiones en los parrafos seleccionados.

[

Espeficica
el minimo
espacio
entre
palabras y
letras
informa del mesemammanst
porcentaje
deseado  ---..... g ,
entre palabras = maximo
y ’etras O ESPGCIO entfe
palabras y
espaciado con____ oli letras
guiones
idioma usado----- 48
E efimina la
gmmnesmoes inclusion de
: - guiones de
; === division sildbica
: al final de Ia
Free hand linea de
decide_ el : palabras
&spacio a poner escrilas con
: maytscula
resiringe ef ';:n,
numero de z
guiones =<
consecutivos que b
pueden existir &
L
[
Cuando se determina 100%, esta usando el espaciado normal de la fuente a
empleada, =
uE
o
o
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EL INSPECTO

R

ALINEACION

Sirve p
la derecha, al

ara alinear una palabra, un parrafo o un bloque de texto. Hay
centro, alineado a la izquierda y justificado en los dos lados.

cuatro formas de alinear un parrafo: en bandera a

zona de
terminacion:
determina ef
largo de la
gltima linea de
un parrafo,
proporcional a
{a longitud de
loda el pdrrafo.
Cuando el
ndmero es
pequerio,
menor serd la
fongitud que
ocupard Ia
tiftima linea.
Si tiene un
valor cero,
forzard fa
justificacion de
fa titima linea

LTS

afineado
a la derecha

aiineado
al centro

™
-
PITSrL A §

alineado
a la derecha

ancho desigual:
afecta solamente
al texto no
justificada. Usted
determina el
porcentaje
longitudinal de la
=}.. linea que debe
ocupar cada
linea de texto. Si
alguna linea no
alcanza este
porcentaje,
agregard
espacios entre
palabras hasta
lograr &l minimo
requerido

wammwn

Jjustificado
a ambos
fados

Free Hamp S
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EL INSPECTOR

EPS y/o TIFF

Através del Inspector, también se pueden modificar algunos aspectos de iméagenes importadas como EPS 6 TiFF.

Debe de quedar claro que la Unica manipulacion a éstas imagenes consiste en cambiar su tamafio, esconder en ocasiones
parte de la imagen y, cuando es un TIFF en Grayscale, se puede cambiar de color o volverlo transparente. Cualquier otra modi-

ficacion depende exclusivamente de programas que trabajan con pixeles.
Dimensiones:
Especifica 1a
posicion horizontal
(x:) y vertical g/.-)
del TIFF 6 EP.
coprding la
memuimmne escala, los
i porcentajes son
: basados en el
Informa del ancho tamanio original
(w) y afto (h:} del de la imagen
TFFSEPS ™ | e peian ] :
Color y
ransparencia -
cuandoes T =
TIFF en
grayscale
L
(]
=
. - £
: : 2
: : , &
’ H ks (encadenar): (I
a TIFFs en grayscale se les ; ;Laglege(gncadgng;)o w
modificar el contraste y el brillo tonom- "~ reencadenar pos
imégenes puestas =
en su documentio. %
&
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CAPAS

LAYERS / CAPAS:

Esta paleta ayuda a trabajar cuando se tienen gréaficos
muy complejos o con muchos objetos, es como si se trabajara
con acetatos que se superponen y en cada uno de ellos se

de la ilustracion.

pegara parte

controla|que
un layer\sea
visible ono

lineas guias------ --e

convierte
todo el layer
en guias

imagen original

cada layer es como
un acetato

¥ remover layers

bajo esta linea,
los layers no
imprimen

Y- bloquea el layer

__ permite crear , dupiicar

Aplicacién de dos layers:

Esta ventana
presenta

a dos

layers Visibles

£l layer foreground
se ha puesto
invisible al hacer
cfick en el cheque

Ellayer foreground Bfse:
se ha puesto NG
en guias

PrécTico pe Free Hano S
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COLOR MIXER

COLORMIXER / MEZCLADOR DE COLORES:

Esta paleta permite crear colores de acuerdo con porcentajes, éstos se pueden escribir en las cajas de texto o

se pueden deslizar los indicadores a lo largo de la barra que se encuentra a la derecha de cada color. Esta paleta también
puede determinar porcentajes de un color.

