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ART DIRECTOR

PREFACTO

Cuando se lanzd por primera ver ei Atari ST al mercago., los programadores del Caesar
Studio de Budapest recibieron una de las primeras miquinas para su desarrallo.

Logicamente, deseadcan obtener el miximo aprovechamiento de Ja que tenlan: un
microordenador lo mds innovador, 1o mAs flexible y ficil de manejar y, lo que ara mas
impartante, al mejor precio. Lo primero que necesitaban eran unas herramientas para
realizar gqrificos de la forma mis potente posible. Dado que éstas no existlan en el
mercado, decidieron crear las suyas propias.

Esta es la idea subyacente a la creacién del paquete Art Director.

Sin embargo, dado que los paquetes de grificos no se utilizan ampliamente, Andrémeda,
distribuidora del software hdngaro por toda el aundo, decidid unirse a Hirrorsaft con
objeto de producir un paquete de grificos lo mds atractive y creativo posible. #hora,
usted también puede producir grificos interesantes mediante el Atari ST, sin necesidad
de tener demasiados conocimientos sobre ordenadores.

Asl que, deje llevarse por su ingenio creativo y, diviértase!
HMIRRORSOFT
Nota: Los programadores pueden sacar tasbién un buen gart:d?‘del software — Mirrorsaoft

emplea el programa como herramienta de desarrollo de sprites y otros graficos Gtiles
en ediciones futuras del ST.
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: CAPITULD 1: INTRODUCCION AL ANT DIRECTOR

1.1. ¢QUE ES UN PRQUETE DE GRAFICOS?

El propésito general de un paquete de grificos es simular
positile el dibujo artistica. empleanda como nerramientas un ordenagor. su software, v,
generalmente. un ratén o un l3p1z éptico. El paquete debiera ser lo mas accesible v
ficil de manerar para aguellas personas que deseen hacer uso de el.

lo mas tradicionalmente

El hecho de emplear un paquete de graficos en vezr de las pinturas y papelies
habituales ofrece un mayor grado de flexibilidad., especialmente cuando se realizan
bocetos.- nada es definitivo hasta que se 1morime. Lo cual supone que un m1se0  di1sesa
pueda ser manipulado indefinidamente de todas las formas posibles, sin que, cada vez que
. se desee hacer una modificacitn, haya que comenzar a trabajar con ¢l desde ei

principio.

- Con Art Director hemos tratado de suministrarle el mayor nimero de herramientas de

software posibles: sprays ge diferentes modelos. raspadores, tirnes, disolventes y mucho

2 mis. Tendrd un control total soore las perspectivas y, ademids, le resultard ¢ici1l

. .giinear figuras mediante las rejillas transparentes. Podrd inclusive simular modelos en

ST tres dimensiones “envalviendo® una figura con otra y mostrar los efectos de experimentar
ciclicamente diferentes camoios de colores.

El  Atari ST dispone de un total de 512 colores de los que, el Art Director le
permite utilizar 16 simultaneamente. Dispone ademds de una paleta de mercPa de colores
que le permitird asignar las correspongientes cantidades de rojo, azul y verde, asl como
modificar colores a su eleccidn. ¥

El presente manual le proporciona mediante ejemplos, informacion detallada sabre
céma emplear los distintos COMancas y el efecto que estos producen. Algunos
preferirdn utilizar el aanual a Su manera. elaborando un dibujo gradualmente, de acuerdo
2 las posibilidades del Programa y conforme a sus propios deseas. Otres lo  tomardn
directamente y comenzarin a experimentar con el programa, empleando &1 ®anual como
simple herramienta de Consulta donde encontrar la explicacién sobre el usa ‘de
determinados comandos. Cualquier forma es wvilida - Art Director estd pensado  en
cualquier caso para permitir elaborar dibujos creativos y, la forma en que esto se haga,
depende fundamentalmente de usted.

; Lo que importa es que disfrute ooteniendo los resultados deseados, esto es lo
-7 primordial, asi que: Buena suerte y a divertirse!

1.2 TERMINOLOGIA

= Algunas palabras, empleadas dentro del Ambito del nunda del arte grifico o de los
: + ordenadores, adoptan un significado ligeramente diferente. Le sugerimas que examine la
siguiente seccitm para coeprender correctamente el significado de los términos usados
dentro del presente manual.




INTRODUCCION AL AXRT DIRECYOR

PUNTO DE ANCLAJE: (ANCHOR POINT})
Es el primer punto oge Jla pantalla, a partir de el se emplezan a daibujar
las lineas u otras figuras geométricas.

COLOR LEL FONDG: (BACKGROUND COLOR)
Es el caolor con Que queda la pantalla cuando se activa la funcibn “clear
screen” (borrar pantalla).

ARRANQUE: ¢BOOT)
“Arrancar® un disco significa cargarlo mediante un proceso automitico. En el
- caso del Atari ST, esto se realiza pul sando el boton de reset, situado en la
parte trasera del ordenador.

PINCEL: (ERUSH)
Cualguier forea predefinida de uno o mis colores, va sea curva, alargaga,
distorsionada, etc. y que pueda emplearse como dtil de dibu3za.

BUFFER: (BUFFER)
Un buffer es un Area de memoria reservada para almacenamientos temporales dge
- datos durante la transferencia de informacidn. . -
PULSADO: {(CLICK)
Con el hecho de pulsar, nos reterimos a: situar ei FSOr sobre una palabra o
tcono, pulsar el botén del raton y liberar este rapidamente,

CONCAVD: (CONCAVE)
Curvatura hacia dentro. Una superficie cbncava es, por elemplo, la parte 1nterior
ge una esfera.

CONTIGUO: (CONTIGUOUS)
Dos figuras son contiguas si tienen lados adyacentes: los pixels contiguos de un
color determinado son adyacentes, al menas, a un pixel de ese mismo color.

CONVEXO: (CONVEX)
Curvatura hacia fuera. Una superficie convexa es, por eilemplo, la parte exterior de
- una esfera.

CURSOR: (CURSOR)

El cursor, (también llamado puntero del ratén),se utiliza para apuntar con el Art
Director a los ohjetos de 1a pantalla. Va siguiendo el movimiento del ratén, adelante,
atrds arriba o abajo.

< POR DEFECTO U OMISION: (DEFALLT)
Este términa hace referencia a las condiciones de inicializaci&n de un programa del ‘
‘- ordenador. El valor por defecta u omisién es, por tanto, el valor a Gue harld referencia
| automiticamente el Programa u ordenador en ausencia de otras 1nstrucciones,

PANEL DE DIALOGO: (DIALOGUE BOX)
Un panel de diadlogo posibilita los mensajes de forma interactiva.Si desea abandonar
- un  cuadro de didlogo, deberd dar su conformigad con el mensaje.o bien,elegir una
operacioén.,
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DIRECTORIQ: (DIRECTORY)

Un directorio estd formado for wuna lista de ficneros nue pueden seleccionarse
para: cargarlos, torrarlos, etc. €l directorio puede visualizarse en la ventana ge
directorios. dentro de las wventanas de: carga, almacenamiento v borrado del act
Director. (Consulte las secciones 2.5a-2.5¢)

DOBLE FULSACION: (DOURLE CLICK)
Una doble pulsacién se realiza pulsando dos veces muy sequigas soore el  bortén

1zquierdo del ratén. Esto puede servir para aorir un disco o un fichero.

ARRASTRAR: (DRAG)
Para arrastrar el cursor o un recuadro, apunte sobre wno de estos recuadros. pulse

el batdn izquierdo del ratén Y manténgalo pulsada a la vez que desplara el ratén.

FICHERD: (FILE}

Un fichero de ordenador es similar a cualquier otrg ficnera. Un disco sirve como
sistema de almacenamiento de ficheros. Cada dibujo que almacene en disco., deberd llavar
una referencia (nombre de ficheral, de forma que pueda extraerse de nuevg de memaria.

PUNTO FLOTANTE: (FLOATING POINT)

El punto flotante lo constituyen el sequndo y los puntos siguiensies que determinan
una linea u otras figuras geometricas.
TIPOS DE LETRA: (FONT) '3

El Art Director cuenta con distintos tipos de letra para introducir texto por
pantalla. Puede diserar sus propios tipos, st asl lo desea.

FORMATEQ: (FORGMATTING)

Antes de emolear por primera ver un disca deberd formatearlc de acuerda a los
requisitos de su ordenadar. El Art Director posee un formateador de discos, cuyo
manejo se explica en la seccién 2.4d.

TECLA DE FUNCION: (FUNCTION KEY)

El teclado del Atari ST posee |0 teclas de funcién situadas ea la parte sucerior del
mismo.Act Director las emplea para ejecutar directamente determinadas instrucciones.
Si desea mis informacidn al respecto, consulte el Apendice A de este manual.

REMARCAR CON VIDED INVERTIDO: (HIGHLIGHT)

Este proceso se utiliza para destacar un Icono de un Recuadro o una opcidn
dentro de un wmend, mediante video iavertida (es decir, lo negro en blanco v
viceversa), con lo que usted podrd confirmar una seleccidn realizada. Se pueden
resaltar tambi én les nombres de ficheros de la ventana del directorio, sin mas
que pulsar sogbre ellas.

ICONG: (ICONO)
Un icono es una pequera figura que r=presenta una determinada accidn a seleccionar.

Art Director trabaja parcialmente con Iconos, con 1o que la eleccidn de las diversas
opciones resulta rdpida, sencilla Y camprensible.
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COLDR DE TINTA: (INK COLOUR)

Este hace referencia al color utilizado por los diversos atiles del panel de
utensilios: 1ldpiz, pluma ... El color seleccionado €N un  momento determinado, se
1ndica en el extremo derecho del panel de herramientas. 5
RENU: (MENU)

Ver mends desplegables.

PAGINAT (PAGE)

Es un drea sobre el cual puede elaborar sus didburos. Con el Art Director puede
disponer simultineamente de dos paginas. FPuede cambiar ce una a otra pulsando la
opCiOn  swap page (Cambio de pagina) del 1cono correspondiente del panel de
uvtensilios.

CUADRO DE PINTURAS: (FAINTEOX)

Contiene los 146 colores de la paleta activa (ver mis adelante), y puede
visualizarse dentro del panel de utensilios (seccion 3.24) y del cuadro de control
de paletas.

PALETA: (PALETTE)
Estd formada por los 16 colores en uso, aquellos mostrados en el cuadro de
pinturas. Cada dibujo puede realizarse hasta con ocho paletas diferenfles.

PLUNA: (PEN) =%

Es similar a un lapiz (ver mis adelante}, pero de tamaio difftinto. Se emplea cuando
se desea pintar con distintos gruesas del color de tinta seleccionado, y puede usarse
junto con la opcidn fill (rellenar).

LAPIZ: (PENCIL)
Es un pixel de anchura un punto, empleado para pintar con el color seleccionado.

FICHERO DE FIGURAS: (PICTURE FILE)
Ver fichero.

PIXEL: (PIXEL})

La imagen que el ordenador nos muestra por pantalla o per un monitor ae televisidn
estd formada por miles de puntos distintos. Para hacerse una idea de lo que
representa un pixel, considere que la pantalla del Art Director estd formada por
64000 pixels (320X200).

PUNTERO: (FOINTER)
Ver cursor.

NENU DESPLEGABLE: (FPULL DOWN MENU)
Los mends desplegables estidn formados por una lista de posibles acciones a realizar
o seleccionar,

RESOLUCION: (RESCLUTION)

La resolucidn de un monitor o pantalla depende del ndmero de pixels que lo compongan
{ver mids arriba). Cuantos mis pixels naya, mejor resolucidn y mejor calidad ae
imagen.
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PANTALLA: (SCREEN)
La pantalla es la imagen mostrada por el monitor.

FLECHAS DE DESFLAZIAMIENTO: {SCROLL ARROWS})

En cada ventana puede haber hasta cuatra ¢lechas de
lzquierdasderecha. S1 se pulsa sobre estas flecnas,
direccidn indicada gor la flecha.

desplazamiento - arriba‘abajo
se desplazard la ventana en la

EBARKAS DE DESFLAZANMIENTO: (SCROLL BARS)

Una, o las dos barras que se encuentran sowore, o
barras de desplazamiento contienen las flechas de desplazamienta, ast coma los
Cuadros para wmoverse dentra de una ventana.

a los lados de una ventana. Las

CUADRO DE DESFLAIAMIENTO: {SCROLL BOX)

Es un recuadro rectanqular contenido dentro de la barra de desplazamiento (scroll
barl, que muestra el tamaio Y Pposicidn relativas de los datos visualizados en la
ventana. Cuanto mis- grande sea el cuadro de desplazamiento, mis proporcidn del total
de la ventana se veri.

CUADRO DE TAMARO: (SIZE BOX)
Es un pequern recuadro situado en la esquina superior lzquierda de una ventana, Cuyo
Cuyo fin es modificar su tamano. .

CAHBIO DE UNA FUNCION A OTRA: (TOGGLE)

Can este término hecemos referencia al paso de una operacipn a otra, sin mis que
pulsar una tecla. De aht que, si la tecla que se emplea para efectuar el cambia se
pulsa una vez, se activari una operacidn; si se pulsa nuevamente, se activard la
Ootra operacién. Para esta funcitn se emplean tanto los Iconos como las teclas.

TRAPECIO: (TRAPEZIURM)
Es un paoligono con dos lados paralelos de diferente longitud.

VENTANA: (WINDOW)
Es el Area de trabaio utilizada por el ST para mostrarle ficherss o carpetas o

para ejecutar pragramas.
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CAPITULO 7: COMO NANEJAR EL ART DIRECTOR

Este capltulo contiene toda la informacitn que le permitirA familiarizarse con e Art
Director. Algunas secciones tratan determinada informacidn que posiblemente va conozca:
ventanas, mends
gesplegables...

2.1 REQUISITOS HARDWARE

5i desea eiecutar el Art Director, deberd contar con el slguiente equipos:
- Cualquier modelo Atari ST o STH con, al menocs, 500 K de memoria RAM.
- Una unidad de disco para el Atari S7.

= Un monitor color de resolucidn baja o media o bien, si dispone de un Atari STH, un
Televisor en color con un modul ador RF.

HOTA:Si  desea realizar copias de sus dibuios en disco guro, necesitard adicionalmente
una impresora Epson 0 compatible que soporte graficos. Pueden ser compatibles otros
monitores o unidades de disco con su Atari; si tiene alguna duda, consulte a su
distribuidor.

.

Figura 2.1 El teclado del Atari ST
2.2 LISTA DE FICHEROS =
Los dos discos del paquets Art Director, contienen los siguientes ficheros:

DISCO A: DISCO DEL PROGRAMA
FPrograma del Art Director: ART.PRG
Programa Artshow: ARTSHOW.PRG
Programas de dibujos: M-CYCLE.ART
BUTTERFLY.ART
VENUS. ART
CLIPART.ART
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01SC0 B: DISCO DE LIBRERIAS
Ficnheros de dibulos: TIGER.ART =
0 BUILDING. ART
Ficheros fuente: 2X2 caracteres fuente (incluye fuentes Ixl vy [x21"
2X3 caracteres fuente
3X4 caracteres fuente
4X6 caracteres fuente - .
J - Ficheros mascasra fuentes:
S - = 2X2 miscara fuente (incluy= Ixl y ix2)
2X3 mdscara fuente
3%5 mdscara fuente
Fichero de plantillas o patrones: FILLPTRN.ART
Programa de conversidn: CONVERT.PRG
Copia de sequridad de Artsnow del disco A.

2.3 COMO CARGAR EL ART DIRECTOR

. Inserte el disco A en su unidad de disca (unidad §. sSi dispone de dos unidades), v
4 enclenda entonces su ordenador. Realice ahora una doble pulsacidn (consulte la seccién
2.4a) sobre el icono de la unidad A y cargue el Art Director pulsando doolemente sobre
el fichero ART.FRG, que debiera figurar dentro de la ventana en (a3 parte superior de la
pantalla. Si no estd seguro sobre como carqgar un programa, consulte la quia del usuario
que acompaiata su ordenador. Mientras se efectda la carga, aparecera una pantalla a modo
de titulo {disedada mediante el Art Director). conteniendo el Pirrorsoft y Andromeda. Al
terminar 1la carga, la pantalla anterior serd sustituida por el “toolbox* (panel ae
utensilios o herramientas de trabajol, con lo que ya estard en condiciones para comenzar

a manejar el Art Diector.
Pwwh Flle View Osxiwns

Figura 2.2 Fulse sobre la unidad A

11




COMO MANEJAR EL ART DIRECTOR

pesk Flle View Optieas

Figura 2.3 Fulse sobre Act Director

2.4 FAMILIARIZANDOSE CON EL ART DIRECTOR

El programa Art Director emplea un sistema de mentis desplegables y un “toolbox* (cuadro
de herramientas), wmediante los cuales, se i1ntroducen los cdmandos. Todos ellos se
maneian mediante el raton. Si no conoce este sistema, le mostraremos en este capitulo el
funcionamiento bdsico del mismo.

NOTA: L
Si ya conoce suficientemente aquello que le vamos a mostrar en las siguientes secciones,

puede pasar directamente al Capftulo 3. e
H
2.4a HANEJO DEL RATON

El ratdn se utiliza para poder desplazar un puntero a lo largo de la pantalla y para
activar comandos, Depe conectarse a la puerta de control de la derecha del ordenador,
cerca de la parte frontal. (Puerta O0). Fara mover el puntero, hay gue situar el ratbn
sobre wuna superficie limpia, lisa, vy, lo suficientemente grande como para que los
desplazamientos cdel ratdbn permitan mover el puntero a lo largo de toda la pantalla. Los
movimientos que se efectdan con el ratdn, los reproduce el puntero age la pantalla
simultineamente con ¢él. Es importante mantener limpia la superficie sobre la que se
mueve el ratén vya que, de otra forma, la bola que le transmite el movimiento al
puntero se podria estropear, perdiendo asl sv efectividad.

Figura 2.4 El ratén

=
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PULSADO DEL RATON

En la parte superior oel ratdn se encuentran dos botones. €1 batén izquierco es el de
accion y el derecho el botbn ade mends. Cuando hacemos referencia a pulsar el raton, nas
referi1mos a Joretar ano de estos dos botones. 51 se pulsa el botdn de accion, se llevara
a cabao la accidn a la que este apuntando el puntero soore la pantalla., For ejemplo, s1
el puntero se encueatra soore un nombre ae comando, al pulsar el botdn de accitn se
elecutard el comando carrespondiente. Alqunas veces deberd efectuar una doble pulsacitn
sobre la accién a reslizar. lo que signitica simplemente. pulsar el botén dos veces,
pero éstas muy sequidas y rdpidas. Este método se emplea generalmente cuando la accibdn
que se desea llevar x cabo va a tener una importancia considerable y haya que estar
completamente seguros de que esa es la accidn deseada, de forma que se evite realizar
una  funcidn accidentalmente. Una de las acciones 4 que hacemos referencia serla, por
ejemplo, borrar o cargar un nueva fichero en memoria.

