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			Identificación de la Unidad Formativa

			Bienvenido a la Unidad Formativa UF1459: Creación de elementos gráficos. Esta Unidad Formativa pertenece al Módulo Formativo MF0697_3: Edición creativa de imágenes y diseño de elementos gráficos que forma parte del Certificado de Profesionalidad ARGG0110: Diseño de Productos Gráficos, de la familia de Artes Gráficas.

			Presentación de los contenidos

			La finalidad de esta Unidad Formativa es enseñar al alumno a crear elementos gráficos con programas informáticos de diseño, resolviendo los problemas artísticos y técnicos que conlleva.

			Para ello, se estudiará el ajuste y la realización de elementos gráficos utilizando programas de dibujo vectorial, así como la gestión de archivos gráficos.

			Objetivos de la Unidad Formativa

			Al finalizar esta Unidad Formativa aprenderás a:

			–Ajustar las propiedades de los programas informáticos de diseño para la posterior creación de elementos gráficos de manera que el resultado obtenido sea viable en los diferentes sistemas de impresión.

			–Realizar ilustraciones de acuerdo a las especificaciones técnicas y del proyecto utilizando programas de dibujo vectorial y tableta gráfica.

			–Enviar las ilustraciones realizadas a los diferentes proveedores o clientes utilizando los diferentes sistemas de comunicación y asegurando la calidad del envío.
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			1.1.Herramientas informáticas utilizadas en la creación de productos gráficos

			Definición[image: ]

			Un diseño vectorial, a diferencia de una imagen como mapa de bits o cualquier otro formato que podamos encontrar en el mercado, se realiza mediante imágenes vectoriales, que son dibujos geométricos que permiten formar composiciones de gran tamaño.

			La gran ventaja de un vector es que puede aumentarse hasta grandes dimensiones sin producir un efecto de pixelado o distorsión de la imagen, frente a un jpg o cualquier imagen, sea cual sea su extensión, que tiene una resolución máxima por encima de la cual produce estos efectos de distorsión y/o pixelado.

			El mercado nos puede ofrecer programas informáticos de diferentes tipos con la misma finalidad, que no es otra que realizar trabajos vectoriales que faciliten la creación de productos gráficos, que es la finalidad de este trabajo. No nos olvidemos que la informática en general y los programas y aplicaciones en particular ha supuesto una revolución en los últimos años que ha permitido el desarrollo de muchos campos laborales, como es el caso de la industria gráfica.

			Nos tenemos que parar en este hecho que es muy importante, y sobre todo muy reconocido por los profesionales que trabajan con equipos informáticos en su trabajo diario. Muchas veces podemos caer en el error que siempre han existido los ordenadores y, por extensión, todas las aplicaciones y extensiones que podemos desarrollar a través de ellos. Gran error. La revolución informática tal y como la conocemos ahora tiene poco tiempo, apenas unas décadas, aunque este camino recorrido nos impide volver a trabajar sin ayuda de ordenadores y servidores.

			En el caso concreto de la industria gráfica, el ordenador es la base, sin la que no se podría volver a trabajar de aquí en adelante.

			Pongamos un ejemplo. En cualquier imprenta, hasta hace relativamente poco tiempo, las composiciones se hacían mediante tipos móviles, que eran pequeñas piezas en las que había letras que, debidamente unidas en una plancha, formaban palabras y frases. Estas planchas eran las que se metían en las máquinas y rotativas para imprimir libros, folletos o periódicos. Hoy en día todo este trabajo se realiza mediante equipos informáticos, los tipos móviles están arrinconados como objetos de reliquia en las imprentas, y ya sólo se utilizan programas de diseño vectorial, como veremos a continuación.

			Importante[image: ]

			En los últimos años se ha producido un gran desarrollo de las aplicaciones informáticas vinculadas al diseño y al retoque fotográfico.

			Este desarrollo ha permitido que este sector, el gráfico, sea uno de los más beneficiados por la revolución informática vivida en el tránsito del siglo XX al XXI.

			El mercado ofrece multitud de herramientas informáticas cuya finalidad es la creación de productos informáticos, todas con calidad suficiente como para ser la referencia de cualquier profesional del sector.

			Por cuestiones de espacio (no podemos analizar todas las que hay en el mercado) y de competencia (sólo podemos ver las más completas y usadas en el sector) vamos a analizar tres de estas herramientas en profundidad:

			–Adobe Illustrator CS3

			–Macromedia FreeHand MX

			–CorelDraw X7

			Hay que observar dos aspectos importantes en el gráfico que acabamos de ver. En primer lugar, vamos a analizar tres programas diferentes que tienen funcionalidades parecidas y que son todos de diseño vectorial, pero que tienen algunas diferencias que hacen que cualquier profesional se decante por uno o por otro. Si fueran meras réplicas no habría tres en el mercado.

			En segundo lugar, los tres están implementados por marcas comerciales de referencia en el sector, sobre todo los dos primeros, que son propiedad de Adobe y Macromedia, posiblemente las dos principales empresas del sector que, curiosamente, son lo mismo: la primera compró la segunda hace varios años, por lo que la segmentación del sector es más en cuanto a imagen que a una división real de las marcas que implementan herramientas informáticas.

			Y, en tercero, que tenemos que hacer frente a muchas versiones. En nuestro caso, Illustrator es la versión CS3, la de FreeHand la MX y la de CorelDraw es la X7. Cada cierto tiempo aparecen algunas versiones que, aunque no son rupturistas, sí suponen mejoras sobre lo que podemos encontrar.

			Importante[image: ]

			Cualquier profesional debe estar atento a las actualizaciones y nuevas versiones de programas para estar lo más actualizado posible en cuanto a herramientas informáticas.