En la parte superior de esta paleta hay cinco modelos de color: CMYK, RGB, HLS, TINT Y MACINTOSH, pero en este

medio los que|mas se usan son CMYK para trabajos que se imprimiran en litografia, RGB para trabajos en multimedia y TINT
que determina porcentajes de color,

Modelec RGB Modslo TINT (Porcentajes)

1 Bz LT

modelos de co Of «=-sd

e E

color antefior «-....- I ... nuevo color

Los colores que aparecen en pantalla nunca van a ser iguales a los
colores impresos. AUn de un monitor a otro pueden variar. Para evitar
sorpresas desagradables se recomienda usar una guia de colores impresos

romn al gictama Ao calnrae Dantana

Hamn 5
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COLOR LIST

COLORLIST / LISTR DE COLORES:

Sirve para almacenar los colores que se utilizan
en un trabajo. Permite aplicar color a un relleno y/o a
la linea del conjtorno de un objeto; iniciaimente en esta paleta aparecen
lo siguiente: blanco, negro y registration, ademas
de none (ninguno} y, adicionalmente se pueden ir agregando los colores
que se necesiten. Esto se puede hacer de dos maneras: por arrastre para aplicar
del Color Mixer y desplegando el meni Options que se encuentra en la color a reflenos
parte superioridel Color List. Al desplegar dicho meni, veremos las
siguientes opcioneas:

para aplicar
color a linea

opciones

New: Permite icorporar al Color List el color que se
encuentre es ese momento en el cuadro inferior del Color Mixer.

Duplicate: Duplica el color que se encuentre seleccionado en el
Color List.

Remove: Remueve el color que esté seleccionado

siempre y cuando no sea un color que se haya aplicado en el
trabajo que se esté ralizando.

Make Spot (Tintas) y Make Process (Colores Proceso): estas
caractefiisticas son mituamente exclusivas y tienen que ver con
la forma en que se imprimira el color. Color Process usa cuatro

tintas para imprimir casi cualquier color mientras que Color Spot
utiliza upa tinta por cada color que se imprime.

Import Export: es una posibilidad para importar o exportar colores.

Finalmente presenta una lista de sistemas de colores en donde
el mas usado en este medio es el sistema Pantone.

5

]
=
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ALIGN - HALFTONE

ALIGN / ALINEAR. HALFTONE / MEDIO TORG:

__ Esta paleta tiene como misién el alinear o centrar Permite cambiar la apariencia de los medios tonos
objetos y texto (no aplica en la alineacion dentro de una caja de una imagen bitmap.

de texto). Esta paleta ofrece dos aiternativas para editar
objetos: en forma horizontal y vertical. Basandose en los dos
parametros mencionados anteriormente se pueden alinear
objetos, a la derecha, centro, izquierda, arriba, abajo o
distribuirlos en espacios determinados.

___ ajustes
horizontales

ajustes
verlicales

e PrAcTico o6 Free Hane S

Medio tono Round Dot “line " Ellipse
Angulo 300° Angulo 120° Angulo 50°
Frecuencia 65 Frecuencia 20 Frecuencia 50
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STYLES

STULES / ESTILOS:

Esta paleta es un instrumento muy valioso cuando se quiere crear elementos con las mismas caracteristicas, por ejemplo
que tengan el mismo color, grosor de linea, pantalia, etc. Cuando se desee escribir parrafos que posean el mismo tipo de letra,

tamano, color, alineacion, tabulado, etc. En lugar de aplicarles las mismas caracteristicas a uno por uno, se les puede asignar
un estilo.

Crear un estilo es muy tcil, primero haga un obijeto o elemento de texto con las caracteristicas que desee. Luego, despliegue
el men( opciones en la paleta Styles y seleccione New (Nuevo); de esta manera habra creado un nuevo estilo al que podra ponerle
un nombre. Para aplicar el estilo recién creado, solo seleccione un objeto y en la paleta Styles seleccione el estilo que desee
aplicar e inmediatamente el objeto seleccionado tendra las caracteristicas indicadas. Pero, si iuggo de haber creado varios objetos
y aplicado el mismo estilo, desea cambiar alguna caracteristica, despliegue &l mena options Edit {Editar) lo que desplegara una
ventana en la cual podra hacer dichos cambios y estos seran aplicados a los objetos bajo ese estilo.

También seleccionando Parent (Padre) del mena Options de Styles, se puede definir un estilo basado en otro estilo.