El wmend se utiliza para mostrar una llnea en la parte supertor de la pantaila, en la
cual aparecen los fosbres de los mends desplegables. Si desea acceder a uno de dichos
mends, deverd primero pulsar el botdn de menus, botdn derecho del ratén, para visualizar
la t{nea de mends.

~

2.4b EMPLED DE VENTANAS

Aunque el Art Director en s{ no utiliza ventanas. el sistema nﬂerau:o del Atari si las
emplea para cargar los pragramas del disco. Para abrir una ventana, se pulsa sobre un
icono - pequesa fiqura que simula una pantalla para identificar gicilmente una funcibn.
El icono del disca es un 1cono comando. S1 se abre una ventana, se creard un Area
secundaria scbre la pantalla. la cual actuard como una ventana, a través de la que s@
paodrd acceder o visualizar otra informacibn.

MANEJO DE LAS VENTANAS

Tres de las esquinas que rodean a las ventanas son iconos que se pueden emplear para
modificar la wventana. Si se pulsa sobre el icone superiaor izquierdo con el botédn de
accidn del ratén, se cerrard la ventana, y ésta desapareceri de la pantalla. Si se
pulsa sobre el icona de la esquina superior derecha de la ventana mediante el batén de
accidn, la wventana se expandird hasta ocupar toda la pantalla. Si se pulsa, Y se
mantiene pulsado sobre el icono de la esquina inferior derecha de la ventana, podrd
variar el tamafio y la forma de la ventana de acuerdo a como mueva el ratdn. Cuando
libere el botdn, la ventana permanecera con aquella forma con que naya quedado. Si se
pulsa y se mantiene pulsado el botdn izquierdo del ratén sobre el borde superior de la
ventana, se podrd desplazar ésta a cualquier punto de la pantalla. Al liberar de nueva
el batdn, la ventana quedar3 donde usted la haya dejado.

Dado que la informacidn contenida en la ventana puede ocupar mds espacia que el que en
un  mamenta dada se nos muestra, dispone de la parte derecha y de la barra de
desplazamiento para ver la informacién aparentemente oculta. FPara mover la informacién,
puede, o bien pulsar el botén izquierdo sobre una de las dos flechas situadas en ambos
extremos de la barra de desplazamienta, o bien, pulsar y mantener pulsado el botdn
izquierdo del ratdn sobre el cuadro que aparece en la barra de desplazamento v,
drrastrarla a una nueva pasicidn, de forma que pueda visualizar mas informacidn.
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besk Fille Uiew Sotions

51 desea activar 2lgo dentro de una ventana no tiene mis que pulsar ocolemente sobre
aquello que desee activar.

2.4c MENUS DESPLEGARLES

Los mends desplegables contienen gran parte de los comanaos cizponibles con lo que
evitan rener que introducir !argas ristras de caracteres para e]ecutsrlns.

COHO ~CTIVAR UN MENU DESPLEGARM_E

-
Fara desplegar un menyu, pulse primero el botdn derecho del ratgn, con io que, aparecera
la ilnea de menis en la parte superior de la pantalla. Sobre esta linea figuran los
rompres  de los menus desplegables disponibles. Dadc que el nimero de menls del Art
Director es bastante gramge, no es posidle visualizarios tocos dentro de una misma
ilnea. Utilizando el mend Desk (despacnoi pucse cambiar de un: linea a otra v ver asi
TeGos los mends disponibles.

S1 apunta con el ratén a uno de los titulos que aparecen en la linea superior, verd como
sdle un recuacro bajo el t{tulo sefalada. en el cual figuran tooos los comandos
contenidos dentro de ese t{itula. Esto es 1o gue constituye el menti asociado a ese
*{tulo. Si desea seleeccionar un cosando de los gue figuran en ece aenli, mueva el
ountera a3 lo largo de la licta: Segdn lo vaya desplazando, observard cdmo los comandos
for los que va pasando se van - iuminando” (lo blanco se vuelve negro v viceversa). Si
cuisa sobre el notén izquierdn, se activard aquel comando aue en ese momento estuviera
zctivado.

CAMEID DE UN RENG A OTRO

31 desea examinar otro <e los mends desplegables, wmueva sin mis el puntero a la  llnea
superior v senzle a otro de los titulos Gue tiquran en eifa. fon elln, desaparecerd el
mendt anterior y aparecer? el nuevo menii seleccinnano.
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P
Fig. 2.4 Henu desk (despachal
ABANDOND DE UN  MENU
Si habiendo despleqado uno de los mends Quisiera salir de é1 sin seleccionar A1nguna

opcidn, mueva el puntero fuera del recuadro a la parte vacia de la pantalla Y pulse
entonces el batdn izquierdo del ratén. Con ella desaparecerd el mend que tenia
seleccionadao.

2.4d CUADROS DE DIALOGO

A veces, mientras maneja el programa, se puede encontrar con e tenga que efectuar algo
para lo que el programa requiera un tipo de informacidn deterMinada antes de realizarlo.
Cuando esto Suceda, aparecerd un cuadra de didlogo sobre lo que asté realizando en la
pantalla. En el cuadro figurarin un mensaje Y unos pequedos recuadros conteniendo las
opciones que se encuentran disponibles. Si desea seleccionar dlguna de estas opciones,
mueva el puntero soore ella Y pulse el botén izquierdo del raton. Desaparecera entonces
el cuadra de didlogo Y el programa sequird actuando de acuerds a lo que usted haya
especificado.

Fig. 2.7 Menti FILE (FICHERD)
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Fig 2.8 Cuadro de didlogo

2.5 HANEJO DE FICHEROS
Z.5a CARGA DE UN FICHEROD

Si desea cargar un fichero de grificos, inserte primeramente el disco de librerias en
la unidad de disco y pulse entonces sobre la opcién Load Picture (Cargar Figura) situada
dentro del mend File (Fichero). Lo que hubiera en la pantalla ens ese momento seri
reemplazado por la pantalla de Load Picture que mostrard el directorio del disco de
datos.
s

§i dispone de dos unidades de disco, deberd insertar el disco de librerlas en la unidad
B. Cuando aparezca la pantalla de Load Picture, tendrd que indicarle al programa que
busque el disco de librerias en la unidad B. Esto se hace pulsando sobre la 1lnea del
directorio, en que debiera figurar A:/3.ART. Aparecerd una linea vertical a la derecha
de la palabra ART, Hediante Ja_ flecha de desplazamiento a la izquierda del cursor,
mueva la linea hasta que ésta se encuentre entre la A ¥ los dos puntos de la linea del
directorio. Pulse ahora la barra espaciadora sequido de la tecla B. En la linea del
directorio figurard ahora B:/f.ART. Pulse sobre el icono de 1la esquina superior
izquierda de la ventana de directorio. Se iluminard entonces Drive B (Unigad B),
cargdndoseel contenido del disco de librertfa.

Pulse, dentro de la ventana de directorio, sobre el fichero que desee cargar. Si no
estuviera visible el nombre del fichero buscado, pulse sobre los iconos flecha hasta que
éste aparezca.

Pulse sobre OK para cargar el fichero resaltado, el cual, al cabo de unos sequndos,
figurard en la pantalla en lugar de la pantalla de Load Picture (Cargar figural.

PRECAUCIONES A TOMAR

Recuerde que, al cargar un nuevo ficherc se perderd todo lo que hubiera en la pantalla.
Para evitar esto, utilice la funcién swap page (seccion 3.21) (intercambio de paginas) y
cargue el nuevo fichero dentro de la segunda pagina. Con ello. el original de la primera
pdgina permanecerd intacto. Alternativamente, puede almacenar la pantalla actual en
disco (ver la siguiente seccidn).
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Fig. 2.9 Carga de un fichero

S§i desea retornar a la pantalla anterior desde la pantalla de Load Picture sin cargar
ningdn fichero, pulse sobre el recuadro Cancel (cancelar).

2.58 ALMACENAMIENTO DE UN FICHERO

Cuando desee almacensar un fichera de figuras en disco, pulse sobre la opcibn Save File
(Guardar fichero), dentro del mend File (Fichero).
.

NOTA

Si dispone de dos unidades de disco, debiera almacenar los ¢ibheros en la unidad B. Si
el disca a almacenar lo hubiera cargado desde la unidad B, al almacenarlo, wvolveri
automiticamente a dicha unidad. Caso contrario, no cargd el fichero desde la unidad B,
tendrd que indicar al prograsa que lo haga.

Si no estd seguro de cOmo se hace esto, consulte la seccién anterior de carga ae
ficheros desde la unidad B.

La imagen actual, se verd reemplazada por la pantalla de Save File (Guardar fichera). Al
igual que con la pantalla de Load File (Cargar fichero), la ventana de directoria
sostrard los nombres de todos los ficheras que se encuentran en el disco.

Para almacenar un fichero de figuras, introduzca el nombre que desee darle dentro del
recuadro File name (Mombre de fichera) y pulse Return. La figura actual se guardari en
disca, msostrindose luege por pantalla dispuesta a poder seguir trabajando sobre ella,
casao que as{ lo desee. Ahora puede cargar otro fichero nueva sobre el original, sin
peligro de perder nada.

Recuerde que' los nombres de ficheros no pueden exceder ce ocho caracteres.
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+;1TEN SELECTOR.

pirectorys Y
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Fig 2.10 Almacenamiento de un fichero
ALHACENAMIENTO DE UN FICHERO YA EXISTENTE

Con el fin de ahorrar espacio en disco y evitar confusiones con las diferentes
versiones de una misea figura, puede que le interese en un momento dado grabar un
fichero sobre otro ya esxistente. Esto se realiza pulsando dentro de la ventana de
directorioc sobre el nombre del fichero que se quiere sustituir por otro nuevo. Pulse mas
tarde sobre OK. La imagen actual se grabard sobre el ficherc que ya no interesa vy
automdticamente adoptard el nosbre que éste Gltimo tuviera. ¥

Recuerde que una vez gque grabe un fichero scbre otro, aquel sobre el que se efectda la
grabacidn se perderd para siempre.

2.5c BORRADO DE UN FICHERDO

Esta funcibn se utiliza para eliminar del disco aguellos ficheros que ya no interese
conservar. Si desea borrar un fichero, pulse sobre la cpcién Delete File (Borrar
fichero) del wmenu File (Fichero), con lo que la imagen actual se reemplazard por 1la
pantalla de Delete File, similar a la de Load (Carga) y Save File (Guardar ficherol.

Pulse dentro de la ventana de directorio sobre aquel fichero que desee borrar. Con ello
se borrard el fichero de figuras del disco.

2.3d: FORMATEQ DE UN DISCO

Esta funcibn le permite formatear un disco, sin necesidad de abandonar el Art Director.
Recuerde que no podrd almacenar sus datos sobre un disco no formateado previasente.

Si desea formatear un disco, inserte éste en la unidad, y pulse sobre la opcidn Format
(Formatear) del mend File (Fichero). Se le mostrard una ventana sediante la cual, usted
podrd determinar si desea formatear un disco de la unidad A, de la unidad B, o bien
abandonar el formateado de discos. Asimismo, le aparecerd un mensaje advirtiéndole que
el formateo da un disco lleva consigo el borrado de aquellos dates que estuvieran
contenidos en él, caso de gque éste ya estuviera formatedo, y se hubiera trabajado con
él.
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S1 dispone de
unidades. €n
ventana que
simple. S1
el disco sin

dos unidades de disca, puede reali1zar el formateado en cualquiera de amdbas
otro caso, pulse sobre Drive A (Unidad A), y se le mostrard una segunda
le permitird especificar si desea formatear un 015CO de densidad doole o
s¢ han hecho las selecciones adecuadas dentra de la ventana, se formateard
ningan proolema. Caso de formatear un disco de simple densicaa, tardard

unos 45 sequndos.

Una vezr terminado el formateada, retornard automidticasente al Art Director.

ARLEL _MUDLIY UK

* _Formatting will ERASE all-
th—FTnlum"g'lwnlan the dis

T drIVe OF. Cﬂn(el-

Fig. 2.12 Unidad a formatear
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CAPITULOD 3: EL PANEL DE HERRAMIENTAS 0 UTENSILIOS

INTRODUCCION

El panel de herramientas contiene la ravoria de las funciones empleadas por el Art
Director. Para acceder a ellas sitde el cursor sobre el icono correspondiente y puise el
botdn izquierdo del ratdn. Con ello. se destaca el icono activado ¥ &parece un mensaje
en la parte superior izquierda de la pantalla, indicando la opcidn seleccionada.

Si ejecuta ahora algunas de las funciones del Art Director, se familiarizard ripidamente
con ¢l antes de pasar a estudiar otras funciones mads complejas. No tema experimentar
libremente con las funciones descritas en este capitulo, ya que la mayor parte de ellas
se pueden interrumpir sin mds que eoplear el comando undo (deshacer).

Recuerde que, para salir de una funcidn, basta con seleccionar otra, va sea ésta del
panel de herramientas o bhien de los mends.

3.1 I0NA PUNTEADA

Mueva el cursor sobre la zona punteada manteniendo pulsado el botén izquierdo
del ratén y arrastre el ratdn arriba y abajo. Con ello, conseguira
desplazar el panel de herramientas arriba y abajo con objeto de poder acceder
a cualquier irea de la pantalla. Cuando desee dejar de mover el cuadro, no
tiene mis que soltar el botén. L]

COMO OCULTAR EL CUADRO DE HERRAMIENTAS DE LA PANTALLA

¥

Si desea ocultar el panel de herramientas de la pantalla, no tiene mds que pulsar
sobre el icono situado en la esquina superior 1zquierda del panel, o bien, pulsar F10.
Si desea que vuelva a aparecer el panel, pulse F10. Al proceso de pulsar una tecla dos
veces para activar o desactivar una funcién se le denomina balanceo.

—-Ilm:m
R
,«-ﬁ“&

Fig. 3.1 Panel de herramientas
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3.2 VENTANA DE VISUALIIACION DE PIXELS

A medida que desplace cualquiera de las herramientas del Art
Director sobre su 1magen,la ventana de visualizacidn de pixels
le mostrard la imagen en dobie resolucidn, es decir, a tamado
dotle. esto le permite afinar mediante la funcidn Zooa saore
aquellas dreas dei dibujo que precisen aayor detalle (Consulte
la seccién siguiente)

o
T AT AT il el aF sl b s —

Fig 3.2 Pulse F10 si desea eliminar de la pantalla el panel de utensilios.
3.3 100

La funcidn zoom permite ampliar hasta dieciseis veces el tamafo de cualquier area
determinada de la pantalla. Esto puede resultarle especialmente dtil cuando desee dar
los dltimos toques a su dibujo. L

SELECCION DEL NIVEL DE AMPLIACION

¥
La marca triangular suestra el nivel de aspliacidn actual o el nivel por defecto. Este
es zoom 3 (ampliado a tres veces el tamaro original). Si desea seleccionar otro nivel de
ampliacitn, eueva la marca a la posicidn deseada y pulse el botdn izquierdo del ratén.
La marca triangular se maverd a la posicion correspondiente.

AHPLIACION SOBRE UN DIBUJO

Si desea ampliar cualquier parte de su dibujo, mueva el cursor sobre la
ventana de pixels y pulse el botén izquierdo del ratdn. Desplace ahora el
cursor fuera del panel de herramientas y dentro del dibujo , que serd
reemplazado por un recuadro de aumento. Este recuadro se denomina marco de
ampliacidn, vy serd el que haya que desplazar a aquel &rea de la pantalla
que quiera ampliar. Cudnto mayor sea el nivel de ampliacion seleccionada,
mds pequero serd el marco de aspliacion. Con ayuda del ratdn , coloque el
marco de ampliacidn sobre el irea con el que desee trabajar y pulse el bottm
izquierdo. La pantalla le mastrard, tras aparecer blanca por un instante, la imagen
ampliada de aquella zona que usted deteraind mediante el marco de ampliacitn. Cada
cuadrado de esta imagen aumentada representa un pixel, y el cursor (el pixel
cuadrangular situado en el centro de la pantalla) saltard de un pixel a otro a medida
que desplace el ratdn. Puede mover también el cursor mediante las flechas de
desplazaaiento del mismo.

Casbio de colores
Para cambiar el calor de un sdlo pixel, mueva el cursor scbre la paleta, situada en la

parte derecha del panel de herramientas, indicando el color deseado. La ventana a la
derecha de la paleta le mastrard el color seleccionado.
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rueva ahora el cursor al primer pixel que desee modificar y pulse el boton izquierdo del
ratén. El pixel resaltado adoptard ahora el nuevo color. FPulse la
cesplazamiento adecuada o arrastre el ratén manteniendo pulsaco el botén
-esea cambiar el color de mds de un pixel de una sola vez.

flecna de
izquierdo, s1

Sste proceso Se puede repetir tantas veces como pixels guiera

cuiere mover el marco de ampliacion a otra zona de la imagen,
ventana Oe visualizacidn de pixels.

cambiar de color. Si
si1tle el cursor sobre la
Pulse el boton izquierdo del ratdn para volver a

cotener su dibujo en la escala habitual. Para entrar en otra zona de ampliacidn, siga el
arsmo procedimiento que antes.

< <K
e Hregn o Sox gt
. =
x = :-‘f‘ =
% vy * —
1 - L
= + = - %
EEE el

Fig 3.4 loom de alto nivel de ampliacién
NOTA

En modo zoom, la ventana de visualizacidn de pixels mostrari el irea gue rodea al cursor
a tamaRo normal. Esto le permite hacerse una idea de como guedard la zona con la
ampliacidn, lo cual resulta especiaimente Gtil cuando se realicen grandes ampliaciones.
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3.4 CUT RECTANGLE (RECTANGLLO DE CORTYE}

Art Director emolea el término pincel (brusn) para designar cualquier forma
predefinida de uno o mis colores, que sirva como~ Gtil de dibuso. Los
pinceles pueden ser de cualquier forma o tamaro de 1X1 a 320 X 200 pixels
{toda 1a pantalla)l. El icona del rectangulo de corte le permitird
“recortar® un rectingulo de cualquier dibujlo ya existente y usarlo como
pincel.