			Por lo tanto, empezamos a trabajar con el primero de los programas descritos, que no es otro que Adobe Illustrator CS3, posiblemente el que mayor número de usuarios tenga en el mundo ya que es el resultado de la fusión de los conocimientos de la empresa que lo implementa sobre el campo del diseño vectorial y del retoque fotográfico.

			No olvidemos que Illustrator es obra de Adobe, que también desarrolla el principal programa de retoque fotográfico que existe, que es Photoshop. Es más, en muchas ocasiones, se confunde la marca comercial (Photoshop) con el tipo de programa que es (retoque fotográfico), lo que nos permite ver el auge que ha conseguido esta aplicación en los últimos años.

			Importante[image: ]

			Muchas páginas web ofrecen la posibilidad de descargar programas ‘pirata’ de Illustrator, algo de lo que debemos huir. La piratería informática es ilegal y está penada en nuestro país.

			Por eso, siempre debemos optar por programas originales.

			Si no estamos seguros del rendimiento que vamos a conseguir podemos bajar en la página web de Adobe una demo para ver las distintas aplicaciones y posibilidades que Illustrator nos puede reportar. Dicha demo la podemos descargar en el siguiente enlace:

			https://creative.adobe.com/es/products/download/illustrator

			Una vez que hemos instalado el programa y lo hemos arrancado, nos encontramos con la siguiente pantalla, que es el marco sobre el que vamos a trabajar a continuación.

			[image: ]

			Espacio de trabajo que nos aporta Adobe Illustrator CS3, en el que podemos trabajar y llevar a cabo nuestras producciones gráficas.

			Como podemos apreciar en la imagen, hay diferentes apartados, paletas y herramientas que encontramos en nuestra pantalla inicial, que son la esencia de cualquier programa, ya que son los instrumentos para modelar y dar forma a la creación que vamos a llevar a cabo, en este caso mediante Adobe Illustrator CS3.

			Sabías que[image: ]

			Podemos trabajar con dos pantallas (pantallas extendidas) en cualquier ordenador, ya sea un PC o un Mac, lo que es de suma ayuda en aplicaciones informáticas como ésta en la que estamos trabajando y con las otras dos que veremos a continuación.

			Así, con dos pantallas, podemos destinar una al espacio de trabajo propiamente dicho y la segunda o auxiliar a las paletas de diseño y herramientas que son necesarias para la creación. De esta forma tendremos más espacio para la parte de trabajo y dispondremos todas las aplicaciones necesarias abiertas. De esta manera trabajan los profesionales.

			En esta nueva imagen que vemos a continuación vemos más detalladamente las distintas partes que conforman el área de trabajo de Adobe Illustrator CS3, que desgranaremos más a continuación.

			Hay que prestar especial atención a que dichas paletas de herramientas se encuentran fuera del área de trabajo propiamente dicho, para que podamos trabajar en un espacio amplio y utilizar las herramientas cuando las necesitemos, por eso están de forma oculta y se puede acceder a ellas de forma intuitiva.
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			En esta imagen podemos apreciar las distintas barras de herramientas y menús que nos ofrece Adobe Illustrator.

			Como hemos visto en la imagen anterior, podemos encontrar las herramientas agrupadas en distintos puntos de la pantalla, y son los que vemos a continuación:

			–Ventana del documento. Es el archivo sobre el que estamos trabajando, es decir, es la creación que estamos produciendo, el fin último de nuestro trabajo sobre el que estamos poniendo todo nuestro esfuerzo. Ocupa la mayor parte de la pantalla y podemos apreciar todos los cambios que estamos haciendo, así como una serie de guías y marcas que veremos más adelante.

			–Paneles o Paletas. Son una serie de herramientas que por defecto aparecen en la parte derecha de la pantalla, y describen acciones principales, como la redacción de textos. Por regla general, se presenta de forma contraída, aunque el acceso a los distintos iconos es sencillo porque se hace de forma muy intuitiva.

			–Barra de menús. Se encuentra en la parte superior de la pantalla y es la forma más habitual de presentar los comandos de forma agrupada. Casi todos los programas informáticos, por no decir todos, optan por esta fórmula. En el caso de Adobe Illustrator nos encontramos estas opciones en la barra de menús:

			∙Archivo.

			∙Edición.

			∙Imagen.

			∙Capa.

			∙Selección.

			∙Filtro.

			∙Análisis.

			∙Vista.

			∙Ventana.

			∙Ayuda.

			–Herramientas. Este panel contiene todos los elementos necesarios para la creación y producción del trabajo, y es herencia directa de otros programas de retoque fotográfico, como es el caso del mencionado Photoshop. Son iconos que presentan determinadas funciones que vamos a ver más adelante. Por defecto suele colocarse en la parte izquierda de la pantalla, aunque es móvil y podemos ubicarla en cualquier punto que deseemos.

			–Panel de Control. Ofrece ayuda y más opciones sobre la herramienta que estamos usando en cada momento.

			Para empezar a trabajar debemos ir a la pestaña de archivo, y ahí podemos llevar a cabo dos opciones:

			–Abrir un documento ya existente para trabajar sobre él y modificarlo.

			–Abrir un documento nuevo, empezando de cero, dando los parámetros de medida y tamaño necesarios.
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			La forma de crear o abrir un documento existente en Adobe Illustrator es muy sencilla, se puede realizar desde el comando Archivo donde podremos gestionar estas dos opciones descritas.