Ventana para editar
Texto

Ventana para editar
nhipins
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OPERATIONS / OPERACIONES.

OPERATION

A continuacion se describen los aspectos mas usados de la paleta Operations (meni windows, xtras, operations):

y oprima blend, la cantidad de pasos se indica en el inspector.

1. 2. 3.

O

| Intersect / Intersetar: Crea una forma nueva al traslapar dos paths:

1. 2. 3.

<)

Punch: Sustrae una parte de un path exactamente igual al que queda at traslapar otro path:

1. 2. 3.

Permite crear pasos intermedios entre dos paths que pueden tener diferente forma y color. Sélo selecciones dos

-

pnefFrecHane b



OPERATION

t Unionz Une dos paths formando uno.
1. 2. 3.

1. 2. 3.

1 Transparency / Transparencia; Crea ia impresion de transparencia de un color
¢ sobre otro:

1. | 2. 3.

{ Expand Stroke / Expandir Linea: Expande una linea y la convierte en un path cerrado:

..

Trap / Traslape de Tintas: En
algunas occasiones, al momento
de imprimir (en offset) un original
en donde un objeto de un color
cae sobre otro con color sblido o
cuando coinciden en sus bordes
dos formas de distintos colores
soOlidos, se aprecia en los
contornos de los mismos un

pequenio filete blanca comao sino |

casaran. Esto se da porque,
aunque en computadora se hayan
hecho coincidir mitimétricamente
los bordes, a la hora de imprimir
esa presicion se puede perder
porque el papel podria crecer por
los cambios atmosféricos,
imperfecciones en el equipo
impresor usado, elc,

Para ello, se pueden
hacer crecer milimétricamente los

bordes del objeto mas obscuro |

por medio de Trap, para que se
traslape sobre el otro objeto y
elimine asi la posibilidad de los
indeseados filetes blancos.

\

v

i Multicolor Fill / Releno Multicolor: Da la oportunidad de crear rellenos multicolores en diversos angulos. En esta versién
- de Free Hand, para crear un relleno con esta herramienta, los colores deben ser del mismo tipo.

relleno n

colores que iran en el rellenof
-. Se colocan por arrastre del color list
Y se pueden ubicar donse se desee)

- lineal o fogaritmico

Multicolor Graduado  Multicolor Radial

npeFRee HRRD S



RTRA TOOLS/ HERRAMIENTAS EXTRA.

Esta paleta contiene al

los objetos una apariencia interesante.

--- Rotacion 3D

- Arco

- Gotero

- Lenfe Ojo de Pez

- Difuminar

5|~ Espiral

3D Rotacion: permite crear un efecto de perspectiva
a los objetos seleccionados, tiene dos modalidades, una
easy (facil) y otra de expert (experto) en la cual se puede
predeterminar el punto de fuga

XTRA TOOLS

gunos aspectos que podrian considerarse como efectos especiales, ya que con elios se da a

Arc / Arco: es una herramienta que permite crear cuatro
tipos de arcos.

Fish Eye Lens / Lente ojo de pescado: al igual que
en fotografia, el filtro ojo de pescado, distorsiona los
objetos en forma convexa o concava. En la caja de
dialogo se puede determinar la perspectiva deseada, si

sera concava (valores desde -100) o sera convexa
{valores hasta 100).

Aplicacion de Fish Eye Lens:

normatf concavo

convexe

1pefFree HRNn S



XTRA TOOLS

Dcion de tomar muestras de color de cualquier objeto. Para ello, simplemente seleccione
ick sobre el color que necesite copiar y arrastrelo hacia el Color List o Color Mixer.

Eyedroper / Gotero: Dalao
ta herramienta y haga un ¢

Smudge / Difuminar: Crea una suave sombra en los obj
Originalmente los colores del trazo y el relleno son blanc

etos con solo deslizar e cursor Smudge sobre lo seleccionado.