Coma crear un pincel

Si desea obtener un pincel rectangular, cargque primeramente el fichero de figuras:
ClipArt, siquiendo el procedimiento descrito en la seccidn 2.5a, y pulse entonces soore
el icono del rectidngulo de corte. En la esquina superior izquierda de la pantalla
dparecerdn las palabras Cut Rectangle (Rectangulo de corte), con el fin de confirmar la
opcidn elegida. Hueva el cursor hacia aquel punto de la pantalla que vaya a ser una de
las esquinas del rectingulo de corte. Pulse el botén izquierdo del ratén. La esquina
fijada comenzard entonces a flasnear. Mueva ahora el cursor hacia otro punto de la
pantalla que haya de determinar otra esquina del rectdngulo, vy verd coso se traza una
linea de unidn entre el primer punto fijado y el Gltimo elegido. Una ver determinados
los cuatra puntos y fijada por tanta la linea de unién que delimitard el rectinqulo,
pulse de nuevo el botdn del ratén. .

Este proceso guarda automiticamente el irea “recortada” (el nuevo pincel rectangular),
dentrao del buffer de pinceles del Art Director, donde permangcerd hasta que cree otro
nuevo pincel. Con esta, gpuede acceder en cualquier momento, {brush mode) (consulte la
seccién 3.10) y tomar el pincel residente en el buffer.

Fig. 3.5 Cut Rectangle (Rectidngulo de Corte)
NOTA

Cuanda gquiera realizar un rectangulo de corte, deberd previamente eliminar el panel de
herramientas de la pantalla. Utilice para ello la tecla F10.
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Hovimiento del Pincel.

Mueva ahora el cursor y veri como el idrea que recortd se desplaza a lo largo de la
pantalla a modo de pincel. Si desea pintar con su nueva pincel, manténga pulsado el
botén izquierdo y mueva libremente el ratén, Observard como va dibujanda el pincel
siguienda los mavimientos del ratén.

Se pueden crear otros tipos de pinceles mediante el Art Director. Consulte para ello los
capftulos 5 y 6.

3.3 FILL (RELLENAR)

Esta funcidn le permite rellenar un Airea definida de la imagen bien con un
solo color o bien con un patrén predefinida (consulte la seccidn 5.10) .
El drea de 1a imagen a rellenar se puede definir de diversas formas, pero ,
de momento le aconsejamos se limite a la expuesta deatro del siguiente
ejemplo, en el cual se verd cbmo reilenar un Jdrea contigua de la pantalla
con un solo color.

Ejemplo

Cargue el fichero de figuras: ClipArt, contenido dentro del dl’sca de librerias y pulse
sobre el icono de Relleno (Fill) del panel de herramientas. Dicha icong aparecerd en
video invertido, mostrindose en la esguina superior izqui*dl de la pantalla la palabra
Fill (Rellena),

Hueva el cursor dentro de la imagen, con lo que observard como adopta la forma del
icono de relleno. Sitdelo sobre la zona ce fondo negro en la que ClipArt pinta los
fragmentos. Pulse entonces el botén izquierdo del ratdn. El drea que rodea al cursor se
comenzard a rellenar del color seleccionado, es decir, del color indicado en la parte
mds a la derecha del panel de herramientas. Consulte la seccidn 3.24 si desea saber
como cambiar de color.

Si se encuentra trabajando en modo fill normal, sdlo se coloreardn aquellos pixels que
rodean al cursor que ademds sean del mismo color. No se colorearin aquellos pixels
alrededor del cursor que sean de distinta color.

Si, por error, rellenara un &rea equivocada, o bien, tras haber rellenado una, decidiera
dejarla mejor como estaba, podrd utilizar el comando undo (deshacer), para remediar el
fallo. Pero, recuerde que este comando sdlo tiene efecto si se utiliza inmediatamente
después del fallo, antes de seleccionar otra opcidn.

3.6 AIRBRUSH (Spray)

El comando Airbrush (Spray) le permite simular sobre la pantalla el manejo de
un spray. Los parametros de ajuste de tamaio y velocidad, le permiten elegir
entre sprays de cuatro tamasos distintos (consulte la seccidn 3.8).
Seleccione el comando airbrush pulsando sobre é1 y mueva entonces el cursor
a lo largo de la imagen. El cursor adoptard con ello una forma circular,
representando con ello el rango del spray. Observe que el tamaia de spray elegido
determinard el didmetro de su rango, mientras que el ajuste de velocidad, indicarid 1la
intensidad con qué se coloreardn los pixels mediante el spray.
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Puede anora utilizar el spray sobre on Area determinada, arrastrando el ratén, a ta ver
fnue mantiene pulsado el botdn izquierdo del mismo. El spray empleard el color de tinta
que esté activo en ese momento, (el mostrado en la parte mids a la derecha del panel de
herramientas) a weenos que se utilice en modo pen (pluma) o en mada brush (pincel).
Consulte la seccifn 3.24 referente a como cambiar el color de tinta actual.

Fanejo de Sprays junta con Plumas (pens), Pinceles (Brushes) y Tipos de Letras (Fonts)

La functdn airbrush (Spray) puede emplearse junto con los pinceles y plumas definibles
mediante el Art Director. Si se utiliza el spray junto con una pluma, el rango del spray
quedard fijado por la pluma elegida. (Consulte la seccidn 3.11)

Si se usa el Spray junto con un pincel (consulte la seccidn 3.10 y los capltulos S vy &),
el rango del spray quedard determinado, por un lado, por las dimensiones del pincel vy,
por otro, por los colores usados para ello. [lustraremos esto mediante el siguiente
eiemplo.

Ejemplo

Cargue el fichero ClipArt siguiendo el procedimiento descritoc en la seccibn 2.5 y pulse
luego sobre el icono del rectingulo de corte situado dentro del panel de herramientas.
Realice ahora un pincel a partir de uno de los semdforos (Consulte la seccibn 3.4).
Pulse por ditima sobre el icono del pincel del panel de herramientas. Observari camo el
cursor se ha convertido en un recuadro lineal del tamaig del 3incel rectangular.

Sitte el cursor sobre la imagen y, sin mover el ratbn, mantenga pulsado el batén
izquierdo del mismo. Los semiforos comenzardn a hacer de sprays sobre aquella zona de la
imagen deiimitada por el cursor. Al igual que con los sprays habituales, 1la intensidad
con que aparezcan los semidforos vendrd determinada por la velocidad elegida.

s
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Fiqura 3.6 Usando el Saray

La funcidn airbrush puede usarse as{misma junto con los diversos tipos de letra que
pueden tratarse por pantalla, ya que estos se manejan como los pinceles cuando se sitdan
sobre la imagen (Ver mids adelantel.

Cuanda se wutillizan los sprays junto con los pinceles, plumas y tipos de letra, el
pardmetro de ajuste de tamaia no surtira efecto, ya que, en este caso, el rango del
Spray viene determinado por las dimensiones del pincel, pluma o tipo de letra empleado.
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3.7 TIPO DE LETRA NORMAL

Art Director le permite emplear dentro de su figura oilversos tipos de
letras. Estos pueden ser d hasta siete tamaios diferentes . El tipo mas
frecuente es el regular, de aht que,cuando se active el 1CONO £orrespondiente
2 las letras, sea el que se tome por defecto.

En el Apéndice B se muestran los otros ocho tipos restantes, los cuales se podr an
utilizar junto con los ficheros de tipos de letra contenidos en el disco de librerias.
Esto se describird con detalle en el capltulo 8.

Seleccidn de un tipo ge letra

Seleccione grimero el icono correspondiente. Este se mostrard entonces en video
invertido y, adicionalmente, aparecerdn las palabras Regular Text (Texto Normal) en la
parte superior izquierda de la pantalla.

Introduccidn de un texto

Hueva ahora el cursor sobre el dibujo: el cursor se ha convertido en un recuadro del
tamafio de un solo caracter, Escriba unas cuantas letras y pulse luego las teclas ALT e
I, las cuales le permitirdn escridir en video invertido. Si desea volver al modo
normal, pulse las teclas ALT SHIFT e I. Observe que stlo puede introducir texto en video
invertido bajo los modos regular o de medio tamaso. Mientras introduce el texto, la
tecla RETURN le permitird comenzar una nueva linea por depajo de la primera. La tecla
BACKSPACE borra un cardcter a la izquierga del recuadro.

Empleo de tipos de letra como pinceles

Cuando termine de i1ntroducir texto, pulse la tecla ESCAFE. con lo que desaparecera el
recuadro. Podrd ahora emplear las letras introducidas previamente a modo de pincel,
contando para ello con cualquiera de las facilidades del mend Brush (Pincel) (Consulte
las secciones 5 y 6).

Hueva el pincel creado como hemos dicho anteriormente hacia agquel punto en el que desee
que aparezca el texto, y pulse luego el botdn izquierdo del ratén para fijarlo.

3.8 PARAMETROS DE AJUSTE DE TAMARD Y VELOCIDAD

La mayoria de las funciones del Art Director se pueden reqular en
m térainos de tamaio y velocidad. Por ejemplo, el spray descrito en la
seccidn 3.6 podrd ser mayor o menor, dependiendo del ajuste de tamaro
'!- indicado. Sin embargo, la intensidad con que extienda 1la pintura ,
dependerd del ajuste de velocidad. Deberia entender los pariametros de
ajuste de tamaro y velocidad como aguellas herramientas que le permiten
alterar el efecto de las funciones dei Art Director. Para entenderio

uu-- mejor, consulte, ademds del siguiente cuadro comparativo,las secciones en
¢l especificadas.
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FUNCION i Efecto gel ajuste i Efecto del ajuste H
: de tamana H de velocidad i
T Sl : Ll :
SPRAY Controla la inten- H

sidad del sprav

Ver explicacién en
las secciones 3.13
y 3.14

Borrada 3.15

DIBUJO A HMANO
ALIADA
Preciso 3.13
Boceto 3.14

MANCHAR (7.1}

Caontrola el indice de
pixels raspados

RASPAR (7.2)

Controla la velocidad
con que se funden los
pixels

FUNDIR (7.3}

Comtraola la intensidad
del sombreado

SOHBREAR (7.4)

-

PATCH (7.5) Tamaro 1: Espacias
de un pixel de ta-—
masa

Tamaro 4: Espacias
de 4 pixels de ta-

maio

REDCONDEAR(7.10) {Controla la precisién!
icon que se efectda el!
iredondeo

L Fiqura 5.7 Efecto de los Fardmetros de ajuste de tamaro y velocidad.

3.9 LAPICES

El lapiz constituye el utensilio mis simple de manejar del Art Director.
Posee wuna “aina® de un pixel de grosor, y puede utilizarse tanto en dibujos
a mano alzada como en dibujos lineales. (Consulte las secciocnes 3.13, 3.14,
> B} 5.1~5.8). El color se determina mediante la seleccidn correspondiente dentro
i . del panel de pinturas (Consulte las secciones 3.24 y 3.25).
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[lustraremos con un ejemplo la forma ge manejar el ldpiz. Primero, pulse soore el 1cono
del lipiz. Con ello, se le mostrardn en video invertido tanto dicho icono como el de
mang alzada. La wano alzada es el modo por defecto de pintar el Art_Director. Se
describe en detalle en la secc1on 3.13. Ahora, arrastre el ratén sobre la  figura,
manteniendo pulsado el botdn izquierdo. €} lapiz dibujard con ello una linea de un pixel
de ancho, siguiendo el movimiento del ratén.

3.10 PINCELES

Ya le explicamos en la seccidn del rectingulo de corte coma crear un pincel
y como almacenario en el buffer correspondiente del Art Director, donde
permaneceria hasta crear uno nuevo. Si se pulsa sobre el icono del pincel,
el cursor se transformard automiticasente en el pincel que hubiera guardado
en el buffer en questidn.

Si acaba de cargar el Art Director y no ha creado adn ningtn pincel, cuanda pulse el
icono del mismo, aparecerd en su cefecto un pequero pincel similar a la paleta, pero en
miniatura. Pruebe con éste o con otro pincel, y verd la transformacibn que sufre el
cursor.

3.11 PANEL DE PLUMAS &
Cuando emplee el 13piz, dibujara pixels de tamaro IX1. El panel de plumas le
f permite utilizar plumas de distintos tamaios. Dibujar #on una pluma es lo mismo

j que hacerla con un lapiz, con la diferencia de que la pluma puede ser de diversos
R gruesos, cosa que el lapir no (consulte la seccidn 3.9).

Seleccién de una pluma

" 5i desea seleccionar una pluma de un grosor concreto, mueva el cursor dentro del
panel sobre la pluma requerida y pulse sobre ella. Ya puede dibujar por pantalla como lo
hizo con el lapiz o el pincel.

Pluma y relleno

La pluma se puede usar junto con la opcién de relleno (consulte la seccidn 3.5). En tal
caso, el drea en cuestidn se rellenard con el modelo de pluma seleccionado.

Pluma y spray

La pluma puede usarse también junto con ei spray. El rango de éste vendrid determinado
por las dimensiones de la pluma elegida (consulte la seccién 3.61.

3.12 BORRADOR

Como puede imaginar, el cursor le permite borrar aguellas partes de su dibujo que

no le gusten. Al igual que las plumas y pinceles y el borrador puede ser de
fdistintas formas y tamaros. Un borrador no es mis que una pluma que dibuja del
color ce fondo.



PANEL DE HERRAMIENTAS

Hanela del borrador

Si desea borrar algo., pulse score el 1cono correspondiente. El cursor se transformari
con ello en un recuadro de la forma y tamado del pincel, ldpiz o pluma usacos mis
recientemente. Uttiice el borrador igual que hacia cuado era un lapiz. Si1, en ese
momento, el cursor es un lipiz IKL, borrard el color de su dibuja pixel por

pixel.

Ejemplo

Para ilustrar esto, trate de borrar un extenso area de la pantalla. Seleccion= prime=ran
la opcién de borrado. Con ella podr3 eliminar diversas llneas del irea mencionada

Si desea saber con mis detalle como seleccionar o definir un determinado borrador.
consulte los capitulos 5 y &, relativos a los pinceles, ya que, en realigad, un barragor
no es mids que un tipo en particular de pincel.

3.13 DIBUJO A MANO ALZADA DE CALIDAD

Como ya vimos anteriormente, ésta es la forma de dibujar por defecto adoptaga
por el Art Director. Puede hacerse con ldpiz, pincel o pluma. E1 dibujo a mano
alzada es de gran utilidad, cuando se desean dar Mos dltimos taques a una
figura. :

¥

Seleccitn del dibujo a mano alzada

Pulse sobre el icono de mano alzada (si éste no estuviera en video invertido), y, acto
sequido, sitde el cursor sobre el dibujo. Comience a arrastrar el ratén por la imagen
manteniendo pulsado el botdn izquierdo del ratdn. Verd como aparece una linea de un
pixel de grosor, que se ird correspondiendo con los wovimientos del ratén realizadas. Si
desea interrumpir esa li{nea y comenzar otra nueva en otra lugar del dibujo, retire el
dedo del botén, y mueva el ratén a aquel punto en que guiera empezar la nueva linea.

Empleo de distintas velocidades

Es pFDbable que haya utilizado ya el dibujo a manc alzada mediante pinceles o plumas
dentro de las secciones 3.9 y 3.10. De todas formas, seleccione de nueve la opcidn
pincel, la cual le permitird comprobar el efecto producido por el pardmetro de ajuste ge
velocidad sabre el dibujo a mano alzada.

Aluste dicho pardmetra a & (velocidad mis alta) y mueva el cursor muy deprisa en
distintas direcciones, observanda a la vezr el movimiento del pincel. Pruebe luego 1lo
mismo, pero con el parimetro de ajuste de velocidad a | {velocidad mas lental.

Observara como, con velocidad 4, el cursor procurard emular cada movimiento del ratén,
lo que permite un dibujo detallado ¥ preciso. Si, por el contrario, el cursor se mueve a
velocidad 1, parecerd como si tratara de ralentizar los movimtentos del ratén. Este
Juego de ajustes de velocidad puede resultar dtil, por ejemplo, cuando se dibujen soore
el horizonte de un paisaje, los contornos de unas colinas.
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Puede que exista un cierto retardo entre el movimiento del ratdn y el arrastre de la
linea por pantalla, especialmente Cuango se maneja un pincel de gran tamaso. Esto sucede
porque el ordenador requiere reproducir el pincel sobre una base pixel a pixel. Sin
ee0argo, a veces es recomendable redibujar un pincel cada 2, 3 b mis pixels, en cuyo
Caso, se deberd esplear la funcidn de dibujo a mano alzada (Consulte la seccitn 3.14)

3.14 DIBUJO A MANO ALZAGA EN HODO BORRADOR
Este comando es similar al descrito en la seccidbn anterior, sblo que no se

redibuja cada pixel de la linea determinada por el movimientg del ratbn, en
ninguno de los tres casos: pincel, lidpiz o pluma.

Ejemplo

Vea sediante el sigquiente ejemplo, la diferencia entre dibujo a mano alzada de calidad y
en aodo borrador.

Cosenzando por una imagen en blanco, seleccione el lapiz a velocidad 4 (consulte la
seccidn J.8), y active el 1cono de dibujo a mano alzada en modo borrador. Sittie ahora el
cursor en la parte superior de la pantalla y muévalo hacia abajo con rapidez.

Repita el proceso empleando el dibujo a mano alzada de calicad,® asegurandose que la
sequnda lfnea dibujada guede cercana a la primera. Obtendrd dos lineas verticales, una
junto a la otra. v

Pulse ahora sotbre la apcibn zoom (consulte la seccidn 3.3) y amplie las dos lineas.
Observard como la linea creada en modo borrador no es mds que una linea discontinua,
aientras que la de calidad, es una linea continua Y precisa.

Eapleo de distintas velocidades

El parimetro de ajuste de velocidad afecta al movimiento del cursor de forma analoga a
lo que ocurre con el dibujo a mano alzada de calidad pero, observe gue cuanto mis
deprisa mueva el Cursor, mayor serd la distancia entre las partes de l{inea dibujadas.

Aclaremos esto. Dibujanda a mano alzadz en modo borrador, varie el ajuste de veloci dag y
el rango con Gue desplaza el ratén. Con ello, observard el efecto sin necesidad de
utilizar el zoom.

3.15 REJILLA

La rejilla es una guia transperente que puede situarse sobre el dibujo,
resultanda asf 6til, por ejemplo, cuando se desee insertar un texto con un
espaciado uniforme, ya que éste dltimo vendri determinado por el tamano de la
rejilla.