			En la primera opción, cada vez que le demos a guardar nos modificará el documento original y nos guardará los cambios que hayamos hecho. Mucho cuidado con esta posibilidad si no estamos seguros del resultado de nuestro trabajo. Si es un archivo nuevo, en el momento en que le demos a guardar nos pedirá un nombre del documento y la ubicación que deseamos para el mismo.

			Importante[image: ]

			Si vamos a trabajar con un documento ya empezado y no sabemos si las modificaciones van a ser pertinentes, la mejor opción pasa por renombrar el documento, ya sea añadiéndole la versión de la que se trata (v.2, v.3, etc) o la fecha de modificación, de tal forma que siempre tengamos el original y el resultado de nuestro trabajo.

			Otra opción pasa por cambiar el nombre del documento o espacio de trabajo o duplicarlo. En la primera opción, podemos ir a Ventana, de ahí a Espacio de trabajo y, por último, a Gestionar espacios de trabajo. Después seleccionamos el documento y procedemos a cambiar el nombre del mismo.

			
				
					[image: ]
				

			

			En la segunda opción (duplicado), llegaremos a la misma opción de Gestionar espacios de trabajo, pero en este caso lo seleccionaremos y pincharemos sobre el botón Nuevo.

			En cualquier caso, estas dos opciones permiten gestionar documentos que ya tengamos abiertos, para conseguir su duplicación o cambiarlos de nombre.

			Es especialmente importante la duplicación ya que podremos hacer modificaciones y trabajar sobre un documento cuando tenemos el original a salvo ante posibles fallos informáticos o porque el trabajo no haya resultado lo fructífero que esperábamos.

			Las Herramientas en Adobe Illustrator permiten crear y desarrollar objetos vectoriales y retocar imágenes. El Panel de Herramientas, que aparece en la imagen inferior, es la base de esta aplicación informática, son los instrumentos que Adobe pone a nuestra disposición para que podamos llevar a cabo satisfactoriamente nuestro trabajo.

			Panel de Herramientas de Adobe Illustrator CS3.

			Cada icono puede tener herramientas ocultas. Illustrator nos ofrece en primer plano las más usadas, la más común en el uso del profesional, aunque hay una pequeña muesca en distintos iconos que nos indican que hay otras herramientas complementarias. Para verlas, sólo tenemos que dejar presionado el botón del ratón sobre cada icono y se desplegará un nuevo submenú con las distintas opciones a las que podemos hacer frente.

			También podemos ocultar el Panel de Herramientas a través de la opción de Ventana en la parte superior de la pantalla, donde tenemos a nuestro alcance todas las opciones de ocultar y expandir este instrumento de trabajo.

			Importante[image: ]

			Es aconsejable que el Panel de Herramientas esté siempre visible, no quede oculto bajo ningún concepto, ya que es la base de nuestro trabajo y si no la tenemos a mano en todo momento tendremos que usar caminos más largos, cansados y que, en definitiva, nos restan tiempo y efectividad.

			Como ya hemos comentado, lo más habitual es que este Panel de Herramientas se ubique en la parte izquierda de la pantalla, aunque si contamos con pantalla expandida lo podemos ubicar en la auxiliar, siempre a mano y ocupando poco espacio.

			[image: ]

			Trabajos con dos pantallas, en las que el portátil (con mayor resolución) actúa como principal y la de la derecha actúa como auxiliar y podemos ubicar en ellas todas las paletas que necesitemos.

			Estas Herramientas son muy intuitivas, de tal forma que si encontramos una lupa lo más normal es que este icono nos permita ampliar o reducir el campo de trabajo o el archivo sobre el que estemos trabajando para realizar un trazado o un recorte más preciso, por poner sólo dos ejemplos.

			De todas formas, a continuación desarrollamos cada una de las Herramientas que nos ofrece Adobe Illustrator en su versión CS3.

			El siguiente esquema es básico para todas aquellas personas que se quieran convertir en profesionales del campo de la producción gráfica, ya que de un simple vistazo podrán conocer para qué sirve cada una de las Herramientas de las que disponen para hacer su trabajo.
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			Adobe Illustrator ofrece, como cualquier programa de diseño vectorial y/o retoque fotográfico una serie de elementos para facilitar nuestro trabajo y conseguir realizar una labor más profesional.

			Estos elementos son los siguientes:

			[image: ]

			Cada una de ellas tiene un uso diferente y las tres son totalmente compatibles. De esta forma, vamos a ver para qué sirve cada una de ellas:

			–Reglas. Las reglas nos permiten medir con precisión los objetos sobre los que estamos trabajando y el documento mismo. Como en cualquier otro programa, aparecen en la parte superior y en la izquierda de la pantalla y lo más habitual es que estén expresadas en centímetros. En función de si aplicamos zoom o no, las divisiones serán mayores o menores, llegando incluso a la expresión en milímetros si así lo requerimos.

			–Cuadrículas. La cuadrícula es una malla que no dificulta la visión del archivo en el que estamos trabajando pero que es de suma ayuda para cuadrar elementos, como cajas de texto que están en diferentes puntos de una misma producción. Es como un papel milimetrado que nos permite reglar todo el espacio de trabajo pero que es invisible a la impresión final, es decir, sólo aparecen en pantalla y no en el arte final.

			–Guías. Las guían son elementos invisibles que nosotros creamos. Son verticales u horizontales, en función de nuestras necesidades, y nos permiten cuadrar textos. Son más precisas que la cuadrícula porque se crean bajo demanda, es decir, nosotros somos los que decidimos en qué parte se ubican. También podemos elegir que los elementos seleccionados estén atraídos por la guía para su mejor y más fácil alineación. Para crearlas tendremos que pinchar sobre cualquiera de las dos reglas y arrastrar: la superior para crear una guía horizontal y la lateral para hacer lo propio con una vertical.