20 Y : os pero en la caja de didlogo se pueden cambiar a otro color con
solo arrastrar el color del Color List 6 Color Mixer.
Objeto normal Objeto con aplicacion
y de Smudge
AR \
Si ge presiona ALT al momento de deslizar el cursor Smudge, el difuminado se hace del centro hacia afuera
del jobjeto seleccionado.
_ Obiet .
Objeto normal b’ﬁf’ Fon. ;Piug;:mn
\. w
Espiral: Como su nombre lo indica, permite construir espirales. En la caja de dialogo se pueden especificar
ros como: tipo de espiral, nimero de giros, punto de inicio y sentido de Ia elipse.
Espirales creadas con diferentes parémentos

un
ca
&
- -
(R 7]
w
(=
[ 1
LY
a
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TARJETA DE CONSULTA RAPIDA

Tarjet

inmediatas.

b

cortar ¢

I
I
I
|
|
I
I
I
!
i
!
f
f
i
{
I
I
I
| B
!
I
I
I
!
!
i
!
|
t
[
I
|
I

Abrir archivo
Agrupar
Cerrar archivo
Cerrar programa
Convertir a path
Copiar

Cortar
Desagrupar
Deshacer
Enviar al fondo
Guardar
Imprimir
Importar
Mezcla

Montar a trazo
Mostrar pagina
Nuevo archivo
Pegar

Pegar adentro
Previsualizar
Reglas

CMD+ALT+W
CMD+Q
CMD+SHIFT+P
CMD+C
CMD+X
CMD+U
CMD+Z
CMD+B
CMD+S
CMD+P
CMD+SHIFT+D
CMD+SHIFT+B
CMD+SHIFT+Y
CMD+W
CMD+N
CMD+V
CMD+SHIFT+V

I

S

S

RSN

N I "

a de Consulta rapida: recorte y doble por donde se

RS

le indica y tendré una tarjeta para consultas

Seleccionar todo CMD+A
Seleccionar pag. CMD+SHIFT+0
Separar objetos CMD+SHIFT+J
Texto en path
Traer al frente
Unir objetos

CMD+SHIFT+U
CMD+F
CMD+J

N
5

\m

A

Paletas:
Alinear
Capas
Estilos

CMD+SHIFT+A
CMD+6
CMD+6
Herram. extra CMD+SHIFT+K
Inspector CMD+i

Listado de colores CMD+9

Medio tono CMD+H
Mezclador/coiores CMD+SHIFT+C
Operaciones CMD+SHIFT+I
Tipografia CMD+T
Toolbox CMD+7
Transformar CMD+M

SRR

Ll
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GLOSARIO
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GLOSARIO

Btmap image/imagen bitmap:
imagen formada por pixeles monocromoes o de colores que crean una imagen,
puede estar en formatos como GIF, LRG, TIF 6 JPEG.

Clipboard/Papelera:

Lugar de almacenaje temporal de imagenes o texto del sistema Finder de Macintoch.
El sistema almacena el objeta mas reciente cuando se copia, corta o pega, éste
es reemplazado cuando se vuelve a realizar cualguiera de las funciones anies
enumeradas, estas objetos son borrados autemdaticamente cuande se apaga la
maquina.

Closed path /path cerrado:
Path formado por gos o mas puntos en donde el primero y el dlfimo son el mismo.

Dithering:
Grupo de pixeles 'que simulan un color. El ojo humano sélo reconcee ef grupo
de pixeles como un color. Ests procedimiento es usado cuando el monitor no tiene
los sulicientes colores para representar el color de una ilustracion.

EPS {Encapsulated PostScript):

Formato en el cual se pueden archivar imagenes o texto. Guarda todos los codigos
PostScript que negesita para imprimir; es un formato bastante usado en el medio
guatematteco en programas de vectores y de bitmaps. También tiene la posibilidad
de poderse previsualizar en pantalla.

fill / Relleno:
Color, tinta o patrén aplicado a un area con paths cerrados o texto.

flatness:
Es el nimero de segmentos lineales que el lenguaje PostScript usa para imprimir
un path curve. Valores altos de flatness fragmentan las curvas en pequefios
segmenos rectos que hacen gue el documento ocupe menos memoria.

Greeked type:
Es cuando el textg es substituido por lineas grises. Esto sucede cuando ¢l tamaiio
del texto es mas pequefic que el de texto seleccionadn en Greek type below en
Fie, Preferences, Redraw de Free Hand. Esta funcién sirve para que el documento
se despliegue rapidamente en el monitor, al imprimir, los textos salen integros.