Al pulsar sabre el icono de la rejilla, se reguiardn las funciones Lines {Lineas) vy
Foats (Tipos de letra), de acuerdo a las intersecciones de la rejilla (consulte 1la
seccidn 3.7 y el capitulo B8).
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51 desea conocer la restlla con detalle, cémo se manera 0 COmO camdlar sus dimensiones,

consulte la seccidn 9.4,
3.16 LA VENTANA

La ventana es un Area rectangular de la pantaila. HMediante ella. se pueden
N ejecutar determinados comandos del Art Director, sin afectar aguellas ireas
'H‘ que queden fuera de la ventana. El tamaio por defecto de la ventana es de
S, 320X200 pixels, es decir, toda la pantalla. Esto significa que las funciones
. detalladas mds adelante, tendrin efecto sobre todo el dibujo. a menos que se
altere el tamaio de la ventana. Consulte la seccidn 9.3, donde se descrine
cdma madificar el tamaro de una ventana, as| como un ejemplo del efecto de una d= las
funciones mencionadas, activada desde una ventana de menor tamara.
Las funciones que sdlo harin efecto s1 se activan desde dentro de una la ventana son:

Fill (Rellenado): Seccién 3.5

Fill Contour (Relleno de contornos): Seccidn 7.4
KColor: Seccidn 7.7

Calour Mask (Hascara de color): Seccién 7.8
Outline (Remarcar): Seccién 7.9

Round off (Redondeo de esquinas): Seccién 7.10

3.17 PANEL DE CONTROL DE PALETAS (PCP)

Este panel se emplea principalmente para cambiar los colofes de la paleta (3.24). Pueage
disponer de hasta ocho paletas distintas dentro de un msismo dibujo, a utilizar Jjunto
con la opcidn cycle colour {(color ciclica) (ver seccibn 9.7).

El Art Director trabaja en modo baja resolucidn. Lo cual implica que una paleta puede
contar simltdneamente con un mdximo de 16 calores.

Sirva lo siguiente de ejemplo. Cargue el fichero de fiquras: Venus y pulse scbre el
icono del Panel de Control de Paletas. El PCP se situard con elloc en mitad de 1la
pantalla.

El PCP se divide en cuatro ireas funcionales principales:
'3.17a: Selectores de paleta y tiempo

Las ocho paletas de un dibujo se designan con letras de 1a "A* a la *H". Si desea
seleccionar una nueva paleta, mueva el cursor sobre una de las letras ¥y pulse el batén
izquierdo del ratédn. La paleta seleccionada le vendrd indicada mediante el marca
Cuadrangular. Vaya seleccionando cada una de las paletas desde el fichera Venus ¥
chserve los cambios prodicidos.

Los selectores de tiempo se usan junto con la funcidn: color ciclico, permitiénaole
alternar entre el conjunto de las ocho palatas (total o parcialmente), y estar con
cada una durante un lapso de tiempo determinado. Esto permite ver un mismc dibuio de
diferentes colores, uno detrds de otro. causando unos efectos bastante espectaculares,
Consulte 1la seccidn 9.7 donde obtendri mis informacidn sobre el manejo de la funcidn
color ciclica.
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3.17b: PANEL DE COLORES

Este panel muestra los diecisels colores de la paleta activa.. El panel de
colores ira cambiando de acuerdo a las distintas selecciones de letras de
paleta efectuadas. La pequeia flecha muestra el color seleccionaco. puede ser
muy dtil cuando se empleen los comandos de ajuste de color y copy, descritos
mds adelante.

£1 coler situado en la parte mis alta del panel (ntmero 0) es el color de fondo y el
color de la parte mis baja del panel (nGmero 15, el color de los i1conaos del panel de
utensilios. La primera vez que se carga el Art Director, el color por defecto de los
iconos serd el blanco. E1 cuadro de colores del panel de control de la paleta es
exactamente el mismo que el del panel de herramientas (ver la seccidn 3.24).

3.17c: AJUSTE DE COLORES

Esta funcidn le permite cambiar cualquiera de los colores que figuran en el cuadro de
colores.

Cada uno de los 16 colores del cuadro estd compuesto de distintas in¥ensidades de azul,
rojo o verde, igual que ocurre coa los monitores de television. Cada uno de estos tres
colores puede tener ocho intensidades diferentes: del 0 al 7 _(0: ese color no estd
presente, 7: lo estd en intensidad mixima). Segdn las intensidfades dadas a los colores
bisicos, se obtendrd toda una gama de colores distintos. Por ejemplo, si los colores
primarios tienen una intensidad cero (no aparecen}, se obtendrd el negro, wmientras que
el color pdrpura seria algo parecicdo a la combinacidn: rojo=7, verde=Q y azul=7.

Fig. 3.8 Panel de control de ﬁalecas

Las posiciénes de los cuacrados sombreados dentro de la parte izquierda del FCP muestran
ias intensidades de los colores primarios que componen el color seleccionado.

Seleccione un color pulsando sobre ¢l dentro del cuadro de colores. HModifigque ahora las
intensidades de sus componentes bdsicos pulsando sobre cualguiera de los cuadrados no
sombreados. E! cuadrado elegido determinard ahora la nueva intensidad para ese color.
Cuando se cambie un coler, cambiardn a su ver todas las dreas del dibujo que fueran de
ese color, incluyendc la ventana que ocupa en el cuadro de pinturas.

32
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Esta funcién del Art Director es bastante potente, por lo que le convendria i1nvertir
Cierto tiempo en Jugar con ella hasta que se familiarice suficientemente con todos los
colores positles de la paieta,

3.17d: CONTROLES
COPY (COP1AR)

Este control le permite copiar colores aislados o bien paletas enteras. Si desea coprar
un color aislado de la paleta de una parte a otra, pulse primero sobre é1 dentro del
Cuadra de colores. Pulse luego sobre el icono de Cony (Copiar) y acto sequido sobre otro
color del cuadra. Con ello, se copiard la primera ventana de color sobre la segunda.

Esta funcidn es de especial interés cuando se desee confiqurar una paleta a base de las
distintas gamas de un aismo color.

Si desea copiar und paleta entera en vez de un color aislado, lo hard de la misma forma,
s0lo que empleando las letras de paletas: A a H, en lugar de los colores individuales.
Por ejesplo, para copiar la paleta C sobre la paleta F, pulse primero sobre C, luego
socbre el icona de Copy (Copiar) y, finalmente, sobre F.

Este dltimo edtodo ahorra gran cantidad de tiempo, cuando 4blo se desean realizar
ligeros cambios entre paletas, vya gue esto se hard mejor copiandao previamente el grueso
de informacidn aecesario. F]

OJEADA
Dado que el Panel de Contral de Palétas ocupa una parte considerable de la pantalla, es

Coaveniente eliminarla temporaimente, con objeto de echar una ojeada a los camdios
efectuados sobre la paleta.

Para ello, active el icono de esta funcidn situando el cursor saore él. Hantenga el
batdn izquierda del ratdon pulsado hasta que termine de echar la ojeada.

Si se activa la parte izquierda del icono ojeada, se verd todo el dibujo en color. Si se
activa la parte derecha, se verd la imagen en blanco Y negro. Esto le permitiri ver como
quedarfia la copia de 1a presente imagen (consulte la seccién 10).

DESHACER (UnDa)

Este comanda le permite anular todos los cambios efectuados sobre el cuadro de colores
desde que se activd el Panel de cantrol de Paletas.

oK

Le permite retornar al panel de herramientas wuna vez realizados los cambios.
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3.18 COORDENADAS DEL CURSORINENSAJE DE ESTADO

Este icono le permite visualizar en la parte superior de la pantalla, tanto
las coordenadas de la posicién del cursor como el mensaje de estado.

Coordenadas del cursor

La pantalla del Art Directer se divide en 320 pixels horizontales por 200 verticales.
Dadoe que el cursor se sueve pixel por pixel, el programa le mostrard en la parte
superior de la pantalla las coordenadas exactas de la posicidn actual del cursor. Estas
coordenadas se miden a partir de la esquina superior izquierda de la pantalla, de forma
que, si €l cursor se encuentra en esa posicion, las coordenadas correspondientes seran:
H=0, V=0 (Horizontal=0, Vertical=0).

Ejemplo

Ilustremos esta funcidn msediante un ejemplo. Arranque de nuevo el Art Director y observe
el mensaje que aparece en la esquina superior irquierda, sobre el panel de herrasientas.
Pulse ahora sobre el icono de coordenadas con el botdn izquierdo del ratom. Desaparecera
el mensaje anterior y, en su lugar, figurardn las coordenadas del cursor. Pulse de nueva
para recuperar el wensaje de estada, de forma gue cbtenga ambos mensajes sobre la
pantalla. Pulse una Gltima vez y desaparecerdn los dos mensajes. S5i vuelve a pulsar le
volverd a aparecer el mensaje de estado. L}

3.19 DESPLAZAMIENTO VERTICAL DE LA PANTALLA ¥
Este comando le permite desplazar un dibujo arriba y abajo con objeto de
visualizar el pincipio o fin de un segunda dibujo. Ejemplo

Hueva el cursor hacia la parte central del icono de desplazamienta vertical
¥, manteniendo pulsado el botédn izquierdo, mueva el ratén"arriba y abajo
para desplazar el dibujo. Observe como aparece en imagen el segundo dibujo
(si es que hubiera creado o cargado un segundo fichero de figuras). Si sigue
moviendo el ratén en la misma direccidn, aparecerd, por el lado contrario,

; el dibujo original. Si se pulsa scbre el icono de las flechas de
desplazamiento vertical de la pantalla, se desplazard la figura entera arriba o adajo
pixel a pixel.

Nota

El pulsar sobre las flechas de arriba o abajo tendrd el mismo efecto que el comando
deshacer (undol.
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3.20 DESPLAIAMIENTO MULTIDIRECCIONAL DE LA PANTALLA

Este comando estd pensado para maver un dibujo” en cualgquier direccién.
Agquello que desaparezca por un laaa de la pantalla, aparecerd
automiticamente por ei otro, produciendo un efecto de continuidad.

Ejemplo

Hueva el cursor hacia el icono de desplaramiento multidireccional y, manteneindo pulsado

3! el botén izguierdo, mueva el ratén en cualquier direccién. La pantalla al completo
describird los wmovimientos que usted sfectie pero, observe que sdlo se desplaza la
1magen visible, ignoranda posibles segundos dibujos.

3.21 CAHBIO DE PAGINA

Debide a que con el Art Director se pueden tener dos dibujos actives a un

. E tiempa, es imoortante poder pasar de uno a otra con facilidad.

S5i desea acceder al otro dibujo, mueva el cursor hacia el icono de cambio de

pdginas, vy pulse el botén izquierdo del ratén. Con ello, el segunda dibujo
ocupard ahora la pantalla en lugar del primera. Si repite el prdceso, apareceri de nuevo
el primer dibujo.

NOTA v

Ambos dibujos poseen su propia paleta, aunque usted puede copiar la paleta de uno de
ellas sobre la atra, si lo desea (consulte la seccidn 9.2).

.;Lu;ﬁ—s.zz-oesmcsn WD)~ -

== I < Con el Art Director, la tarea de rectificar un dibuijo, en vezr de ser tan
5 laboriosa como en el dibujo tradicional, puede a veces resultar tan
e [ §-§ | sencilla como apretar un simple botén.
el Ejempla

s
Si- activa el comando undo (deshacer}, podri anular la d@ltima instruccién especificada.

Por ejemplo, si acaba de barrar un drbal de su dibuio ¥s 4acto sequido se da cuenta que
estaba mejor can ¢1, para recuperarlo, no tiene mds que mover el cursor hacia el comando
i undo (deshacer} y pulsar el botén izquierdo del ratdn. Con ello. el Arbol aparecera
l_- exactamente en el lugar en que estaba.

Después de usar este comando, el programa le devolvera automiticamente a aquella opcibn
en que se encontrara antes de ejecutarlo.

NOTA

- En vez de usar el icono de undo (deshacer), puede, si asl lo desea, pulsar la tecla Unao
de su teclada. (Consulte el apartado de UNGO dentro del Apendice A: Comandos dai
tecladal.
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3.23 CLEAR (INICIALIIAR FIGURA)

Active este comando sblo cuando desee comenzar con una 1magen limpra. A
menos  gque haya almacenado la figura en pantalla en disco, si  activa el
comando clear, perderd aquel dibujo que i1nicialice. -

Si quiere utilizar este comanoo, pulse sobre la esquina superior izquierda
del cuadro de pinturas. El i1ndicacor de color de tinta contendra ahora las
letras ‘clr’ (abreviatura de clear} {consulte la seccidn 3.25). Fuede
inicializar la pantalla pulsando sobre dicho indicador.

Cuando esto ocurra, la pantalla se volverd automiticamente ael color de fondo. Recuerde
que puede anular la inicializacién pulsando el comando undo 1nmegiatamente después.

.24 PANEL O CUADRO DE PINTURAS

Este 4rea del panel de herramientas estd formado por 1& pequeros
rectdngulos, cada uno representa uno de los 16 colores de la paleta en
uso. Cada vez que modifique uno de los colores de la paleta o, cada vez
que seleccione una nueva paleta, cambiard el panel de pinturas de acuerdo
4 las modificaciones realizadas (consulte la seccidn 3.17).

a

Ejemplo

[lustraremos el funcionamiento del panel de pinturas con el gsiguiente ejlemplo. Active
primera el icono del ldpiz (ver seccién 3.9). Seleccione afNfora un color situando el
cursor sobre el "bote" correspondiente y pulsando el botén izquierdo del ratén. Ahora ya
puede pintar con el color elegido. Repita el procesa si gesea seleccionar ctro color.

Observe como el indicador de color de tinta le muestra en cada caso el color
seleccionado.

3.25 INDICADOR DEL COLOR DE TINTA
Este indicador se encuentra en la parte mds a la derecha del panel de

herramientas, Jjusto a la derecha del cuadro ce colores. Muestra el color
COn que pintaran los dtiles de dibujo - lpiz, pluma..., en cada momenta.

SUNMARID

Una ver familiarizado con las funciones bisicas del Art Director, creemos que eas el
momento de empezar con otras ideas mds creativas.

El resto del presente manual contiene 10 referente a los mends desplegables, tratado
cada uno en una seccidn distinta. Siempre puede dar marcha atris dentro del manual,
casc de olvidar como funcicnaba un comando en concreto.
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3.26 RESUMEN DE LOS [CONOS TEL FANEL DE UTENSILIOS

ZONA FUNTEADA

RECTANGULD
DE CORTE

DE VISUALIZACION DE FIXELS

TIFO DE LETRA
NORMAL

PARAMETROS DE AJUSTE bE TAMARQ
VELOCIDAD

LAPICES PINCELES

EORRADOR DIBUSD A MANO ALZADA DIBUJO A MANO ALIADA REJILLA
PRECISO EN HODO BOCETO
N\
COORDENADAS DEL CURSOR/
VENTANA

PANEL DE CONTROL DE FALETAS RENSAJE GE ESTADQ
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PANEL DE HERRAMIENTAS

PANTALLA DE CAMBLIO DE DESHACER
DESPLAZAMIENTO PAGINAS
RULTIDIRECCIONAL

PANTALLA DE

DESPLATAHMIENTO

VERTICAL

CUADRO DE CODLORES

INDICADOR DEL COLOR DE TINTA
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CAPITULD 4: DIBPUJO LINEAL

Las primeras ocho secciones de este capi{tulo tratan soore los distintos tipos de dibujic
lineal. empleando el ldpiz (es decir, el pincel de un solo pixell. Al f1nal gel caplitulo
se describe el dibtujo lincal mediante pinceles predefinidos.

5i no estd seguro de como se seleccionan las opciones de los mends desplegables,
consulte la seccidn 2.4c. Recuerde que para abandonar una™funcidn na tiene mas que
elegir otra.

4.1 STRAIGHT (LINEAS RECTAS)

Esta es la primera opcidn dentro del mendt Lines (Lineas), le permite dibujar una llinea
recta entre dos puntos predefinidos de su figura.

Seleccione la opcitn Straight del ment Lines, y pulse el botén izquierdo del rattnm.
Hueva el cursor sobre su dibujo, y sitdelo en aquel punto que desee sea el principio oe
la tinea (punto de origen). Pulse el botébn izquierdo del ratén. Hueva ahora el cursar
para definir el otro extrema de la llnea (punto destinol, vy pulse el botén por segunda
vez.

4.2 LIGIAG

Esta opcidn le permite dibujar una serie de llneas rectas, de forma que cada una de
ellas comienza donde la otra termina. Las lineas en zigzag se dibujan de forma similar a
las lineas rectas, salvo que, mientras continde dentro de esta opcién, el punto de
desting de una linea se convierte automiticamente en el punto de origen de la siguiente.

o«
4.3 RAYS (RAYOS)

Esta opcidn le permite dibujar infinitas lineas, todas ellas cofpartiendo un mismo punto
de origen. £ 2

Fig. 4.1 Empleo de las lineas en rigrag en la creacibn de dibujos
en tres dimensiones.




Vabuwd Laettrie

Seleccione primeramente la opcidn Rays (Rayos) y trace entonces una linea al 1gual que
le hizo en el punto 4.1. Observe que puede seguir moviendo el cursor a lo larga de 1la
pantalla. Con cada pulsado gel ratdn, defina los nuevos puntos de gestino de las
tfneas que compartirin el mismo origen.

4.4 SBUARE (CUADRADOS)

Si desea dihbujar un cuadrado dentro de su dibujo, seleccione primeramente la opc1bn
Squares (Cuadrados). Sitde luego el cursor en aquel punto que vaya a definmir la esquina
superior izquierda o la esquina inferior derecha del cuadrado. Para fijarle, pulse el
botdn izquierdo del ratén. Si desea dibujar un cuadrado por debajo Y a la derecha del
punto definido, mueva el cursor hacia la derecha. Cuanto mds a la derecha desplace el
cursor, ads grande serd el cuadrado. Una vez obtenido el poligono de las disensiones
deseadas, pulse el botdn izquierdo del ratbn una segunda vez para fijarlo. Si quiere
dibujar el cuadrado hacia arriba y a la izquierda del punto definido inicialmente,
repita el proceso anterior, pero moviendo primero el cursor a la izquierda.

4.5 RECTANGLE (RECTANGULOS)

51 desea pintar un rectingulo sobre su dibujo, seleccione primeramente la opcibn
Rectangle (Rectingulo). Sitde el cursor en aquel punto que vaya a definir una esquina
del rectdngulo, y pulse el botdn izquierdo del ratén. Mueva luego el cursor en cualquier
direccidn para cgefinir la esquina diagonaleente opuesta, hasta obtener un rectangulo de
las dimensiones requeridas. Pulse el botén izquierdo una ver mas gara fijar la figura.