			El dibujo es la esencia básica del diseño vectorial, es el elemento que debemos dominar para hacer una producción gráfica profesional y creativa. Por eso, la técnica hay que trabajarla con los conceptos que estamos viendo en este Certificado de Profesionalidad, pero por sí sola no vale, la persona que se quiera dedicar a este campo de forma profesional debe tener otros conceptos más importantes más allá del simple manejo de una aplicación informática, por sí sola de suma importancia.

			Por eso, las herramientas que hemos visto en el apartado anterior en materia de dibujo son básicas, ya que como vimos al principio, se realiza mediante trazos geométricos que permiten formar composiciones de gran tamaño.

			Como ya hemos visto, las herramientas de dibujo son las siguientes:

			–Pluma. Esta herramienta permite, mediante puntos, hacer figuras de distinto tipo. Es ideal para ‘calar’ imágenes que queramos vectorizar, es decir, ‘calcarlas’ para convertirlas en vectores que podamos transformar, girar o trabajar con ellas.Dentro de este apartado podemos encontrar otras herramientas que ayudan al dibujo, como son el punto de ancla.

			–Segmento de línea. Esta herramienta también es básica porque permite dibujar otros elementos esenciales en una composición vectorial. Así, podemos hacer un polígonos y dibujos con la expresión más sencilla, que no es otra que la línea, que podemos complementar con otros elementos de dibujo para formar figuras más amplias, como son la espiral o el arco. Posiblemente, un buen profesional sepa combinar estas tres herramientas para obtener composiciones de gran complejidad, sólo es cuestión de práctica.

			–Rectángulo. Esta herramienta, como la anterior, es básica para formar composiciones elementales que nos permitan realizar un vector para nuestra producción gráfica. A un rectángulo básico podemos añadir otros elementos, como un rectángulo con los vértices redondeados, una elipse, un polígono o una estrella. Esto nos facilita el trabajo ya que son figuras ya compuestas, que no requieren mucho esfuerzo para su construcción, pero que si tuviéramos que usar otros elementos, como la pluma, tardaríamos mucho tiempo en llevarla a cabo.

			–Lápiz.El lápiz es quizás la herramienta más intuitiva de todas cuantas nos ofrece Adobe Illustrator, ya que es precisamente eso, un lápiz que nos permite dibujar con él trazos sueltos con los que construir vectores. Es la herramienta más sencilla pero a su vez encierra una gran complejidad, ya que el profesional que la utilice debe tener conocimientos de dibujo a mano alzada y unas cualidades que se aprenden más allá de los libros, es un saber innato. Las tablets y paletas gráficas son alternativas a esta herramienta, como ya veremos más adelante.

			La conjugación de estas cuatro herramientas nos permitirán construir diseños muy profesionales, sólo hay que adentrarse en el uso de estos elementos para combinarlos correctamente y hacer composiciones de gran calidad.

			Importante[image: ]

			Estas herramientas son muy intuitivas y fáciles de usar. Para empezar con Adobe Illustrator podemos abrir un documento en blanco (Archivo-Nuevo) y empezar a hacer nuestros primeros vectores sin miedo a dañar o estropear un trabajo ya comenzado.

			Otra opción básica que nos encontramos en Adobe Illustrator es la posibilidad de usar símbolos, que son pequeños iconos que nos aportan información con tan sólo un simple vistazo, gracias a las convenciones sociales y a los conceptos predefinidos que como ciudadanos tenemos. Vamos a explicar esto con más detalle.

			En diseño es básico expresar la mayor cantidad de información con el menor número de recursos posibles. De tal forma que si con simples trazos somos capaces de expresar algo habremos conseguido un gran avance.

			Un claro ejemplo son las señales de tráfico, que tienen que aportar mucha información con pocas imágenes, ya que se deben visualizar durante fracciones de segundo.

			[image: ]

			Una señal de tráfico es un icono, una convención que entendemos de un simple vistazo. Nos aporta mucha información con sólo una rápida visual.

			Los iconos, por lo tanto, son básicos, y en Adobe Illustrator vienen prefijados en un amplio abanico que nos permiten usarlos libres de derechos y con garantías de su correcta exportación. Por eso, nos podemos encontrar flechas o símbolos de la naturaleza.

			Un aspecto positivo es que podemos crear iconos nosotros mismos y añadirlos a la paleta que viene definida y que ya hemos visto anteriormente.

			[image: ]

			Paleta de símbolos de Adobe Illustrator.

			También debemos tener en cuenta que al ser un programa de implantación mundial es posible que los iconos que usemos ya sean conocidos por todos, lo que restará lustre a nuestro trabajo, que reutiliza material al alcance de cualquiera.

			Por eso, siempre es mejor construir nuestra propia paleta de símbolos, que podemos ir ampliando y mejorando a la par que vamos realizando más trabajos vectoriales y tenemos más encargos de producción gráfico. Esto es lo que haría un buen profesional.

			El color es básico, de nada sirve realizar un diseño vectorial si no le damos color, no rellenamos con textura lo que hemos realizado.

			En el apartado 1.6.1. vamos a ver con detalle los distintos tipos de imagen que hay en función de su composición de color (RGB, CMYK, cuatricromía, etc.), pero debemos ver ahora cómo se produce éste en Adobe Illustrator.

			Importante[image: ]

			Cada una de estas opciones de color son necesarias para el destino final de cada trabajo. Por ejemplo, una impresión en cuatricromía implicará que presentemos el trabajo en formato CMYK, es decir, mediante una descomposición de color en cian, magenta, amarillo y negro.