Group/agrupar: _ )
Es congelar dos @ mas objetos en relacion a otros. Los objetos agrupados se
pueden rotar, reflejar, aumentar, distrosionar y mover,

Halftone/madio tono:

Técnica pra representar un tono cantinuc con un patrdn de puntos que varian en
tamafio y angulo. | Estos puntos pueden tener diferentes colores: negros cuando
se imprime una imagen blanco y negro; de un color determinado, cuando se usa
un color spot. Los|colores proceso se crean sobreponiendo cuatro placas de puntos
{clan, magenta, amarillo y negro} a diferentes angulos.

Hexachrome: )
Es una adicion del full color de cuatro colores proceso, este sistema fue creado

Kerning
Procedimiento para ajustar el espacio entre letras, puede estirarse o acortarse,

Keyline
Es una opcién para visualizar solo los contornos de las formas en pantalia sin

relleno. Esta modalidad se usa para trabajar mas répido un documento yaquela
computadora

no tiene que redibujar todo.

Landscape/ orientation horizontal:
Cuando un documento es mas anche que alto.

Path/trazo:
Segmento de linea editable que tiene en sus extremos dos o mas puntos.

PICT:
Formato grafico de Macintosh que puede incluir archives bitmap y de vectores

Pixel:
Un pixel es el punto mas pequefio en la pantalla de la computadora. En Macintosh

son 72 por puigada y 96 en Windows. Los graficos en |a pantalla se crean por un
conjunto de pixeles que se encienden o se apagan.

RAM (Random Access Memory)/ Memoria de acceso aleatorio:
Memoria intema que ia computadora usa para realizar tareas o correr programas.
La informacién RAM es borrada cuando ia computadora se apaga.

Rasterize:

Es el proceso de convertir grificos de vector a imagenes bitmap como en el
procedimiento de negativar digitalmente un archivo.

Resolution / Resolucion:

Son los puntos disponibles para rapresentar una grafica, usualmente se expresan
como DPi (Dots per Inch, Puntos por Pulgada). Cuando se habla de una imagen
en el monitor de la computadora, se refiere a PPI (Pixeles per linear inch, Pixeles

por pulgada lineal). En una impresora se refiere al numero de puntos impresos en
una pulgada linear (DPY

Separacién de colores:

Preparar un arte de dos 0 mas colores para imprimir en litografia separando los
que conforman &l arte (si son Spot o tintas). Guando es un arte 1%[1 color, la
separacion se hace en los 4 colores proceso: cian, magenta, amarilio y negro.
Para separaciones hexacroma, se hacen 6 separaciones, ademas de los cuatro
colores proceso se agrega el anaranjado y e! verde.

TIFF ( Tagged Image File Format):
Formato que soporta imagenes bitmap o vector. Ests formato soporta variedad de
sistemas de color que incluye monocromo, grises, RGB y CMYK.

Vector graphic / Gréficas Vector:

Es una gréfica compuesta matematicamente y que es representada por contornoes
y puntos de control.

speFrec Hanp 5
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CAPITULO V
COMPROBACION DE LA
EFICACIA DE LAS PIEZAS
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4. Disei ofde Prueba

Luego de elaborado el disefo, se considerd
necesario validar la efectividad de las piezas al
estudiante del 6o. semestre, de la asignatura de
Técnicas Digitales 2 de la carrera técnica de Disefio
Grafico.

4.1 Muestra

En este caso, se tomaron en cuenta las
seccioneg Ay B de los estudiantes del 60. semestre,
de 1998 de la asignatura de Técnicas Digitales 2 de
la carrerajtécnica de Disefio Grafico.

4.2 Perfil del informante

» Edad promedio, 21 afos

* Clase media y baja

* En algunos casos trabajaban para
para sostenerse la carrera

* Dominaban técnicas manuales
de disefio.

* Sin experiencia en trabajos de
Diserio.

* Desconocimiento de términos

sados en el campo

aboral del disefio

4.3 Procedimientos y técnicas

Para comprobar el grado de efectividad del
material disefiado, se recurrié a la encuesta, por ser
un meétodo para recolectar datos a través de la
entrevista y el cuestionario, para recoger los reportes
verbales de los informantes.