4.6 CIRCLE (CIRCUNFERENCIAS)

Seleccione la opcidn Circle (Circunferencial, Y mueva el cursor hacia aguel punto del
dibujo que vaya a definir el centro de la circunferencia. Pulse el botén izquierdo del
ratdn. HMHoviendo el ratdn a la izquierda o a la derecha, aparecerd una circunferencia
sobre la pantalla. Cuanto eads aleje el ratén del punto central, mis grande serd la
circunferencia obtenida. Pulse el boton izquierdo del ratén una sequnda ve: para fijar
la figura. Tapeiy

4.7 OVAL (DVALOS)

Seleccione la opcidn Oval (Ovalo) y determine el centro del &valo igual que lo hizo con
la cicunferencia. Pruebe mover ahora levemente el ratdn en cualquier direcciotn.
Observard como, cuanto mis aleje el ratébn del centro verticalmente, mids estrecho se hard
el ovalo. ¥, a la inversa, cuanto mis lo aleje a izquierda o derecha, mas ancho serd el
¢valo. Una ver ootenido el &valo de las dimensiones deseadas, pulse sobre el botdn
izquierdo del ratdn.

4.8 POLYGON (POLIGONOS)

Esta opcidn le permite dibujar un poligono de infinitos lados.

Seleccione primero la opcidn Polygon (Poligona)l, y sitle el cursor sobre el punto que
vaya a definir una de las esquinas del poligono. Pulse sobre el botén izquierdo del

ratdn para fijarlo. Mueva ahora el cursor hacia un segundo punto y vuelva a pulsar el
ratén. Con ello, aparecerd una linea recta Gué conformari uno de los lados del poligeno.
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Pulse el botdn otra ver saore otro punto de la pantalla y verA como se forma el sngulao
de un tridngulo. Si desea un poligono de cuatro lados., pulse una cuarta ver sobre el
ratédn, apuntando a otro punta distinto. Cada ver que repita este proceso, aparecerd un
nueva lado del polfgona. Pruébela las veces que gesee, ®aviendg el cursor hacia diversos

puntos.

Cuando haya completado el poligona, realice una aoble pulsacidn para fijar la figura.

Fig. 4.2 Palfgono

4.9 DIBUJO LINEAL CON PINCELES ¥ PLUMAS ¥

El dibuja lineal con pinceles (ver secciones 3.10, Sy &) y plumas (ver seccitn 3I.[1)
predefinidos, se realiza de la misma forma que con el lipiz. Dado que el lipiz es un
pincel de un sola pixel, la dnica diferencia residiri en que dibujara con un punto mas
grueso, el cual podrd contener mis de un color. Se puede usar cualquier opcidtn del mend
Lines junto con los pinceles o plumas predefinidos.

Seleccione dentro del panel de plumas, una de las definidas por una linea en diagonal
dentro del panel de plumas (consulte la seccidn 3.11), vy borre la pantalla si fuera
necesaria. Seleccione ahara la opcidn Circle (Circunferencia) del mend Lines ¥y dibuje
unas cuantas circunferencias como lo hace habitualmente (ver 4.&).

Prueue emplear algunas de las restantes opclones del mend Lines usando para ello las
distintas plusas del panel de plumas. Cambie luego al pincel rectangular {ver seccién
3.4) y abserve. la diferencia del resultados obtenidos de las dos formas.




s
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Fig S.1 Distintas escalas de pincel

DIBUJO LINEAL




CAF 7.0 S: comn FINTAR CON FINCELES

Los pinceles constituven una ae las nNerramientas mds potentes gei #t Directar. fFuegen
emolearse para Platar, o bilen simpiemente nara consequir un efecto determtinago con la
dvuda de una ge |ag Caracteristicas agescritas aentro Ge este canitulo.

«UE ES UN PINCEL?
Un pincel es yna forma nreoe@:nlaa. de unc a mds colores, gue puede emolearse como Ot ]
de ribuao. Dentro de 1a seccidn del panel ge utenstlios, le dimas unas oreves nociones
sabre el piacel rectangular (3.4). Pero existen otros muchos tipos ge pincCeles. Entre
ellos se encuentran los formados por un fragmento de una forma geterminada, asi como las
\Nnumeraoles formas geametricas. ya sean una simple [{nea a una fiqura rellena.

Si desea refrescar la menoria acerca de los pinceles rectangulares, consulte la secci1én
3.4,

Existen diversas formas de modificar un mismo nincei una ver creaao. For eremplo,
estirarlo vertical U horizontalmente, enrroilarlo dentro o fuera de un cilindro...
Estas y otras variantes se estuagsan dentro de esta y ge |a slguiente seccidn.

Recuerde que un pincel puede ser ge Cualquier tamaio comprendida entre 1XL vy 320%200
pixels (toda ja pantalla), vy que, ei pusfer correspondiente sdlo puede contener un
pincel en un momento determinado (3.4}, 2 .

5.1 RESCALE (CAMBIO DE ESCALA)

Este €5 un potence comando, que permite aumentar o uecre«e?%ar pProporcionalmenta g|
tamafo de un pincel. Coma ejemplo, pruebe realizar lo stguiente:

Ejemplo

Cargue primerg el fichero de figuras Venus. Seleccione el comanga Rescale (Cambio de
escalal) dentro del mend Make Brush (Crear Fincel). Corte ahora un rectangulo como s
fuera pincel rectangular (seccidn 3.4). Emplee una seccién de la Cara de Venus, vya que
con ello, godra abtener efectos Interesantes. Fije la €SquUInNa  superior 1zquierda
Pulsanda el botén izquierdo del ratén. Sj mueve el cursor a la izquierda o a la gerecha,
aparecerd un recuadro. Este estard, o bien a la derecha y por depajo ae |a esquina
fijada, o bien a 1a izquierda y por encima de la misma.

Si se encuentra en e} Primer caso, a ila derecha ¥ Por deoajo, el recuadro camorara de
escala con la misma orientacidn que el original. El tamaio dei recuadro le incica s1 ei
Pincel cambiado va 2 ser mayor o menor que el original.

Para activar el proceso de Camoio de escala. pulse el botbn izgquierda gel raton,
Observari céma Se crea el nuevg pincel, llnea por lf{nea. Una vezr completo, se poord usar
el pincei igual que se usaba el antiguo.

Las proporciones relativas del rectingulo no se alteran durante el proceso de camoig de

escala. En otras palabras, si el rectangulo original era de S0 ¥ 100 pixels, el
rectingula ampliadao o reducido también tendra el dable de ancho que ce larga.
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NOTA

Si se corta el rectdnguio originas a fArtir de uNa e€sSQUINA Que No sea ja superior
izquierda, variard la orientacitn de la forma campiaca de escala. EStD afecta tamoien a
las restantes secciones de este tapituio, aonoe los elemni0s 0ados muestran mhs Dien el
efecto de la Caracter{stica a aclarar, en ver gel etectlo secundarig ~0® camDlar la
orientacidn del pincel seqgun cOmo se aefina.

Cuando haya comprendido POr compieto las caracteristicas del presente capitulo, wuelva
atrds y repita los ejemplos, pero esta vez, definiendo las figuras y formas originales a
partir de distintos puntos, es gecir inferior izquierdo en vezr ge Superior derecho Y
viceversa.

Fig 5.2 Camoio ce escala mediante regla de tamana

5.2 STRETCH (ALARGAR Y/0 ENSANCHAR)

El comando Stretcn es similar al comanco Rescale (Campbrar de escala). aunque es mas
potente que este altimo. Sj alarga y ensancha ei rectangulo, puege aumentar o
decrementar la altura ¥ la anchura lndependientemente.

El comando Stretch es similar al Cambio de escala. Comience f13anoo una esquina como
hizo con el comando Rescale. Arrastre luega el ratén por debajo v a la derecna ae ese
punta, Y ‘observe como las dimensiones del rectdngulo wuna vez alargado wvienen
determinadas por io lejos que lleve el ratén del punto fijado (tanto horizental como
verticalmente).

Cuando haya ootemido el tamadio de recuadro deseado. pulse una segunda vez el bothén
iznuierda del ratén, con Jo que f13ara el punto de nartica. El programa dibujara
entonces el nuevo pincel ensanchaoo, el cual podra usarse como cualquier otro.

o
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Figura 5.3 Alargar y/o ensanchar,
5.3 DISTORT LDISTGRS [ONAR)

Este comando es uno de los mds flexibles del Art Director. fermice definir una forma ge
pincel Cuadrangul ar irreqular y distorsionar luega el Area en ¢l conteniga, Para aotener
una sequnaa forma Cuadranguiar distorsianada.

Para entender mejor el camando Distort, convenoria Imaginar ey cuaorangulo original como
un papel oorrador. Usted gefine La forma y dimensiones del Papelm ajustanao con el cursar
las diferentes €Squinas., una por una, El  borragor contenard toda Ja 1nformaci én
grdfica recortaga del agibujo. Una ves recortado el borraugr. ¢ste se poora alarqgar,
Ccomgrimir, plegar, despiegar, girar de izquierda a derecha,®torcer. ..

La forma en Que distorsicne un Cuaarangulo vendra determinada por el segunag Cuaarangul o
definido. €l Art Director distaorsigna el original hasta €Ncajar exactamente dentro del
fueva cuadringuloa.

EJEMPLD

Veamos el funcionamiento del Comando Distort. Cargue primeramente el fichero de figuras
Clipart, y trate de distorsionar un fragmento especifico del mismo de diversas formas.
La forma y tamano, tanta del Cuadrdngulo original coma del distorsionago, se definen
mediante el ajuste hanitual del punto de anclaje, vy posterior definicidn de las tres
restantes esquinas del cuadringula irregular, ESto se hacas nulsande con el Cursor soonre
las POsiciones deseadas.

Una ver definiao ei original, se definira el cuadringulo distorsionado de |a misma
forma. Cuando haya determinado el cuarte punto del Cuadridngulo, ef Aregrama gibujari ej
Auevo pincel distorsionado, el cual se podra emplear como cualquier otra.
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Fig. 5.4 Creacidn y utilizacidn de un pincel distorsionago
5.4 ROTATE (GIRAR) L

Este comando le permite girar un pincel rectanqular predefinido hasta 340 Qrados, va sea
en el sentido de las agujas del reloj o en sentido inverso.

ESJEMFLO

Recorte primeramente un pincel de la forma haoitual, vy sitde luego el recuaaro en el
centro de la pantalla, dispuesto a ser g9irado. Observe coma aparece una linea—guia
horizontal superpuesta al recuadro, que sera la que le permita ceterminar el sngulo de
rotacidn.

Si mueve ahora el ratén en el sentido de las agujas del reloj, o0 en sentido contrario,
el recuadro girard hasta llegar a la orientacidn deseada. Fulse el botbn izquierdo ae
ratén, y el rectingulo girado podra ya emplearse como cualquier otro pincel.

5.5 BEND (DOBLAR)

Este comando permite doblar un pincel rectangular, para convertirlo en una forma curva o
eliptica d= longitud y curvatura definidas. €] eje de curvatura serd horizontal o
vertical, gependienda de si se usa el comanda FEend Vertical o Bend Horizontal. Esta es
la dnica diferencia entre amuos comandos. que, por lo demds, se utilizan 1gual. En ei
ejemplo siguiente hemos seguido el comando Bend Vertical.
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EJEMPLO

Corte Primeramente un pincei rectanguiar age ia torma nag; tuai. Recuerge Que, aj 1qual
fue con e| Comanga Stretcn {ver seccién 5.2V, Jas nasiciaones relactivas gej nunto ge
anclaje y ael Aunta flotante tnfluiridn en Ja orientacidn final gef Oincei .

Fara stmolificar, corte el rectdngulo originail manteniendo el punto tlotante por geoalo
Y 3 la derecha del punta de anclaje. £5 gecir, con la misma orientacidn que el original,
Una ve:z fijaq0 el punto flutante, dparecerd un pixe| Gestelleante al finag dei cursor.
Este determinarg el eje vertical ael nuevo pincel .

¥

Fig. 5.5 Pincel girado

Pulse una vez el botdn izquierao gel ratdn, con lo que f1llard e punto de anclase ael
ere - este punto Podrd estar en Cualqurer lugar gel g91buja. Mueva ancra ej Cursor arriba
O abajo para firjar et punto flotante y pulse af baton una sequnda vez. Pruete mover e
ratén  a izquierda Y derecha y luego, arrina y abajo: ooserve como varia la farma gey

Si mueve e ratén a iZquierda 0 derecha, aumentard g disminuiry el ancho de Curvatura
del arco de Puntos. Si mueve el ratdn arriba o d4baja. wvariara |a farma, orientacibn y

Cuando el arcq describa la curvatura requerida, pulse a} botén izguierdo del ratén una
segunda vez, El Programa Comenzard entonces a4 calcular, Para juego dibujar af nuevg
pincel, l{nea por linea, Campletado e} proceso, el pincel ga encuentra listo oara
pintar,

Hediante la Combinacian de mavimi entos verticales v horizontales del ratéon,
Pricticamente %€ puede transformar el pincel en Cualquier otra forma curva conceoinle,

5.6 BULGE BRUSH (PINCEL COMBADO)
Este Comandao Permite cortar un pincel circular de apariencia el interior O exterior ge

una  pardbola, Y de tamaig y Curvatura definibles, gn realigad, es camo st fuera yna
versién tridimensional del pincel dooiaao,

a?
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$1 selecciona el comando Bulge, desaparecerd de la pantalla e] panei de utensilios,
permitiéndole cortar un circulo de su dibujo. El fichero ae fiquras Clipart lunto con la
opcidn Bulge, permiten cotener efectos interesantes, as{ que, Jueque con ellos.

: A - ) - e

- -._'. =l 21

EJENMPLO

Hueva el cursor hacia aquel punto que determinara el centro de Ja Circunferencia, vy
pulse el botén izquierdo del ratén. En lugar del._cursor, aparecera ahora un  pixel
flasheante.

Hueva el ratén a izquierda o derecha con objeto de aumentar O disminuir el tamaio de la
Circunferencia. Tome de referencia su centro, y, para cortar al| clrculo, pulse el botén
izquierdo una segunda vez. El original se veri reeaplazado con ello por una
circunferencia flaotante {de radio, la mitad del primerao).

Si arrastra el ratén a izquierda o derecha, podra disminuir el radio qé nuevo clrculo
hasta 1 pixel, o bien aumentarlo hasta la longitud del original. El radio de 1la
circunferencia flotante serd el que determine si el Pincel resultange ha de ser cbncavo
0 convexa, y cdma de preciso. Si el radio de la circunferencia :‘.fotante s  justo ia
mitad del original, el pincel resultante no serd ni cbdncavoe ni  convexa., en otras
palabras, no habri cambios.

Dado que el radio de la circunferencia flotante se aproxima al del original, se aptendarl
un  pincel convexo aumentando el radio dei original. S1, por el contrario, se
disminuye, se ocbtendrd un pincel concavo.

Cuando esté satisfecho con la orientacidn final del pincel, puise una Ultima ver el
botdn izquierdo del raton y observe 1o Que ha creado. Es posible que, debido a los
complicados cAdlculos necesarios, el pincel tarde un cierto ti emnpo en aparecer.

O e o
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5.7 PERSPECT (PERSPECTIVA)

Este comandg peraite visualizar un pincel rectangular DAal0 SuU perspectiva reai. Fara
entenderla mejor, SUPONQA que se encuentra en una qaler{a de arte, S1TUAd0  JusTamente
enfrente ae un Cuadro. Ahora, imagine nque dicha cuadro es un pincel, Y Que usteg se
mueve delante de e]. La funcidn Perspect (Ferspectivas le pérmite ver el pincel gesde
cualquier dngula, Y& sea delante, detrds y a cualquier aistancia.

Recorte un pincel rectanqular de la forma habitual v seleccione |a opcian Perspecrt
{perspectiva), Aparecerd una linea desde el centro de [a pantalla nasta [a Nosicién del
cursar. Mientras ge utilice este comando, el centro ae la pantalla se considerari el
punto de fuga, a mengs que seleccione otro punta coma tal, mediante el comando Define
Perspective (Definir Perspectival del mend Easel (seccidn 9.5).

Hueva el ratén y pulse el botén izquierao del mismo para fijar la primera  esquina del
pincel. La linea comprendida entre este punto v al de fuga representa una ge los boraes
del plano Perspectiva, sobre el que se apoyard eventualmente el nuevo pincel. rueva
ahora el ratén para determinar el otro boroe del plano, el cual podrid tener cualquier
orientacidn. Pulse el batan izquierdo del ratén una segunda vez, con lo que fijard e}
plano perspectiva.

Desplace e} ratdn nuevamente, esta ver para ceterminar io lejos o cerca que ha de quedar
el punta de fuga del pincel. El recuadrg trapezoidal resultante describird las
dimensiones del nuevo pincel, Cuando haya obtenida la forma ae'trauecia deseada, pulse
el botdn izquierdo, Y aparecerd en la pantalla el nuevo pincel. Este proceso puege durar
unos cuantos segundos, debido al gran ndmera de opera51une' aue han de lievarse a cano.
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Fig 5.8 Secuencia que produce un pincel en perspectiva

50



COMT FINTUR CON FINCELES

5.8 CUY OvAL (GvALD DE CORTE)

Un pincel ovalado es i1qual que Cualquier atro en toao, evcepoto en la torma. 51 nesea
recordar lo referente a pinceles v sus funciones, consulte 1a seccidn 3.4, deaicaga aj
corte de pinceles rectangulares.

Si qulere cortar un pincel avalaco, seleccione orimero la aocidn Cut  Owal vCorrar
Ovalol trecuerae que 3l  seleccianarta, desapareceri el Panel de nerramientas ga |,
pantalla, con 1g nue tendrd mis liberrad a la nora ge realizar =i corre. Furse |a
tecla F1U cuando Quiera recuperar el panel,) Desplace el cursor hacia aquel punto de la
pantalla que Vaya a representar al ceatrg ael dvalo, vy pulse el votén 1zquiarao nej
ratdon,

Pruege mover a| ratén en distintas direcciones. Con ello poara ver los distintos ripas
de Avalos resultances. Observe que cuanto mas se aleje del centro wverticalmente, mis
estrecha serd of btvalo resultante. E 1nversamente, cuanto mds se aleje nary Iontaimente,
mds  ancha ser3. Cuando el recuacro ovalado nava recubierto el Area de la Tigura que
desea recortar, pulse el botén izquierdo del ratén.