			Este aspecto es básico para poder realizar un trabajo adecuado a las necesidades de nuestro cliente.

			La forma de obtener color en Adobe Illustrator, como en todos los programas de diseño vectorial (y en los de retoque fotográfico), se realiza por muchos caminos diferentes.

			No hay que olvidar que la gestión del color es sumamente importante en este tipo de aplicaciones, de ahí que la forma de trabajar este aspecto se consiga mediante distintos caminos, como vamos a ver a continuación.

			Uno de ellos es mediante una pantonera o escala de colores definida, mediante un número, que se adapta a lo marcado por nuestro cliente. Por ejemplo, las grandes marcas siempre han utilizado colores característicos sobre los que el diseñador siempre ha tenido que trabajar sin tener margen de maniobra para crear otros. Esos colores pueden venir definidos por parámetros fijos, por pantones numerados a los que accedemos directamente.

			También podemos acceder a parámetros de color mediante la herramienta cuentagotas, que ya vimos en su apartado correspondiente. Este elemento nos permite clonar cualquier color que nos parezca, ya sea una imagen o cualquier otro vector. Sólo debemos pinchar en la herramienta correspondiente y pasar por encima del color a copiar. Si queremos fijar sus parámetros sólo debemos hacer click y, como veremos a continuación, veremos la descomposición de color en el Selector de Color de Adobe Illustrator.

			Pero posiblemente las dos formas más complejas y usadas para gestionar los parámetros de color en Adobe Illustrator sean estas dos formas que vamos a ver a continuación:

			[image: ]

			Como hemos comentado, una de las opciones para la gestión de color en adobe Illustrator es el Selector de Color, que como podemos ver en la imagen es una plantilla en la que podemos realizar una amplia gestión de las tonalidades en función de todas nuestras necesidades. Es más, con esta herramienta es más que suficiente para la gestión de este apartado.

			[image: ]

			Selector de Color de Adobe Illustrator.

			Como podemos apreciar en la imagen, lo primero que nos encontramos es un selector de color, es decir, una plantilla con todo el espectro posible sobre la que podemos colocar el cursor y elegir la tonalidad a ‘ojo’. Esta opción es importante para un primer contacto con el color, ya que de un simple vistazo podemos ver todos los que podemos usar, y un ojo entrenado permitirá determinar sobre qué parte de la plantilla colocar el cursor.

			También podemos usar una plantilla más pequeña, el espectro de color, que nos permitirá acercarnos más al elegido. Combinando ambas opciones podemos rellenar nuestros dibujos vectoriales y darle contenido a nuestra producción gráfica.

			Después, como es lógico, habrá que afinar con otras herramientas y opciones en esta misma plantilla, como vamos a ver a continuación.

			Una vez que hayamos elegido el color, el Selector de Color nos permite saber los parámetros de descomposición del mismo en las principales formas que nos podemos encontrar: HSB, RGB y CMYK. Ya veremos más adelante en qué consiste esta fórmula, pero podemos adelantar que de esta forma vamos a definir a la perfección los parámetros de color. Un buen profesional, con estos elementos, es capaz de trabajar con mucha facilidad.

			El Panel de Color, como podemos apreciar en la imagen, nos permite trabajar con parámetros de color de una forma más precisa.
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			Panel de Color de Adobe Illustrator.

			El Panel de Color nos desglosa el color en la composición RGB, HSB o CMYK que queramos, y también nos reporta información de la escala de grises si es la opción que hemos elegido. Por eso, podemos construir los colores en descomposición de porcentajes, como es el caso de CMYK, ya que en muchas ocasiones el cliente nos puede dar un color pantone o su correspondiente descomposición en cuatricromía.

			Aquí podemos afinar más porque incluso los porcentajes de amarillo, cyan, magenta y negro (CMYK) se pueden poner con decimales, algo imperceptible a simple vista pero que habla de la riqueza de matices que podemos conseguir con Adobe Illustrator.

			El color es, sin dudarlo, uno de los principios que más problemas acarrea al profesional del diseño que está elaborando algún material de producción gráfica. Esto es así porque hay muchas formas de gestión y es un elemento que podemos considerar inestable. Además, muchas veces trabajamos con clonación de colores de otros programas que no coinciden o las imágenes producidas en otras aplicaciones tienen un pequeño ‘salto’ de color.

			Como hemos dicho, es un auténtico quebradero de cabeza en muchas ocasiones para un profesional del campo de la producción gráfica.
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			Pantonera.

			Importante[image: ]

			Los profesionales del diseño siempre tienen sobre la mesa una pantonera, que no es otra cosa que un catálogo de los colores disponibles con una identificación alfanumérica de carácter y validez internacional.

			Esta pantonera nos permite definir colores mediante un código numérico, pero el problema reside en que son especialmente caras y se desgastan relativamente rápido, ya que la acción del tiempo y el sol sobre el papel provocan que pierdan nitidez y el color se diluya.

			¿Por qué se produce este salto de color?

			Por un lado, una imagen puede tener un formato diferente, ya sea RGB o CMYK, que provocan que una misma imagen pueda tener diferencias notables. Como ya hemos comentado, este aspecto lo veremos en el epígrafe correspondiente.

			Además, una imagen se puede producir en muchos programas de diseño o retoque fotográfico, con su parámetro específico, lo que provoca que si lo importamos, en nuestro caso a Adobe Illustrator, no corresponda con los formatos de origen. Por eso, un blanco, por muy blanco que sea, será diferente en Photoshop o en Adobe Illustrator.