De una forma efectiva se obtuvo de una forma
efectiva el conocimiento de ias relaciones de causa y
efecto, que se dieron con el material disefado. E|
cuestionario se desarrollé en un lenguaje acorde con
el publico objetivo.
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4.5 Analisis e interpretacion de resultados
Para realizar la verificacién de la eficacia de las piezas elaboradas se realizé una encuesta a la totalidad del
universo, en este caso conformado por los estudiantes del sexto ciclo de las secciones Ay B de la carrera técnica de
Disefio Grafico cursantes de la catedra de Técnicas Digitales 2 del afio 1998.
Los resultados obtenidos son los siguientes:
1. ;Capta su atencion la portada del Manual del Inspector 2. ¢El costo del Manual del Inspector de Free Hand 5 es
de Free Hand 57 accesible a su presupuesto?
+ EI80.65% de la muestra contesté afirmativamente yel * Al 96.77% de las personas encuestadas le es accesible
19.35% contestd que no. el costo del manual, y un 3.23% contesté que no.
or 100 - T
g0l 80.63 90 |
70 L 80 +
60 | 70 +
60 -
50 |
50
40 |- a0 L
30 — 30 |
£9.35
20 - 20 | l
10 10 |- 3.23
0 0 )
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3. ¢Es para usted facil de {ransportar dicho manual? 4. Por su diagramacion el material resulta:

» EI96.77% considera adecuado para su transporte, dicho ¢ Para el 9.68% de la muestra resulta muy atractivo,
manual y al 3.23% le parece que no. mientras que un 70.97% opina que es atractivo
y un 18.35% considera que es poco atractivo.

100 —L |
7097
90 + N
80 or
70 |
50 +
60 |-
S0 - ol
40 + "l
30 F o1 :
20 }
10 | :.
10 | 323 ¢
0 | GRS 0
Fuente: datos propios de la investigacion Fuente: datos propios de la investigacion
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e e

ible el tipo de letra usado? 6. (Considera adecuado el uso del color en el maual (b/
n?

* Conrespecto a la letra utilizada toda la muestra (100%) ‘
la considero legible. * EI74.20% consideran adecuado el manual en blanco y
negro, mientras que el 12.90% respondicé

que no y un 12.90% prefirid no responder.

HI0.00

- SO e, 80

1

74.20

T

u 70

60

T

50

r

L | 40

- | 30
20

i 12.90 12.90

10

= b W s th O =] 00 \D

! 0

. . L Fuente: datos propios de la investigacién
Fuente: datos propios de la investigacién prop =
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7. ¢lasgr

¢ AI93.55
opino gue o

90
80
70
60
50
40
30
20
10

aficas usadas son legibles?

% le parecieron legible las graficas y el 6.45%
10.

9355

6.45

Fuente: da

4.6, Interpreta

cambios.

tos propios de la investigacién

ion de los resultados:

8. ¢ Tienen la proporcion adecuada?

* Un 90.32% de la muestra considera que las gréficas si
poseen la proporcién adecuada y un 9.68%
cree que no.

100 ¢
90 +
80 |
70 F
60 L
50 - i
40 F
30 -
20 F
10 |

0

90.32

9.68

Fuente: datos propios de la investigacicn

Como resultado de este sondeo, se determiné que no hacia falta efectuar cambios o modificaciones al disefio del manual, debido a que fas
estadisticas de Ia encuesta revelan aceptacién en un alto porcentaje. Las respuestas desavorables alcanzaron un nimero tan minimo que no amentaron
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Basados en los porcentajes obtenidos en las encuestas, podemos
afirmar la validez de las propuestas graficas, (manual y tarjeta
de consulta rapida para Free Hand), presentadas en este
proyecto de graduacion.

A través

del Disefio Grafico se soluciona el problema de la falta

de materiales didacticos en la ensefianza universitaria de la

catedra

deTécnicas Digitales, en la carrera de Disefo Grafico

de la faguitad de Argqutectura.

Debido a la aceptacion del material presentado por parte de los
estudiantes, se hard mas facil el aprendizaje de Free Hand 5.

Conclusiones

El material presentado contribuye con la economia del estudiante
de técnicas digitales por tener un reducido costo.

El manual realizado contribuira en el buen desenvolvimiento
profesional del estudiante de Disefio Gréfico al poderse utilizar
en cualguier momento en el lugar de trabajo.