Este procesa almacena dutomdticamente el pincel ovalado recortadao gentro gel buifer ge
Pinceles del Art Director (Ver 3.4), donde permanecera hasta que cree un nuevo pincei.

Una vez recortada el pincel, wvolveri a aparecer en pantalla el panel de herramientas.
Hueva ahora el ratén Y observard como el pincel se desplaza libremente por la pantaila,
siguiendo los movimientos del anterior.

-

Fig. 5.9 Corte de un Fincel Ovalado

=
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Fig. 5.10 Creacidn y utilizacién de un pincel ovalado
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3.9 CORTE D PINCELES CON FORMA GEORETRICA 10FaCOS O Vac10s)

Ya hemas visSto COMO recortar ge una +1Qura Os=Terminaaa ninceles rectangulares u aval aaos
(secciones 3.4 y S5.8). Art Director peraite ramoien Crear pinceies rectanqulares,
oval agos, CUaGragos o circulares ge un solo color v ae uﬂi_ torma nredecinida. Los
pinceies podrdn esrar formagos por una sbla linea., o olen DOr un Area opaca.

El tamaio v dimensiones de un pincel recranqular o cuagranqular se

getermina  1gual que en un pince: racranquiar normal
Andlogamente, los de uno circular u ovalago. se aecerminan  como
con 2n ios pinceles gvaiados (5.8)

FJEMAFLO

fediante ei siguiente ejemplo, 1lustraremos el emoleo de pinceies de un solo color.
Borre primero la pantalla. FPulse luego sobre la goci16n Oval (Ovalo! del meni Erush
(Fincel). Defina un évalo Como S1 estuviera recorrango un pince| ovalado narmal. Con
ello haord obitenido la linea que lo getermina, la cual ointari del color seleccionado,

de la misma manera que cualquier otro pincel.

Fruebe repetir el proceso, esta ver con la opcidn Oval f (Oval filled = Ovalo relleno o
compactal. El odvalo asl creado es ahora una filgura rellena gel color de tinta
seleccionada.

NOTA

Al crear un pincel de un solo color., el frt Oirector nasaifu:DQAtatamente oe mado brusn
(pincel) a modo silhouette (silueta) (seccidn 6.3).

S5.10 PATTERN (PATRON)

Ya hemos visto como ilenar un Area de una figura con un color ceterminado (3.5). El Art
Director le permite inclusive rellenar un drea mediante un patrén precefinido.

Las patrones estidn contenidos en cuadrados de 1o 16 pixels de un maximo de 14
colores. Se pueden emplear para repetirlos dentro de un dibulo determinado, al igual que
se repiten, por ejemplo, los motivos de un papel pintaco.

EJENPLO
s

Inserte el disco de librerias y cargue el fichero Fillptrn (Ficnero de patrones).

La pantalla le mostrard 104 patrones distintos. Pulse sobre la opcidn Pattern det mend
EBrush (Pincel), con lo que aparecerd un recuadra alrecegor de uno de los parctrones,
Hueva el ratén hasta consequir que aicho recuadro queae eamarcanda al patrén elegide.
Fulse entonces el botdn izquierdo del ratén.

Hueva el cursor (ahora serd un patrdn) y pulsa soore el icono de relieno del panel ge

utensilios. Pulse con el cursor sabrz el fondo negro de la figura a reilenar - ésta se
rellenard con el patron elegido.

53



COmMQ PINTAR CON PINCELES

NOTA

El rellenc ge un irea se puede etectuar con cualquier patrdn que se quiera. No tiene por
que ser uno de los conrenidos en el fichero de patrones dei disco B. Sdlo tiene que
mover el recuadro sobre cualquier parte de cualquier figura y pulsar.

Recuerde que, mientras el patrdn est# actuando de cursor., poseerd todas |as froplecages
de un pincel. Pruebe rellenar diversas ireas de figuras olstintas hasta familiarizarse
con esta funcidn. Observe que la opcidn Fill contour iseccidn 7.8) pueae usarse Junto
con un patrédn en concreto.

Fig. S5.11 Pinceles de giversas iormas geametricas, opacos o
transparentes




CAPITULD o: MODIFICACION DE PINCELES rA CREALOS

Esta secci16n trata soore ios tipas especificos de pinceles que puede crear, gejando al

margen su forma, haciendo referencia al modo de alterar estos pinceles.
6.1 TRANSFARENT (TRANSPARENTE)

l.as  partes de este tipo de pincel que son del color del fondo se tratan como
transnar entes.

Ejemplo

Aclaremos esto con un eremola. Carque el fichera Clipart. Seleccione la opcitn
transparent (transparentel dal mend Rodify Brusn (Moaificar Pincel). Corte un pincel
rectangular de la figura de 1a farma nabitual. Si lo mueve a lo largo de la pantalla.
observard como puede ver a traves de aguellas partes gel pincel ague eran negras el
color de fondo de esta figura), como si1 los elementos ge Clipart estuvieran pintados
sobre un acetato claro.

Puede obtener otra efecto interesante mediante la opcibn transparent carganda el fichero
BUTTERFY.ART,

Este tipo de pincel resulta especialmente Gtil cuanoo desee superponer un fragmento de
grifico sobre un dibujo que no guiera alterar. *

NOTA

Este as el tipo de pincel nor agefecto del Art Director. ge forma que, automaticamente,
cualquier pincel que recorte serd transparente, a mengs que elija previamente otro tipo
de pincel.

6.2 BLOCK (ELOQUE)

Al contrario que los pinceles transparentes, cuando se recortan pinceles bloques, estos
toman el color del fondo.

Ejemplo

Seleccione 1la opcidn Block del mend Hodify Brush (Moaificar Pincel) Y recorte otro
pincel dentra det fichera Clipart. Esta ver. cuanda lo mueva a la largo de la pantalla,
no podri ver a través de ninguna parte del pincel, m siquiera a través de los bits del

color de fonda. S

Un pincel bloque puede transformarse en uno transparente Y viceversa. Fara ello, hay que
seleccionar la opcidn adecuada del ment Modify Brush (Modificar Pincel).

6.3 SILHOUETTE (SILUETA)

Iqual que un 13piz es, en realidad, un pincel de un pixel de tamaio, un pincel silueta
Puede considerarse como un pincel monocolor de forma y dimensicnes definidas.
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MODIFICACION DE PINCELES YA CREADOS

Existen, dentro dei panel de utensilios, algunas plumas ya creadas ae diversas formas y
tamaros., Estas puegen emplearse para dibujar o pintar de un soio color, ya sea a mano
alzada o en d1bujo lineal (ver secciones 3.13. 3.14 y 4.1 a 4.8)

Un pincel silueta se crea exactamente de la mismna forma, vy, con los misaos comandos que
un pincel normal. La dnica diferencia estriba en que el pincel resultante sera siempre
monocolor - en realidad, cuando estudid la seccidn 5.9, cred grobaplemente un pincel
silueta (pinceles de diversas formas geométricas).

NOTA

Una silueta puede ser de cualquier tamaio comprendido entre |11 pixel y 320x200 pixeis
{es decir, toda la pantallal.

MANEJO DE FINCELES

Esta seccidn trata sobre alqunos de los modos que permiten manipular los pinceles:
transparentes, bloque, silueta... €Estas opciones sdlo se pueden utilizar una wvez
definido un pincel determinado. . :

6.4 FLIP HORIIONTAL (SIMETRIA RESFECTO A LA VERTICAL)

i
Cargue el fichero de figuras Clipart y recorte un pincel transparente rectanqular.
Seleccione ahora el comando flip (hor) del ment Hodify Erusn (moditicar pincel)l. Con
ello, el pincel original se reflejari respecto al ele vertical. Si repite el proceso,
el pincel volverd a quedar como estaoa.

6.5 FLIP VERfféhL (SIMETRIA RESPECTO A LA HORIZONTAL)

Pe nueve con el fichero Clipart, recorte anora un pincel blogue rectanqular, Seleccione
el comando Flip (vert) del mend Hodify Brusn (modificar pincel). Con elio, " el pincel
original se reflejard respecto al eje horizontal. GSi repite de nuevo el proceso, et
pincel quedard como estaba.

&.6 HALVE (HORTZONTAL) (REDUCIR HORIZONTALMENTE A L& MITAD)

Carque el fichero Clipart y recorte en él un pincel cualquiera rectanqular. Seleccione
anora la opcidn Halve del mentt Modify Brusn (Moaificar Fincel). Esto nard gque el pincel
Se vea reducido horizontalmente a la mitad, conservanda sus dimensiones verticales
inalteradas.

6.7 HALVE (VERTICAL) (REDUCIR VERTICALMENTE A LA MITAD}
Proceda igual que antes, pero seleccicnando en este caso la opciodn Halve {vert) del mend

Hodify BErusn (Modificar Fincel). Esto hara que el pincel se vea reaucido verticalmeate a
l1a mitad, conservanco sus dimensiones horizontzles 1atactas.

o
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MODiFICACION DE PINCELES YA CREAGOS

Fig. &.1 Efecto de duplicar o dividir pinceles por dos. La mariquita de la i1:zquierda
estd a tamaio narmal. ia central, a donle altura v coble ancho v, la ae la derecna, a
mitad de ancho y mitad de altura.

6.8 DOUBLE (horizontal) DUPLICAR HORIZDNTALMENTE

Este comando duplica el ancho de un pincel, como s1 estirara amoos extremos. Observe
que las dimensiones verticales permanecen 1ntactas.

6.9 DOUBLE (vertical) DUPLICAR VERTICALHMENTE

Este comando funciona igual que el anterior, pero aiargando el pincel por arriba y por
abajo, en vez de por los laterales. De nuevo, las diemnsioned norizontales permanecen
intactas.

6.10 TURN RIGHT (GIRAR A LA DERECHA} ¥

La funcidn Turn right (Girar a la dercna) permite girar un pincel 90 grados a la
derecha. Observe que, al wmargen del giro efectuado, el pincel permanece inalterada.

6. L1 TURNLEFT(GIRAR A LA [ ZQUIERDA)
Este comando funciona exactamente igual que el anterior, pero a la izquierda.
NOTA

51 desea que el angulo de giro de un pincel sea distinto de 90 grados, consulte la
seccidn S5.4.

4.12 ASSTMILATE (ASIMILAR)

Esta funcidn resulta especialmente &til cuanas se utiliza un pincel de un dibujo
determinado sobre un sequndo dibujo, Aue disponga de una paleta distinta a la del
primero, ya que, el Art Director nard corresponder los colores del pincel de una fiqura

con los de la atra.

Ejemplo

Para ver esto mds claramencte, carque primero el ficnero Clipart y pulse lueqgo soore la
opcidn swap page {(camoio de pagina) del panel ge utensilios. Cargue el fichero Venus en
la segunda pdgina.
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NODIFICACION OE PINCELES YA CREADOS

Recorte anora un pincel rectangular de la cara de Venus, y pulse de nuevo soaore el icona
de swap page. Si lo ha hecho correctamente, debiera ootener dentra ael Clipart un pincei
recortada de la cara de Venus. Observe gque los colores de este pincei guaraan suy poca
seme)anza con los ael original. Ahora, seleccione la opcidn Assimilate (Asimilar: gel
mend Hodify Brush (Moarficar Fincel).

NOTA

El proceso de camoi1o de colores ge un pincel mediante la opcitn Assimilate es
irreversible, por lo que, antes de ejecutarlo, aparece un mensaje preguntindole s1 estd
sequrao de querer hacerlo. Si contesta “no* (nol, retornard al modo en que estuviera
antes de seleccionar la opcidn Assimilate. Si contesta “si1* (yes: se procedera a
efectuar la operacidn de asimilacidn de colores. Tras unos breves instantes, aparecera
el pincel con las nuevos colores.

Para familiarizarse con el modo ge funcionamiento de Assimilate, repita el ejempln
anterior, pero con otras figuras y en ambos sentidos, es decir, de la padgina 1 a la 2 v
viceversa.
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CAFITILO 7: TILILADES ARTISTICAS

Este capitulo traca sobre las utiligdades graficas aisooninles dentrn nei st ULrector.
7.1 SMEAR (MANCHAR)

Esta  funcidn permite “manchar” pixels de |a pantaila. El proceso se reaiitra mediante
un  cursor reticula, cuyas diemensiones se reguian sediante el pardmetro ae Aruste ne
tamaio (seccién 3.8).

Exemplo

Carque primero el fichero Clipart v pulse score la oocién Smear (Mancnar) del menlt Tools
tUtensilios).

Trate anora de manchar diferentes Partes ae su aibuio, arrastrando =1 cursor tanara una
ret{icula) sobre ia figura, vy manteniendo pulsado el ootbn i1rquierdo ael racéHn. Ooserve
que sdlo puede manchar aquellos pixels por los que pase |a reticula.

Si no pulsa el hotan izquierdga del ratén, puede gesplazar libremente la reticula a lo
largo de la pantalla sin modificar nada.

7.2 SCRAPE {(RASPAR)

- .
Este comando sirve Para “raspar® pixels de un determinado dibulo, sacanao a la luz los
de un segundo dibujo. Tgual que la funcidn manchar, el raspado se erectda mediante un
cursor reticula, cuyas dimensiones se definen gracias al pafimetro de ajuste de tamafo.

Fig. 7.1 Raspado

Ejempla

Carque primero al fichero Venus. Cambie luego a una sequnda nagina (mediante el icono ae
cambio de pdgina del panel de utensilios), vy cargue en ella el fichero n-Cycle. Pulse
sobre la opcidn Scrape {Raspar} del men: Toals (utensiliosi. Trate ahora de raspar
diversas dreas de la figura A—Cycle, arrastranda el cursor sobre el dibuio v manteniendo
pulsado el batdn izquierdo del racon. Observe como va apareciendo o0epajo la figura de
‘Jenus‘

59




UTILIDADES ARTISTICAS

Si no mantiene pulsada el boton, puede mover la retfcula a cualquier zona ge la imagen

sin alterar nada. -
7.3 MELT {FUNDIF)

Este comando se emplea para mezclar aleatoriamente los colores de un pequeso drea de  un
dibujo. El fundido se realiza dentro de un cursor rectanqular, cuyas dimensiones se
determinan sediante el pardmetro de djuste de tamaso. La velocidad con que s& mezclen
los pisels viene definida por el ajuste de velocidad. A mayor velocidad, mds ripido se
completard el proceso.

Ejemplo

Cargue primero el fichero Clipart ¥ pulse sobre la opcién Helt (Hezclari. Sitle el
cursor rectangular sobre uno de los elementos de Clipart en imagen, vy pulse el botan
1zquierda del ratén durante unos sequngos. (Observe los cambios producidos en el Ambito
del cursor.

Si no wmantiene pulsado el botdn izquierdo, poori maover el circulo a lao largo de la
1magen sin producir efecto alguna. Apriete el botdn sblo en aquellas ¢ Z0Nas en gue
desee mezclar,

7.4 SHADE (SOMBREAR) v

Esta funcifn permite oscurecer o aclarar determinadas 4reas de un dibujo, sin afectar al
resto.

Ejemplo

Para ilustrar la funcidn de sombreado. cargue primero el archivo de pintura H-Cycle vy
seleccione el azul en la esquina inferior izquierda de la paleta de pintura. Ahora
pulse sobre la opcidn Shade (sombreada) del mend Tools (utensilios). Sitte el recuadro
sobre parte de la luz azul de la mOto, manteniendo pulsada el botén izquierdo dei ratdn.
Con ello, se comenzardn a volver 2zul oscuro los pixels del recuadro.

Pruebe repetir el procesa, pero seleccionando esta ver la opcidn Shade light (somoreaco

suave). Esta vez, los pixels del interior del recuadro se valverin amarillo clara. El
parametro de ajuste de tamaio afecta al tamato del recuaaro, mientras que el pardmetro
de velocidad serd el que getermine la intensidad con que se somorearan los pixels.

7.5 PATCH (REMENDAR)

Esta funcidn permite remendar les espacios comprendidos entre pixels de un mismo color,
en una orientacién concreta. EIl eSpacio entre pixels se define mediante el parametro de
ajuste de tamaio y va de | a 4 pixels.




UT1LIDACES ARTISTICAS

Ejempnlo

Cargue primera el ticnero Clipart, vy seleccione la oncidn patcn b (patcn horizontal )
{remtenda horizontal)., del mend Tools., ajustando el tamasia.-a 4. Seleccione anora el
OsCurecedor de dos verdes del panel de utensilios, vy arrastre el cursor por encima del
arbol central de la imagen ge Clipart, manteniendo pulsaco =i botdbn izquierdo del ratdn.
Observe como se van coloreando los esoactos entre las nojas verdes del 4rbol.

Pruete manerar los cuatro comanoas patch soore dibujos distintos, y aobserve la
diferencia ge resultados obteniaos.

7.5 FILL CONTOUR (RELLENAR RESPETANDO EL CONTORNO)

Ya hemos visto como funciona la funcidn de relleno normal {seccidn 3.5) = rellenando a=
un color determinado los pixels adyacentes al cursor que sean del mismo calor que este,
hasta encontrar pixels de uno distinto. Con esta nueva opcidn, el proceso de rellena sa
para solo cuando se encuentran pixels del mismo color que =1 que se estd usando para el

. relleno.

Ejempla

Cargue el fichero Clipart, seleccione el gris claro de la paleta y pulse sobre el icono
de reileno del panel de utensilios. FPulse sabre el centro de una caceza de una de los
tres osos - esta se rellenard de gris - dejando lo que gs el contorno de la caoeza
intacto. Seieccione de nuevo la opcidn fill contour delfmend Tool v vuelva a pulsar
sobre el centra de una de las cabezas. Anara se rellenard al completo de gris, inciuido
el contorno.

Fig. 7.2 Zoom a la izquierda, remienco a la derecha

Pruebe emplear la funcidn fill contour ccn diferentes colares ¥ sotre distintos dibujos
para ver los efectas consequidos.
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XCOLOR

funcibn  AColor permite camoiar el color de todos los pixels de una 1magen
orendidos entre cos olores determinados. Es 1qual que la opcidn fill, sblo que en
2 caso. los colores semerantes no tienen POr que ser contiquos. Una aplicacidn de
o serfa, por elemmio, camotar el color de todas las hojas de los JArboles de un
Saje a un verde ligeramente mds oscuro, pero sin modificar el resto.

plo

jue primeramente et fichero Venus. Seleccione la opcion XColor del menli Tools
nsilios), y pulse sobre un de los tonos marrones de la paleta. Si pulsa ahora con el
or sobre uno oe los pixels del dlbujd. se coloreardn todos los pixels de ese mismo
> con el color seleccionada, Mmarrdn en este caso. Pruebe repetir el procesao soore
’s puntos del dibujo y con otros colores, hasta familiarizarse con esta opcidn.