			Por este motivo, la forma más profesional de hacer una correcta gestión del color es mediante las combinaciones de descomposición de RGB o CMYK, en función de la forma en la que estemos trabajando. Así conseguiremos acercarnos lo máximo posible a la tonalidad perseguida.

			Pero como hemos dicho, el color es el principal problema que nos podemos encontrar, ya que también en muchas ocasiones los monitores con los que trabajamos o son obsoletos (están muy quemados) o tienen mal calibrado el color.

			Esto nos hace ver que un profesional tiene muchos problemas a la hora de determinar los parámetros de color con los que trabaja en Illustrator.

			En cualquier programa de diseño vectorial trabajamos por capas, es decir, construimos distintos elementos de una misma ilustración que tienen entidad propia, y podemos ubicarlas en distintas partes de documento.

			Así se trabaja de forma profesional, y lo más habitual es que en cualquier trabajo de diseño que veamos esté hecho con distintas capas, donde se aglutinen dibujos, ilustraciones y efectos que deseemos incluir.

			Adobe Illustrator, como es normal, nos ofrece un Panel de Capas, como el que vemos en la imagen, donde podemos gestionar dichos elementos de forma sencilla e intuitiva.
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			Panel de Capas de Adobe Illustrator. Mientras más arriba esté posicionada la capa estará más cerca del espectador, es decir, más arriba.

			Cuando estamos construyendo una ilustración o cualquier trabajo de producción gráfico con alguna dificultad lo mejor es trabajar con capas, ya que si lo hacemos tratando el conjunto como una misma unidad el resultado final sería más pobre.

			Vamos a ver más adelante qué son los efectos, pero trabajar con capas es una consecuencia directa de introducir efectos en nuestro trabajo. Así, podemos utilizar un sombreado parcial o añadir ruido (pixelado) a cualquier parte de nuestro trabajo, que no necesariamente tiene que ser todo el conjunto. De esta forma, como ya hemos dicho, es como trabaja un profesional, y es la manera en la que nosotros tenemos que proceder.

			La complejidad del documento con el que estamos trabajando dependerá, entre otras cosas, del número de capas que hayamos empleado. Esto es así porque introduciremos más elementos con los que trabajar y tendremos que identificar correctamente cada capa para saber qué papel juegan en el trabajo final.

			Además, un documento puede pesar más en función de las capas que usemos. Mientras más elementos tengan más espacio en disco usará, algo que no es ninguna tontería porque un archivo de producción gráfica suele pesar mucho.

			La gestión de las capas puede ser algo que a un profesional le traiga de cabeza, porque suele ser algo cáotico y que nos ocupa mucho tiempo: determinar para qué sirve cada capa que hemos usado y qué papel juega en el conjunto, sobre todo si tenemos en cuenta que cualquier trabajo que realicemos no se termina en un simple día, de ahí que tengamos que usar la memoria en muchos casos para determinar la finalidad de una capa que pusimos hace varios días.

			Importante[image: ]

			El orden en cualquier trabajo es importante, más aún en cualquier producción de diseño, en la que todos los pasos deben estar estandarizados y jugar con pautas comunes. De esta forma evitaremos ‘olvidar’ para qué usamos una capa determinada o dispusimos un efecto concreto en nuestro trabajo.

			Este curso nos muestra el camino para conocer los fundamentos básicos de Adobe Illustrator, por eso conoceremos las pautas básicas. El final consiste en que el alumno/a investigue por sus propios medios para conocer con detalle cómo funciona esta herramienta informática.

			Las capas es un elemento BÁSICO en cualquier diseño, ya sea vectorial o de retoque fotográfico, de ahí que un buen profesional debe conocer a la perfección cómo funcionan.

			En Adobe Illustrator hay un panel específico de Capas al que se accede mediante la pestaña Ventana.

			[image: ]

			Desde la pestaña Herramientas accedemos al menú de Capas.

			Este menú de Capas es el ‘sancta sanctorum’ del diseño vectorial, es donde encontramos el menú donde mostrar, organizar y editar todos los elementos que componen nuestro documento, sobre el que estamos trabajando.

			Adobe Illustrator, por defecto, crea una capa en cada documento nuevo que realizamos, y cada elemento que incluimos va a parar a ella, pero podemos crear cuantas capas necesitemos o estimemos oportuno. Al final, cada persona es autónoma y tiene una forma de trabajar diferente, lo único que es necesario es mantener un orden conveniente.

			En el Panel de Capas que hemos visto podemos encontrar varios elementos que vamos a pasar a describir.

			Lo primero que debemos tener clara que la importancia de cada capa va en función de su posición en este display, es decir, mientras más arriba esté más importancia tendrá. Esta importancia es relativa y no es cualitativa, sino que marca unos parámetros dentro del conjunto del documento. Esto quiere decir que si hay dos capas juntas, la que estará más arriba y solapará a la segunda será aquélla que esté más arriba en la ventana de Capas. Así de sencillo, y lo más parecido a la vida real: si tenemos dos elementos solapados, el espectador sólo podrá ver el que tenga más cerca de sus ojos, a no ser que sea invisible, en este caso podrá ver los dos.

			Además, junto a cada capa aparece un pequeño ojo, que podemos seleccionar y deseleccionar a nuestro antojo. En el segundo caso, esa capa desaparecerá, es decir, no será visible, aunque estará ahí para recuperarla cuando queramos y pinchemos de nuevo en la opción de visualización.

			Junto al pequeño ojo encontramos un candado, que si está seleccionado nos indica que dicha capa está bloqueada: no se puede mover, editar, corregir o hacer cualquier acción sobre ella.