0 nefFreebHamn S



Recomendaciones

1. Dado que para muchos alumnos es ia primera vez que se encuentran ante un programa
de disefio, es necesario implementar mas ayudas diddcticas en la clase de Técnicas
Digitales.

2. La mayor efectividad en el aprendizaje con el manual de Free Hand se obtiene
practicando lo ahi expuesto en una computadora.

3. Debe considerarse de primordial importancia actualizar las versiones de software,
ya que las que actuaimente se usan son versiones antiacuadas.

4. Se recomienda a la Coordinacién de Disefio Grafico promover la creacion, mejora
y actualizacion de material diddctico para otras asignaturas y continuar con otro
programa digital como Photoshop.

0 0 FRee Hann 5
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GLOSARIO
Bit: (digito Binario) es la mas pequefia unidad de
informacion en una computadora. Este tiene dos
condiciones apagado y encendido.

CD-ROM: discos compactos de audio estandar (CD),
y discos ¢compactos Photo CD de sesién simple o
multiple. Un disco CD-ROM puede contener mas de
650 megabytes (M} de informacién, es decir, el
equivalente a 2700.000 pdginas de texto, hasta ocho
horas de habla o musica (segun fa calidad del sonido),
cientos de imagenes de alta resolucién, o cualquier
combinacidn de texto, sonido y gréficos.

ADB: (Adobie Desktop Bus) El enchufe o puerto al
cual se pueden conectar distintos accesorios como
el teclado|o ratén.

Desktop: escritorio, superficie en la que se trabaja,
lugar donde se despliegan ias ventanas de diversas
aplicaciones.

Mac-Os: sistema operativo de Macintosh.

Menu: banda que se encuentra en la parte superior
de la pantalla, ahi se representan los comandos.

Paleta: pequefias ventanas que tienen generalmente
iconos de comandos a ejecutarse dentro de un
programa

Quit: cerrar Programa.

puerto al que se pueden conectar dispositivos que
utilizan este sistema, CD-ROM, escaner, etc.

Terminator: dispositivo que se usa al final de una

cadena de SCSI| para optimizar la transmisién de
datos.

Trash: basurero, papelera, lugar donde se desechan
documentos y/o algunos accesorios conectados a la
maquina, Zip, Jazz, Syquest,diskete, etc.

Ventana (Window): recuadros que muestran texto,
graficos o iconos

Vector: segmento rectilineo de longitud definida
trazado desde un punto dado y que sirve para
presentar ciertas magnitudes geométricas o fisicas.

(A}
[ ]

‘-
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UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS
Facultad de Arquitectura
Programa de Disefio Grifico

Comprobacion de la eficacia de piezas de Diseho

T e R B A N e N e R A A S N Y NS NEEEMAAN SN NN sa SR n R,
.

LELL T
- .y

El presente cuestionario tiene como objetivo la evaluacién de las piezas de Disefio hechas
para la cdtedra de Técnicas Digitales 2.

e _a

)
e N D K et R N R RN R

Nombre: edad:
camet: cursa ésta cdtedra por primera vez: SifT] No[J

Instrucciones: conteste a continuacién las siguientes preguntas como se le indica.

1.

9.

10. ;Cudles son los principales tépicos que controla?

11.

¢ Capta su atencién la portada de el Manual del Inspector de Free Hand 5?

Sil— No 3
LPor qué?
¢El costo del Manual de el Inspector de Free Hand 5 es accesible a su presupuesto?
SiCd No[3
(Es para usted f4cil el transportar dicho manual?
SiJ No 3
Por su diagramacidn este material le resulta:
muy atractivol_]  atractivo 3 poco atractivo[3
(Por qué?

. Es legible el tipo de letra usado?
Sil 3 No[1

(Por qué?

(Considera adecado el uso del color en el manual (b/n)?
Sil3 Nol(d

(Las grificas usadas son legibles?
Si Nol[1

(Tienen la proporcidén adecuada?
Sil3 No[

LPor qué?

{Qué es el Inspector?

(Como Disefiador Gréfico que aporte haria a este proyecto?,

*

PCCLLLLLL LD

TR A Y N A S AR AR AR R T NN NI SR T RS A NI NN T AN NS A NN SB AR NG dnmnan Y

Espacio exclusivo para el encuestador, no Ilene este espacio
Observaciones:

-

sawsmnnnaus?
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Asesor Grafico
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