+ DEL PROGRAMADOR
¢ funcibn, mis que camdiar el contenido ge los los registros de color, lo que hace es

rcambiar dichos registros. Encontramos esto de especial utilidad cuando se gesean
‘#ar sorites gue se van a usar en otros programas.

Fig. 7.3 Efecto de Fill Contour ampliado con el zoom
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7.8 COLOUR maSk (MASCARA DE COLOR)

Esta aMcidn e permite transferir todos |os Plxets ae un mismo color ae un Aasterminadn
dioulo a atra fagina distinta, sin camgiar SU posicC16n relativa <ocore fa pantaila.

Etemplo

Carque el fichera Clipart soore dos paginas gistintas tae forma gque 4m04as  tengan la
®m1sma  paleta de colores). Seleccione la opcidn colour mask (mdscara de caolor). Fuise
ahora soore el 1€ono de cambio de pdgina y borre |a pantalla.

Seleccione ei verde claro del panel de calores. Con ella, pasaridn a la pPAgina en blanco,
todos los pixels verde claro del ficnerg Clipart. FRepita el Proceso con otras cuantos
colores, de forma que vaya rediburande graauaimente el aibuio Clipart color par color.

7.9 OUTLINE (PERFILAR)

Esta opcisn sirve para perfilar el contorno de un Area de un calor especifico mediante
una li{nea de un pixel de ancno. Esta linea sera del color seleccionada en ese momenta.

Elemplo

Cargue el fichero HLycle y seleccione la opcida Outline |Per$11ar) del mendi Toals
Wtensilios}. Pulge sobre el color crema del panel de pinturas y luego sobre la valla
roja de detras de la moto. Tras unos segundos, se emueza$ﬁ a diburar una iinea color
Crema alrededor de dicha valla.

Pruebe perfilar con varios colores diferentes partes de la motocicleta, hasta
familiarizarse con este comando.

{E =9

Fig. 7.4 Empleo de la miscara de color
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7.10 ROUND OFF (KREDONDEAR)

Con esta funcibn se fueden reaonoear los 1®prec1sos pboroes gue resul tan Cuanao sce
dibuja con un pincel ensanchado o dalargado. Esta opcidn se regula meosante e} parametrg
de ajuste de tamaio. el cyal deteraina la precisidn del redonaeo. E1 vajor nor aefecto
de éste serd |.

NOTA

El siguiente eJempio, precisa hacer Uso de una definicidn de Ventana, descrita mas
adelante dentro del manual. S1 no conoce esta opcidn, consulte Primero la seccitn ].3.

Ejemplo

Cargue el fichero Clipart y recorte un pincel rectanqular a PaArtir de uno age los tres
0sos. Cambia ahora la escala del pincel (seccién 5.1), de forma aque ocupe practicamente
toda la pantalla. Fulse sobre e} 1Cono de cambio de pdgina y, borranao la segunda pagina
si fuera necesario, dibuje el pincel Cambilado de escala soore el centro de 1a pantalla.
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Fulse soore la Opci6n define winoOw 1ae+inie ventana: ari men( Easel (Canallercai, y
Atuste ia ventanas de tal foraa Aue quege 1usSTo roaeando al oso de la 1zquieraa. Fulse
lueqo soore ja oncidn roung ofé Iredondear’ oei mend Toals (Utensilios) w lu=ga soore
cualaquier opunto del 1nterior de la ventana. Ousarve detentaamente cdmo el  programa
redondea los tordes del oso. Ahora, sitde la ventana Doraenado Al nso central, ajusta a)
pardmetro de ajuste de tamasio a 4. v pulse ae nievo #n @i I1nterior ge la venrana. HNor a
se redondedrdn los bordes gel oso central, pero esta vei, de sanera senos tina gue la
primera. Fasard un cierto f1eMn0 NASCA que S€ empiece a redondear, debido a [as
Ooperaciones necesarias.

Si se repite =| proceso mis de una ver sabre un M1SM0 Ared, Se consequirA un redondsado
mds fino.

Fig. 7.6 Efecto de recondear visto a traves ael zoom
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CAPITULO B: FUENTES

B.t INTRODUCCION DE TEXWD: €N DI1ERUJOS

Este capltulo trata soore coma INLrooucir texto en un dibuio. #Art Director ie permite
elegir entre tiDos de letras standard en textos de B¢ columnas (texto normall, nasta
letras de 4X& caracteres de tamaro. #Antes ge continuar, convenaoria que refrescara su
memor1a volviendo a la seccién 3.7. donae tratabamos la 1ntroguccidn de texto sranocard
por pantalla.

A excepcibn del tipo de etra standard. los restantes tipos hayv que cargarlos gesge el
disco Font, antes de poger introducirlos por pantalla. De forma que 1nserte el disco B,
Y carque el fichero fomt 2X2. La pantalla se llenard de letras amarillas de giversos
tamaros.

Eiemplo

Fulse sobre el icono ge cambio de ndgina y seleccione la opcion h2-v2 (2 caracteres oge
ancho por 2 de alto) del aend Fonts. Escriba algdn texto soore la 1magen.

Observe gque ahora el recwadro es de 2X2 caracteres ce tamaio (dimensiones del tipo de
letra elegidol, vy que dentro Gel mismo se escribe la letra apropiada ge la otra pagina.
Fulse Escape una ve:z 1ntroducidas unas cuantas letras, e intente mover el ratdn. Vera
como las letras se han conwvertida en un pincel, el cual, =1 lotdesea, podrd modificar
Coma describiamas en la seccibn &.

Recuerce Que las letras se sitdan soore la pantalla i1gual Paue lo haclan los pinceles
normales, pulsando el botén izguierco del ratdn cuando la letra se encuentra sobre el
lugar deseado.

NOTA

Unas ver creado =i pincel, pulse £scape en vezr oe Return. Si pulsa Return, este actuari
como un retorno de carro normal, permitiendole crear un pincel de letras consistente en
varias lineas de texto.

B.2 MANEJD DE MASCARAS

El propdsito de los ficheros mAscara es facilitarle el diseso v posterior manelo oe sus
propios tipos de letrs.

Al cargar el fichero font en 1a secc1dn anterior, veria que nhay otros ficheras, llamacos
HMask 22 o Mask 2X3. Los ndmeros indican las dimensiones ian Caracteres) de las letras
creables con estas miscaras. £s 0ecir. si va a crear un Juego oe letras 2X2, tenord que
usar el fichers font 2%2, ¢ luego almacenarlio en disco, para su futuro uso.

Ejemplo

Cargue el ficnero Rask 2X2 del aiscc B. Este richern estid formado por una serie ge
recuadros 2X2, caca una conteniendo una letra, ndeero o simboio que le 1na1can el
Caracter s crear dentrc de dicho recuacro. £s importante Aque introduzca cada letra en el
feCLIAGro adecuaco.

o
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FUENTE .

Fara crear una lwara. gulse primeramente soore el 1cono ael oom del panei de utensilios
fZon un nivel gr sampliacibn megior, Sithe el marco ae amoli1acidn del zoom soore el
feCuaaro aue contmene la letra "a’, v oulse el totdn izquierdo oer ratdn, de farma que
2l recuaaro ocupe anora toda la pantaila. esta "3’ le servird de gula para crear la suva
proota, lo que hard arrastranago v puisanco rl ratén como lo haria s1 usara el -oom con
Cualquier otro propdsito. Recuerde que puege usar 105 colores que desee para crear las
letras.

Una ver satisfemo con la ’a’ ogreniaga, pulse soore el 1cono ge campio ae pagina vy
seieccione la opcidn h2-v2 del mend Font. Mueva e| cursor (anora un recuadro gde tamano
242) a lo largo del dibuso,e i1ntroauzca la letra unas cuantas veces. (ada vez que lo
haga, aparecerd la *a" que usted naola creado.

NOTA

Recueroe almacenar los tipos que cre= en el d1sCO.

67



CAFITULD 9: CARALLETE

Este capitulo trata soore los comanoos que le permiten definir o ajustar los 01 versas
pardmetros ocel Art Director, como son el tamaio de renlilas y ventanas, as{ como las
instrucciones copy page (copiar piginal v cycle colour tcoior ciclicol. El menit Easel
(Caballete) contiene tamoién las funciones oe sali10a, medtante las” que se pueden
elaborar las copias en 0iSCO duro de sus figuras. Estas se gescriben en el caoitulo 10,

9.1 COPY PAGE (COPIAR PAGINA)

Esta funcidon permite copiar figuras de una pdgina a otra, con obleto de tener en ambas
pdginas los mismos dibujos ¥, €n consecuencia, las mismas paletas.

Eiemplo

Carque el fichero Clipart y pulse luego soore el i1cono de cambio ce pdgina dei panel de
utensilios. Pulse ahora sobre el icono de clear (borrar) (seccidn 3.23), con lo que
borrard la segunoa pigina s1 fuera necesario. Fulse soore el 1cono de campig de pagina
del panel de herramientas unas Cuantas veces, y verd como aparece vy gesaparece el
fichero Clipart de la pantalla.

Con el fichera Clipart en pantalla, prueoe pulsar sopbre copy page {copiar pagina) en el
mend FEasel (Caballete). Ahora verd como las dos padginas contienen el ficnero Clipart.
Compruébelo pulsando de nuevo sobre el 1cono ge cambio de padgina; ancra no debiera haber
cambio alguno al cambiar de pagina. V

9.2 USE BRUSH COLOUR (MANEJO DE PINCELES DE CDLORES)

Esta funcion le permite pintar con un pincel sacadgo de otra figura, la cual contaba con
una paleta distinta. Esto hard que el dibujlo actual adoprte la naleta del dibujo gel que
fue recortado et pincel.

Cargue el fichero Venus, pulse soore el 1cono de camoio de pagina, v carque ei fichero
Clipart en la sequnda pdgina.

Recorte un pincel rectangular de las imigenes ge Clipart, vy pulse de nuevo soore ej.
icona de cambio de pidgina. Observe como el pincel se colorea con los colores gel fichero
de Venus.  Pulse sobre la opcidn use brusn colour (emplear Pincel de color) agel mend
Easel (Caballete}, con 1o que 2l pincel se volverad de laos colores ge la paleta
correspondiente de Clipart, de donde fue recortado. La figura ne Venus adoptard también
esta paleta, va que sdlo se rueden usar un maximo de dieciseis colores por pantalla.

NOTA

Esta funcidn es especialmente 4til cuando se cesea transferir una paleta ge un aibujio a
otra, sin necesidad de hacerlo manualmente a través cel cuaaro de control oe paletas.
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CABALLETE

9.3 DEFINE WINDOW (DEFENIR VENTANA)

Como ya vimos, una ventana es un drea rectangular predgefiniga, ggntro ael cual se pueaen
activar determinadas funciones del Art Oirector, sin gue estas tengan efecto soore ei
exterior de la ventana. La oncidn define window 1ncluye la definicién del tamara v
posicidn en pantaila oe la ventana.

Cargue el fichero Clipart y pulse soore la opcidn define window tdefinir ventana) ael
mendt Easei. Con ello. aparecerd un recuacro ocupando toda la pantalla, 1indicando el
tamaio por defecto de la ventana.

NOTA

El ratén controlard automiticamente.segln explicamos mds adelante, tanto la esquina
superior 1zquierda del recuadro.como la inferior derecha del recuadra.

Ejemplo

Arrastre el ratdn hacia la parte baja derecha. con lo que la esquina superior 1zquierda
del recuadro quedard por encima de la esquina superiar iLiquierda del rectingula gris que
contiene a los tres osos. Fuise el botén izquierdo del ratdn. Ahora que ya ha fijada una
de las asquinas de la ventana, puede fijar la apuesta.

Arrastre el ratén (que ahora controla la esquina inferior ae?echa del recuadro) hacia la
parte superior izquierda, hasta que el recuadro incluya por completo al aso de 1la
izquierda. Pulse luego el botén izquierdo del ratén,

Ahara que ha determinado una ventana sobre un area especifico, al activarla,’ togas las
funciones _definidas. en la seccidn 3.14 (las que van acompafadas de una ‘w'), tenarain
efecto dentro de este drea, dejando el resto del mismo sin alterar.

Ejemplo 2

Renita ahora al ejemplo descrito en la seccitn 7.10, en el que se efectuaba un redondeo.
Recuerde que sdlo se redondea el nso del interior de la ventana. Es importante tener en
cuenta lo deprisa que funcionan ésta y otras funciones reguladas por ventanas cuando se
4ctivan scbre un pequeda irea de la pantalla. Puede comprobarlao repitiendo el ejemplc de
la seccidn 7.10, pero sin ajustar la ventana alrededor del oso.

Jueque con distintas ventanas y con diferentes funciones que sdlo hagan efecto en el
interior de las mismas,

Recuerde gque el tamaio por dafecto de una ventana es la pantalla completa, de forma que,
cuando se active una ventana, todas estas funciones tendrin efecto sobre toda la
pantalla, a menos que especifique otro tamaia distinto.
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< %
MM s pepIn REJILLA)

Sl VINA en Ja seccitn 3.15, la resilla es yna plantilla invisioie, situaaa Snore
::o“l"'-u-u‘ "% Sirve para introducic texto espaciado de forma regular, asi como para
.,““.' 1ot diversas opcrones de dibujo del mend lines. La funcidn define gria tgefinir

2 e feeraite determinar las dimenstones de la misma ¥y Ppor consiguiente, Jlos

*apny
VA8 i, fas intersecciones de la rejilla.

Frempin

LaY
Hew withra . opcibn define arid ael ment Easel (Caballete;, Aparecerd una reticula
Ila actual. Si desea aumentar las dimensiones horizontales

4470 de la re
mueva el racén hacia

LAY
"Wt alan 4 ¢ada uno de los rectangulos que forman la reitlla,
Ahain hat 14 la

derecha.
Can. h -
“._“" la f®tlcula haya alcanzado el tamaio deseado, pulse ei botédn izquierdo del ratén.
BISLLILE S Tomes s il tseccibn 3.15) con la rejilla activa. Onservars

o
T WA, Mism dibujar dichas lineas entre las 1ntersecciones de la nueva rejilla.
Caa - v
.”:\' Yot Hue seleccione una opcidn del ment Lines o del Font, teniengo la rejilla
St Apar #cerd en la i A
Ulna superior izquierda de {a antalla, una pequera reticula
"““tlnqu] & esq up: q pn q

lag dimensiones de la rejilla, asi como recura?ndole que la opcidn elegida

*ut S agyg Por la misma.

N e
PEFINE Pemoegcrive (DEFINIR FERSFECTIVA)

“!n
i 'Ry ey heraite cambiar sobre la pantalla, la posicidn del punto de fuga de una
TEvtyna G= empiea Junto con la opcidn set brush pPerspective (deteminar Perspectiva

Bl : ;

Ll | KRR modo que revise primero esta seccidn. =
Eivonlqy
Fara = =
gy Af  esta funcidn, pulse sabre la opcibn define perspective del menli Easel

WCabha
“."" Moarecerdn unas lineas unienoo el punto de fuga con cada wuna de las

TN
M\\.\\.:‘;; e g Pantalla. Si arrastra el ratdn, podra desplazar el punto de fuga a otra
* Pulee =l botdn izquierdo ael ratdn.

T19. 9.1 Definician de una perspectiva

20



CARALLETE

Repita ahora el ejemplo de la secc16n 5.7, y ooserve |a nueva posicidn del puarn aqe
tuga. Este no Cambiard mientras no se gefina unc nuevo megrante la opcidtn  define
perspective.

9.6 DEFINE SPRITE /uSE SPRITE «DEFINIR SFRITESUSAR SERITE)

Esta es una potente Caracteristica del Act Director. Le permite recorrar un pincel
circular de una laagen y usarlo a lo largo de toda la pantalla.

Ejemplo

Para ilustrar esta funcidén, carque primeramente el ficnero Venus vy pulse luego soore (a
apcidn define sprite del mend Easel (Capalletel. Recorte un clrculo (sprite: ae la mysma
forma que recortarfa un pincel ovalado (seccidn 5.8).

Cuando haya Cortado el sprite, apareceri una Iinea en su centro. Esta ilnea getermina la
direccidn inicial ¥ velocidad que tosmard el sprite cuanao se active. La longitua ae la
l{nea es 1a que especifica la velocigad del sprite (cuanto mds larga sea la linea, mayor
velocidad).

Arrastre el ratdn hasta que la linea alcance la longitud y posicién deseadas, vy pulse el
botén izquierdo del raton. Ahora pulse soore la opcitn sprite del mentg Easel para ver
COomo comienza a maverse el sprite en la direccidn indicada breviamente. £l sorite
sequird moviéndose por la pantalla hasta que seleccione atra funcidn.

9.7 CYCLE COLOUR (COLOR CICLICO) f:
Comd ya vimos en la seccidn 3.17, puede aimacenar nasta ocno paletas por diouso vy
analizar cada una de ellas por separado.

Ejemplo

Cargue primero el fichero M—Cycle. Fulse anora saore la opcién Cycle colour del mend
Easel, y observe la viveza que adquiere la motocicleta.

Pulse score el icono de control de paletas del panel oe utensilios para ver como se
lleva a cabo este efecto. Eche un vistazo a cada una de las paletas, analizando las
diferentes pasiciones de un color, por ejempio, el rolo. El movimienta se ha consaquiga
variando en cada paleta las pasiciones de los rojos, marrones y amarillos.

NOTA

S1 quiere crear una figura que simule un cierto movimiento, siga las siguientes
instrucciones:

Si es posible, utilice los mismos gieciseis colores en todas las paletas. Esto evitara
posteriores complicacianes.

Sitte todos los colores ciclicos contiguos dentro del panel de control de paletas, lo
qQue evitard errores a la hora ge preparar otras paletas.
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CARALLETE

No 1ncluyas nunca mds de ocho colores dentro ae un mismo ciclo, va que sbio dispondrd a
lo sumo de ocho paletas. Fero recuerde Que puede tener mids de un Juega o= colores
ciclicas dentro de un miSmO dibuje. Vuelva a echar un ViStazo a ia motociclera Y verh
como los marrones, amarillos Y rojos forman ciclos separacos. =

Disere sus paleras sobre el papel antes de implementarlas en ia pantalla. a4}l principio
le llevard mis tiempo, pero suponard un posterior ahorro ge trabajo. i

Siempre que sea posible, deje libre uno de los “botes* de color del panel de control de
paletas. Este se podrd usar Para almacenar colores especificos al Copirar una paleta
sobre otra.