			Por último, Adobe Illustrator diferencia cada capa mediante un código aleatorio de colores, hasta un total de nueve, lo que identifica a dicha capa con otras herramientas, lo que facilita su gestión. Además, esta herramienta otorga un nombre estándar a cada capa, pero esto es algo que podemos cambiar fácilmente seleccionando y activando en el Panel de Capas la opción de cambiar nombre.

			Las capas en Adobe Illustrator, como en cualquier programa de diseño vectorial con el que podamos trabajar, permite convertirlas en un elemento dúctil y maleable que podamos transformar en una creación rica en matices.

			Importante[image: ]

			Las capas en cualquier programa funcionan como lo hacen los distintos planos que conforman la realidad que percibimos por nuestros ojos.

			El primer plano lo representa la primera capa, mientras que el horizonte es la capa más alejada. De la misma forma podemos trabajar con distintas capas.

			Como hemos dicho, las capas son un elemento primordial en nuestro trabajo, y estas capas, mediante el preceptivo Panel de Capas, se pueden bloquear, ocultar o incluso eliminar.

			La facilidad de este tipo de trabajos se agradece cuando éstos son sumamente pesados, y podemos actuar con las capas como si fuera barro moldeable, y convertirlo en una creación.

			El bloqueo de capas permite que éstas sean intocables, es decir, no podamos cometer el error de tocarlas, ampliarlas o modificarlas. En un trabajo muy avanzado es básico, porque de esta forma nos garantizamos que no hay manipulación sobre parte de la obra ya terminada a nuestro gusto.

			También podemos ocultar temporalmente una capa porque quedamos tener más espacio y no estar entorpecidos por otras que nos llenan el espacio de trabajo. O bien queremos ocultar alguna capa que no nos convence y queremos trabajar sobre ella más tarde. O bien porque es un trabajo con varias versiones en las que hay más o menos capas. Como podemos apreciar, las opciones son diversas, por lo que esta opción no hay que descartarla.

			Y, por último, la eliminación de la capa, cuando no hay más vuelta de hoja, cuando es errónea y no permite su corrección o cuando el trabajo no es el deseado. En ese momento, debemos arrastrar la capa a la papelera de basura que incluye la parte inferior del Panel de Capas o darle a la opción de eliminar apretando el botón secundario. Cualquier forma nos vale.

			El texto es un elemento básico en cualquier programa o aplicación informática de diseño. Sí es cierto que la imagen ha ganado terreno al texto, pero éste nunca podrá desaparecer. En una producción gráfica como sobre la que estamos trabajando es básica, porque sin texto no hay nada: un folleto, un libro o un cartel sin texto no podría ser.

			Para escribir un texto tenemos varias opciones.

			La primera de ellas es hacerlo directamente desde Adobe Illustrator, a través del Cuadro de Herramientas, donde encontraremos una gran T, que es la que nos permitirá editar nuestro texto. Las opciones son varias:

			–Texto genérico. Allá donde pongamos el cursor una vez que hayamos seleccionado esta herramienta empezaremos a escribir, pero de izquierda a derecha y sin formar párrafos.

			–Texto de área. Seleccionamos primero el área en el que vamos a introducir nuestro texto y a continuación escribiremos en este espacio acotado, en el que dispondremos párrafos y saltos de línea.

			–Texto en trazado. Este texto se dispone en el borde de nuestro trazado, creando efectos como escritura curva.

			–Texto vertical. Igual que el primero, pero en vertical.

			–Texto de área vertical. Igual que el segundo, pero en vertical.

			–Texto vertical en trazado. Igual que el tercero, pero en vertical.

			Otra opción más sencilla es importar textos de otras aplicaciones, como es el caso de Microsoft Word o cualquier procesador de textos. Para ello, iremos a archivo y allí pincharemos en abrir. Después escogemos el documento .txt que queramos seleccionar y le daremos a abrir.

			También podemos optar, para textos más pequeños, escoger un tradicional cortar y pegar. Para ello, seleccionaremos en el documento de origen el texto y lo copiaremos (control + C en el caso de un PC, comando + C para un Mac) y lo pegaremos en el documento de Adobe Illustrator de destino mediante la opción control + V (Comando + V para los Mac).

			Importante[image: ]

			Hay que tener en cuenta que el formato de origen es posible que no se parezca al de destino, por eso tendremos que tener en cuenta elementos como tipo de fuente, tamaño o alineación, como vamos a ver a continuación.

			Adobe Illustrator no es un procesador de textos y no nos ofrece las alternativas de una aplicación informática de este tipo. De una forma o de otra, tenemos cierto margen de acción para conseguir mejorar el aspecto de nuestro texto mediante unas herramientas que vemos a continuación:

			–Fuente y estilo

			–Tamaño e interlineado

			–Justificación

			–Kern, track y escala vertical/horizontal

			–Desplazamiento y rotación de caracteres

			La fuente hace referencia al tipo de letras que vamos a usar, es decir, el aspecto final de la misma, que forma parte del diseño e imagen que vamos a dar a nuestro trabajo de producción gráfica. Un equipo informático viene con muchas fuentes instaladas de serie, aunque hay muchas posibilidades de descarga gratuita de otras en aplicaciones informática o podemos comprar alguna. Si somos especialmente creativos podemos idear nuestra propia tipografía en base a las necesidades de nuestros clientes.

			Importante[image: ]

			Muchas empresas se definen y tienen su marca particular en una tipografía específica. Todo el mundo es capaz de distinguir Coca Cola con el simple trazo de su peculiar tipografía enrevesada, o todo el mundo también ha usado en algún momento la Times New Roman, creada por el periódico New York Times.

			El estilo hace referencia a si utilizamos una letra plana, es decir, redonda, o usamos una cursiva, negrita o las dos a la vez.