CAPITILO 1G: SALIDA

Este capitulo trata aquellas funciones oel mend Easel concernientes a la tmoresibn
coptas duras oe sus figuras.

10.1 VIEW DOUBLE (VISION DOBLE) -

Puestra por pantalla a la vez, dos p4ginas a medl0 LAMARO0, una sobre la otra, en tama,
din A4. Resulta Gtil cuando se emplea la +uncidn print double tseccidn 10.4),

Ejempla

Cargue el fichero Venus, pulse sobre el icono ge cambio de pdgina del pane|
utensilios, y cargue el fichero H—Cyclie en 1a segunda pdgina. #Anhora pulse soore |
opcién view gouble (visidn dadble) gel send Easel, con lo que se mostrarin por pantal |
las dos pdginas a un tiempo, una sotre otra.

10.2 DEFINE PRINT SIZE (DEFINIR FORMATO DE I[MPRESION)

Aungue el Art Director produzca automadticamente una copla de la figura entera cuanao -
use la opcién print page (imprimir paginal, (10.3) puede especificar las dimensiones c
esta copia mediante la funcién define print size (definir formato-.de Lepresibn) .

Ejemplo L}
Cargue el fichero Clipart y pulse sobre la opcibn define print size del wmenli Easel
Aparecerd un recuadro envolvienda a toda la imaq&\, que serd el que defina la
dimensiones de la copia. Si no se indica nada, se hard una copia de toda la fiqura.
NOTA

Siempre se a

ajusta la esquina superior izquierda cel recuadro a la esquina superio
1zquierda del dibujo.

Si arrastra el ratén hacia arriba Y a la izquierda, podri disminuir las dimensiones de
recuadro. Cuando éste alcance el tamano deseado, pulse el botén izquierdo del ratén,
Ahora ya estd en condiciones de 1mprimir su dibujo.

El formato de impresidn queda Slempre definido mediante el tamaio actual del recuaoro,
que “lo almacena el Art Director, hasta que redefina sus dimensiones.

10.3 PRINT PAGE (IHPRIMIR PAGINA)

Si desea imprimir ia figura actual, compruebe Primeramente si su impresora dispone aor
papel vy, si ésta se encuentra conectada y encendida. =

Cuando esté sequro de haber seleccionado el tamaio de impresidn correcto, pulse sobre la
opcidn  Print page del mend Easel. La pantalla se porrard por unos instantes, tras lo
cual, ird apareciendo en ella, linea por linea, aquello que desee imprimira Cuando estg
termine, se imprimird su dibujo en la 1mpresora.
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SaLibAa

Hecuerde que puede pbtener una vis16n previa ge la impresi1dn en blanco Y negro, megilante
el 1cono ae visualizacidn del panel oe utensilios (seccidn 3.17d}.

NOTA

Compruebe s1 su impresora es compatible con el modelo Atar) de que dispone. Para ellao,
consulte el Apendice E del presente sanual.

10.4 PRINT DOUBLE (IMPRIMIR DOBLE)

Es igual a la opcién print page, salvo que con ésta, se 1mprimen las dos paginas a un
tiempao.

NOTA

La opcién define print size no S€ puege usar wunto con la funcién Print double.
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AFENGICE A: SECCION e COLGRES

TiFOS GE LETRAS CEL ART DIRECTOR
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SECCION DE COLORES.

S

Fig A19 Color ciclica Fig. A20 4 Ja lzguierda, zoom. A ja
fAerecha, fundine Y remiendos
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APENDECE &: COMANDOS DEL TECLADO
__i_—_—‘_h—%____“**—_—_

Este anenaice contiene los comannos el teclaco nue pueden 2Molearse para activar
0 funciones ney Panel ae utensilios. Goserve nue sdlo en algunos casos, e reclagn
Gnica forma ge €lecutar geterminagas funciones: estas van MArcanas con un &, aung
AesCrivan tamaien dentro ge las Secciones aoropiadas ael manual.

cansnpos GENERALES

Tecla pulsada Funcidn
Help Handa al cursor al centro de la pantaila
Ctrl & =3 Cambia e contraste entre jos colores mostranos. Es atil ¢

2} color dge fondo y ei utiiizaco son bastante similares.
Flechas Desnlazan o cursor un pixel en la gireccion  indicq

Flechas ajt Desplazan el cursor B opixeis en 1la direccién de la f]ecr

Capitulo 2: Hane o ge) Art Director
Tecla pulsada Funcién

Alt Esc Puestra la barra de mends rigual que puisar el poren aerect
del ratén),

Return Fulsado (lg ®LSMO que pulsar e] botan izquieroco gel ratdén) .,
Alt Return Arrastrado {Coma pulsar Y mantener puisado el botédn izquier

del ratén).

Capitule 3: gL panel de Herramientas o Utensilios

Tecla pulsada Funzidn

Fl1o0 Ssie o Desanarece el panel de utensilios
FS5 loom (a la Gltima escala seleccionada)
Escape Salir del zoom

¢ Crear un pincel rectangular

Alt A Spray

Alt o Tipo de letra normal

Alt 1 Ajuste de velocidad a {

Alt 2 Aluste de velocidag a 2
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PANEL DE HERRAMIENTAS O UTENSILIDS.

Al 3 Ajuste re velocirdad a 3

Alt 4 Ajuste ge velocioaa a 4 =
ALt Shaft L Tamana 1 (el mids pequeno!

Alt Shift 2 Tamaro 2

Alt Shift 3 Tamaro 3

Alt Smft 4 Tamano 4 (el mds pequeror

Alt Hodo Lapiz

Alt / Hodo pincel

F1 Dibujo preciso a mana aizada

Alt N Dibujo fino a mano alzada !
Alt Shift N Boceto a mano alzada

Alt U Activar/Desactivar rejilla ¥

Alt W Activar/Desactivar ventana

Ctrl FtO Activar paleta de control de colores

4 A T T T 7T T invierte paleta de colores &

Ctrl 1 Activa/Desactiva display de estado

Ctrl u Desplaza la figura | pixel hacia arriba
Ctrl X Cambio de piagina *

Undo Deshacer

Delete Borrar pagina *

Shift Delete Dejar del color de fondo "

" No estdn presentes en el zoom

Capitulo 4: Dibujo lineal

Tecla pulsada Funcién

F2 Dibuio lineal ({(&itima opcidn del mendt lines seleccionaosa -

linea recta, por cefecto).

‘C.




PANEL DE HERRAMIENTAS Q UTENSILIOS.

Alt L Lineas rectas
Alt K iigzag
-~
Alt R/ Rayos
Alt Snift § Cuaarado
Alt S Rectangula
: Alt Shift C Ctrecula
Alt C Ovailo
Alt P Poligona
. Capitulo S: Dihujo con pinceles
; Tecla pulsada Funcién
FS Crear pincel (altima opcién selecdionada del ment  bBrusn
(pincel).
0 Crear pincei rectanqular i
L Cambiar un pincel de escala
2 Estirar pincel
3 T S Camoiar un pincel de perspectiva
; 4 Dohlar un pincel verticaimente
< 3 Doblar un pincel horizontalmente
) Girar pincel
Je ? Crear pincel avalada
Gy 8 Pincel distorsionaca
9
Shift C Circunferencia de contorno
Alt Shift C Crear circulo relleno
Cc Crear contorno avalada
Alt C j Crear bvalo rellena



FANEL DE HERRAMIENTAS G UTENSILI10S

Shift S Crear contorno cuadrado
Alt Smift S Crear cuaaraao relleng

s Crear contorno rectangular
Alt § Crear rectingulo relleno

= Cortar patrén de relleno

o Utilizar fragmento fuente antigua

Escape Interrumpir el manelo dei pincel

Observe que en ®uchos de los Comandos antes expresados, tendrd que cefinir previamente

el fragmento fuente a transformar, y, en alqunos casos, habra de definir la forma cal
pincel cambiado,

Capftulo é6: Modificar Fincel

Tecla pulsada Funcién ,
Alt 2 Emplear pincel transparente

Alt - Emglear pincel bl oque

Alt + Emplear pincel silueta

Ctrl @ Asimilar

M Girar horizontalmente

N Birar verticalmente

Shift X Reaucir a la mitad horizontalmente
Shift v Reducir a la mitad verticalmente
X > Duplicar horizontalmente

Y Duplicar verticalmente

R Girar a la gerecha (90 graros)
Shift K Birar a la 1zquierda (90 Qrapos;




FNEL DE HERRAMIENTAS O UTENSIL [0S,

Capitulo 7: tensiitos artisticos

Tecia pulsana

F3

Al

Alt

Alt

Alt

Alt

Alt

Ale

Alt

o

Q

Escape

Funcidén

Utensilios (Gltima opcion seieccionaaa
del mend Tools)

Manchar
Raspar

Fundir

Oscurecer

Patcn horizontal

Patch vertical

FPatch a la izquierda

Patch a la cerecna ]
Rellena

Rellenar contorno

XColor

Hascara ae color 5
Ferfilar

Redondear

Interrumpir el relleno d= contarno

Capftulo 8: Tipas de tetra

Tecla pulsada

Fa

Alt

Alt

Alt

0

2

Funcién

Tipos de letra (4ltimo tipo seleccionada)
Tipo de letra regular

Hitad de tamano

H1XV1L
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PANEL DE HERRAMIENTAS O UTENSILIOS

Al 3
Alt 4
Aalt 5
Alt &
Alt 7
Alt 8
Backspace

Escape

Alt I

Ajt Shift [

Capitulo 9: Caballete
Tecla pulsada

Alt Ctrl K

Ctrl P

Alt (

alt )

Capitulo 10: Salica
Tecla pulsada

Alt Help

Ctrl V

H1XV2
bl A% 4
H2XV3
H3XV4
H3XVS
H4XVs
Borra el Gltimo caracter &

Finaliza el modo escritura y pasa al modo
pincel 3

Tipa inverso (regular y a medi1o tamarols

Tipo normal (de 1nverso) &

Funcidn

Copiar pdgina

Emplear pincel de color
Color clclico

Utilizar sprite

Funcién

Comando stanoard del

Ver ouplicado

que transfiere la pantalla normai
impresora compatible con el Atari (Ver Apéndice E).



APENDICE C: INDICACIONES SOBRE COMO UTIIZAR EL ART DIRECTOR JUNTO CON EL FILHM DIRECTOR

Este apendice contiene algunas lineas girectrices nara poger utilizar patrones creaaocs
mediante el Art Director junto con el paquete ae animacidn Film Director.

-
LOUE ES EL FILM DIRECTOR?

€] programa Film Director Je permite crear dibulos animados con la ayucda de graficos
predefinidos, extraldos de dos ficheras (A y B), cada uno de los cuales equivale a un
tichero de fiquras del Art Director.

Aunque el Film Director contiene algunos comandaos simpies propios, le conviene crear sus
mordelos con otros:paquetes de grificos compatibles con el Film Director, como puede ser
=l Art Director.

No existe limite en cuanto al nOimero de modelos distintos que puede incluir una misama
figura, aunque es conveniente sequir algunas indicaciones.

CREACION DE FICHEROS DE DIBUJOS PARA EL FILM DIRECTOR

Cuanda alwmacene wuna figura en disco, incluya siempre una A o una B en el nomore de
fichero, con objeto de poder luego discriminar con ei Film Direttor el disco del gue se
va a sacar la figura.

Deje siempre suficiente espacio entre los modelos o pa:roneg. de forma estos se€ puedan
luego recortar sin peligro de llevarse trozos de otros.

Aunque un mismc dibujo pueda disponer hasta de ocho paletas acistintas, las de la fiqura
A se sobrepondrdn a las de la figura B. Lo cual significa que cuando se empleen con el

Film Director, ambas tendrdn las mismas paletas. As| que, cuando cree amaos dibujos con
el Art Director, le interesard incluir las mismas paletas.

e
COMANDO® GRAFTCOS DEL FILH DIRECTOR

Dentro del Fila Director existe un ndmero limitado de comandos griaficos, gque son los
siguientes: :

FLIP HORIZONTAL Y VERTICAL (SIMETRIAS)
DUPLICAR HORTUIONTAL Y VERICALMENTE

Con estos comandos, se pueden producir maltiples patrones a partir de un mismo original,
de manera que, si desea anorrar espacio, no guarde los mismas patrones girados o
duplicados dentro de la misma figura. El Film Director puede tracajar directamente con
al original.
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X

INDICACIONES SOBRE COMO WTILTZAR £L ART GIRECTOR JUNTO CON €k FILM DIRECTOR.

Z00M/PIXEL EDITOR (ZOOM/EDITOR DE FIXELS)

Con la opcidn room del fila Director, se pueden egitar patrones una vez cargados, sin

necesidad de recurrir al &t Director.

CREACION DE RECTANGULOS RELLENOS

Si desea crear fondos dentro de su animacidn, puede llenar la pantalla age un solo color
y luego recortar pinceles de color nue mis tarde situari sobre el fondo. De esta forma,

por ejemplo, podria crear cielos azules o desiertos amarilios con suma facilidad.

CHANGE PALETTE COLOURS (CAMBIAR LOS COLORES DE LA FALETA)

Con esta funcidn se puede cambiar desae el Film Director Cualquiera ge los colores ge
las ocho paletas, procedienda igual que el Art Director.



AFENDICE [z MANEJO DEL FPROGRAHA DE CONVERSION

Este programa le necmite transformar f1CReros 0 +1qUrds creanas mediante Nencnrame
Degas. para poder erecutarlos con el Art Director.

NOTA

E) programa reaquiere 40 Kk de espacio en d1sCO. pOr iD Que na Tuncianarid en aqueiios que
dispongan ge menos memoria.

Carga del programa de convers)on

Fara cargar este programa, hay que pulsar soore ei 1cono ge CONV.FRG en ver ae <onre e
icono del Art Director. Una ver cargado, la barra de mends le mostrard los siguientes
mends:

Desk (Despacho)
Contiene una sola opcibn - conversibn de figura = la cual indica al programa que
convierta el fichero eleqido al formato especificado (Ver mis adeiantel.

File (Fichera)

Contiene los comangos delete (borrar), format (formatear) v quitt (abandonar), que actdan
igual que en el Art Director.

Input (Entrada)l ¥

Se wusa para especificar el fichero a convertir, es decir, Art Director, 0Qegas o
Neochrome.

Ejemplo

Para convertir un fichero del formato Neochrome al formato gel wker Director, siga las
instrucciones del siguiente ejemplo.

Cargue el programa de conversibn, e inserte el disco aue contiene el fichero HNeochrome
a convertir. Ajuste la entrada (Input) & Neochrome pulsando sobre esta opcién del mend
Input. Ajuste la salida al Art Directar ¥ pulse soore el programa de conversidn del mend
Desk (Despacha). &

Aparecerd una ventana del GEM junto con un mensale consultandole si estd sequro de
querer realizar ia conversibn. Si es asl, el mensaje dird: “convert NEQ picture to ART
format®(Convertir figura NEO al formato ART). Pulse dentro de la ventana de directorio
sabre aquel fichero que desee convertir, y pulse sobre OK. El proceso de conversitn salo
tardard unos segundos.

Recuerde que el programa graba todo el fichero transformado. de forma que el disco
deberd contar con un minimo de 40 K libres para poder llevar a cano ei proceso. #demas,
asegdrese antes de hacer la conversidn que el disco no estd protegido de escritura. Si1
ha nhecho una copia de seguridad de sus ficheros Neocnrome, puede anora borrar el ficnero
Neochrome que acava de convertir, con objeto de liberar espacio ael disco.
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APENDICE €: [MPRESORAS COMPATIRLES

El Art Director puede trabajar con cualnquier [mpresora matricial comocaticle con el Atari
St o Epson, que soporte grificos de hasta &40 pUNTOS. Las 1mpresoras né} comunes sant

ATART SH B804

EFSON FX BO

Si estd pensando en comprarse una imaresora, consulte a su distribuigor sobre los
problemas de compatibilidad.

Si sabe de alguna impresora que pueda aumentar esta lista, envlienos un formulario con la
direccidn de su distribuidor.
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AFENDICE F: MawE]D DEL PROGRAMA ARTSHOW

Artshow e< una yti1iigaa ue permite cargar v visualizar cada fichnero en aisco dei Arr
Director como S1 2stuviera Nasanao diapasitivas. Ya& Jue 2% un  Nroarama  innenenaglente
{puere cargarse gor Separado del art Uirectort, puede almacenariao en Cualnuiera de sus
d15CO0S dge acatos. Recuerge, &Artshow sdlo le ®o0strard lns ficneros de aquellos g)scos
S0bre los que se naya coplado el programa.

NOTA

Consulte el manual del usuario del Wtari s1 no recuerda coma contar un ficnera ae un
d15CO sobre otro discao di stinta.

CONG MANEJAR EI. FROGRAMA ARTSHOW

Puede poner en marcha ei programa Artshow cargdndo éste aesde el aisco del nroqrama  oel
Art Director, en ver del propia Act Director. EJ programa funcionard coma un provecror
de diapositivas que le ird mostrando los cuatro ficneros de TIQUras SUMINISTrados en
este disco: Clipart, n-cycle, Butterfy y Venus.

Si desea visualizar ficheros de otros discos megiante Artshaw, arranque de nuevo su ST,
teniendo cargado en la unigagd A un disco de datos o librerfas que contenga el Artsnow.
Pulse doblemente sobre el icono del Drive A y luego pulse sobré el 1cono de Artsnow
dentro de la ventana. Se le mostraran automdticamente los t'l;:heros gel disco.

Artshow se puede usar también con ficheros Neocnrome o Degas que hayan si go convertidos
Previamente para manejarios mediante el Art Director (Ver Apendice D).

NOTA

Se incluye una copia del programa Artshow dentro ne los dos a1scos del Art Direcror,
tanto el A como el B.
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APENDICE 5: moNEJD DEL ART DIRECTOR CON OTROS DISFASITIVIS OF FNTRADA

TARJETA LE GRAFICOS

Art Director pueae gestionarse ramoien con la taryeta ae qraficos Fro-praw 0e Eiderso+t

Ltd.

Para entrar en moda Fro=Oraw, pulse las teclas &LT CTRL F1 simultAneamente. Ya puege con
ello utilizar todas las funciones ae dioujo del Art Director.

Fara acceder a los mends despleganles, emplee el raton como siempre.

DIGITALIZADOR DE VIDEQ

flediante el Art Director, puede cargar ficherocs creacas con el Digitalizagor ge wvigeo
HABA, y gestionarlos tgual fue cualquier otro fichero .ART.
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