			El tamaño e interlineado van de la mano, porque implican qué espacio va a ocupar el texto. A mayor cuerpo de fuente más espacio ocupará, y algo similar con el interlineado, que tiene que ir en consonancia con el tamaño: a mayor cuerpo de letra, mayor interlineado.

			La justificación es la disposición del texto: centrada, ocupando todo el espacio (justificada o forzada) o en bandera (izquierda o derecha).

			El kern y el track hacen referencia a la expansión o reducción de las letras, algo básico si el espacio es limitado y nos falta sitio para el texto. Algo similar ocurre con el escalado, que permite reducir en un porcentaje la anchura y altura de nuestra composición.

			Por último, la rotación y el desplazamiento de caracteres sirve para conseguir efectos visuales en la composición, cuando necesitamos romper una línea de texto o que una palabra o letra estén giradas algunos grados.

			Como podemos apreciar, todo un abanico de opciones que nos ofrece la gestión del texto de Adobe Illustrator.

			Por último, vamos a ver el apartado de efectos y filtros en Adobe Illustrator, que son también de suma importancia porque permiten modelar el trabajo que estamos haciendo, creando publicaciones más bellas y con mayor atractivo visual.

			Hay que recordar que los efectos y filtros van de la mano.

			[image: ]

			Ambas opciones se pueden encontrar en los menús de Efectos o Filtros, y en muchas ocasiones ambos van de la mano porque producen el mismo efecto.

			Importante[image: ]

			Un buen profesional conocerá a la perfección cómo trabajar con los efectos y filtros para conseguir el efecto deseado. La imagen plana o los vectores no nos permitirán por sí solos conseguir matices y dimensiones que solo podremos lograr con la correcta combinación de efectos y filtros.

			Este principio básico es aplicable no sólo en Illustrator, sino en cualquier programa de retoque fotográfico o diseño vectorial.

			De cualquier forma, hay que recordar que el efecto se puede aplicar a un solo elemento de nuestra publicación y se puede eliminar si así lo deseamos, ya sea mediante la opción deshacer (inmediata) o porque queda constancia del mismo en la Paleta de Apariencia y podemos tirarla a la papelera, eliminando de esta forma su efecto.



OEBPS/image/9.png
Reglas Cuadriculas Gufas





OEBPS/image/IMAGEN1.jpg
Archivo Edicion Objeto Texto _Seleccionar Filtro_ Efecto Ver

Ventana  Ayuda

Ai

ADOBE" ILLUSTRATOR" C53

Introduceion

umentopara ideo y pescn

£ Desde pnt






OEBPS/image/IMAGEN10.jpg





OEBPS/font/HelveticaNeueLTStd-Roman.otf


OEBPS/image/IMAGEN6.jpg





OEBPS/font/HelveticaNeueLTStd-Ex.otf


OEBPS/image/IMAGEN2.gif
Archivo  Edicion  Objeto  Texto  Seleccionar  Efecto  Ver Ventana  Ayuda

~| opacd..

~| e

[

EERIE

o hay sseccén

EIFEERTEREEIE) |
< (]
o
&
4
AEEANY TG A0 S
Be =/ wmcdang o[






OEBPS/image/IMAGEN11.jpg





OEBPS/font/HelveticaNeueLTStd-It.otf


OEBPS/font/HelveticaNeueLTStd-Lt.otf


OEBPS/image/IMAGEN3.gif
Nuevo documento

Nombre: Sin thulo-1
Nueva perfil de dacumento: — Web
Nirmero de mesas de trabajo: [2] 1

20 px

Areaderecarte: 800 600

Anchura: 800 px

Altura: 600 px
Superior Inferior
Sangrado: [2] 0 px Hopx

A Avanzato

Modo de color: RGB

Modo de previsualizacion: Por defecto

Unidates
Orientacién:

equierda
Hom

Efectos de rasterizado: Pantalla (72 ppp)

Pixeles -

b @

Derecha
Hopx

K






OEBPS/image/IMAGEN12.jpg
ver [Wentana] Ayuda
Nueva ventana

Organizar
Espacio de trabajo

Extensiones.

— v control
v Herramisntss

Accianes
Alinear
apariencia
Atrbutos
Buscatrazos

v Capas
Color
Degradads
Enlaces
Estios gréficos
uia de color
Informacién

E W

Mayisculas+7
Mayisculas 6
Cti+FLL
Mayisculas+Ctr+Fa
2

Fe

cei+Fs

Mayisculas+FS
Mayisculas+F3
CiriFa





OEBPS/image/IMAGEN9.jpg
o [ Gai ol






OEBPS/font/HelveticaNeueLTStd-LtEx.otf


OEBPS/image/3.png





OEBPS/image/IMAGEN5.jpg





OEBPS/font/HelveticaNeueLTStd-ThIt.otf


OEBPS/image/IMAGEN4.jpg
Y|l
bl o

<@ HINE % I 00w
J@¢ s /N admans






OEBPS/image/2.png





OEBPS/font/HelveticaNeueLTStd-Th.otf


OEBPS/image/6.png





OEBPS/image/IMAGEN8.jpg
i

EAESFAES






OEBPS/image/18.png
Efectos + Flitros





OEBPS/image/12.png
Selector de Panel de
color color





OEBPS/image/IMAGEN7.png
Simior

#§ LI
{ 8 | {
N 3
9 N

[) i[9
[k =4
8> = 0¥
- =&
9 | |«
o e el s
{ = | W |3
NE i ¢ ¥
el M=






OEBPS/image/1.png
UF1459: Creacion de elementos graficos





