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Informatica Draw Pedro Reina

Estudio de graficos

Importancia de los graficos

La mayor parte de los documentos que se manejan en informdtica contienen texto y graficos.
También se puede ver en libros, folletos, carteles publicitarios, etc. que el uso combinado de texto y
graficos resulta ser muy bueno para comunicar ideas.

Cuando se maneja un grafico en informdtica, nos interesa el resultado final y también la
facilidad de manejo. Con los dos tipos de gréficos que hay se puede conseguir la misma calidad,
pero el trabajo que demandan y la manera de manejar cada uno hace que sea importante conocer
las distintas caracteristicas de los dos tipos.

Tipos de graficos

Existen dos tipos: los graficos de mapa de bits, también conocidos por su nombre en inglés de
graficos bitmap, y los graficos escalables o vectoriales. Cualquiera de los dos tipos permite mane—
jar imagenes en blanco y negro, en escala de grises y en color.

La diferencia entre los dos tipos es interna. En los graficos bitmap, la imagen se almacena
como un conjunto de puntos, dispuestos en filas y columnas. Cada punto se llama pixel y puede
tener un color o nivel de gris distinto. En los graficos escalables lo que se almacena es una des—
cripcién matemadtica de las rectas, curvas, rellenos, etc. que definen cada elemento del grafico; los
elementos pueden ser rectangulos, elipses, curvas, etc.

Veamos un ejemplo del mismo grafico almacenado como bitmap y como escalable:
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El gréfico de la izquierda representa una linea cerrada compuesta por tres segmentos rectos y
uno curvo. Para poder apreciar bien los pixeles, se ha creado un gréafico muy pequefio y luego se ha
ampliado. Normalmente, tendria muchos mas puntos y por lo tanto mucho mejor aspecto.

El gréfico de la derecha representa la misma figura pero como grafico escalable. Lo tinico que
habrd que conocer son las coordenadas de los puntos A, B, C y D para saber por dénde pasa la
figura, y los puntos E y F para conocer la curvatura del segmento AB. Con seis pares de coordena—
das es suficiente para representar la figura, pero los programas que quieran representarla o impri—
mirla deberdn calcular el resto de los puntos.

Graficos bitmap

Normalmente se obtienen gréficos bitmap cuando se digitalizan imdagenes reales con los aparatos
llamados en inglés scanners. Por eso a los programas de alta gama que manejan este tipo de grafi—
cos se les llama programas de retoque fotografico.

Si se quieren usar para imprimirlos deben ser de gran tamafio. Cuando son pequefios se sue—
len usar para representar iconos en pantalla, ya que se pueden representar con mucha rapidez. Por
ejemplo, los iconos de Microsoft Windows son graficos bitmap.

Suele ser dificil manipular gréficos bitmap y uno de los mayores inconvenientes
que tienen es su pérdida de calidad cuando se reducen o amplian. Vemos a la derecha w
un ejemplo de un grafico bitmap ampliado. Se puede apreciar facil—
mente la pérdida de calidad. Sobre todo en las lineas diagonales y en
las curvas se aprecia la aparicién de “dientes de sierra”. Esto se llama
efecto escalonamiento.



Resolucion

La resolucion de un grafico bitmap es la cantidad de pixeles que tiene en cada dimension. Es muy
habitual que la resolucién sea la misma que la de una pantalla (640x480, 800Xx600,
1024 x768,...) pero para imprimir el grafico con calidad hacen falta resoluciones mayores.

Profundidad

Se llama profundidad a la cantidad de bits que hacen falta para representar el valor de cada pixel.
Un dibujo en blanco y negro tiene profundidad 1, ya que con un bit es suficiente para saber si el
punto es blanco o negro. Las imdgenes en escala de grises y en paleta de color tienen profundida—
des 4 (16 valores) u 8 (256 valores). Las imdgenes en color real tienen una profundidad de 24, ya
que de cada punto se necesita saber su componente roja, verde y azul, a 8 bits cada una.

Graficos escalables

Son los que crean los disefiadores que trabajan con ordenador. El grafico se va &
creando figura a figura. Son muy fdciles de modificar, pero si son complejos

requieren muchos cdlculos. Su principal ventaja es la que les da nombre: se

pueden cambiar de tamafio sin pérdida de calidad; esto permite imprimirlos

usando al maximo la resolucién de la impresora.

Curvas de Bézier

Uno de los métodos mds utilizados en los graficos escalables es la descripcion de las curvas como
curvas de Bézier. Se puede ver un ejemplo en el primer grafico de esta hoja: el segmento AB es una
curva de Bézier. Los puntos E y F se llaman puntos de control. Sirven como “imanes” que atraen a
la curva y le dan su forma caracteristica.

Conversion de graficos
Es posible convertir graficos de tipo bitmap a escalable y viceversa, pero los procesos son muy dis—
tintos:

+ De escalable a bitmap. El proceso se llama en inglés raster. Todos los programas lo
saben hacer, ya que la inica manera de poder ver en pantalla o imprimir un gra—
fico escalable es convertirlo previamente en bitmap.

+ De bitmap a escalable. Esto se llama vectorizacién. Es muy dificil y suele dar
malos resultados, a no ser que el dibujo tenga bordes muy nitidos.

Compresion de datos

Como los ficheros de graficos suelen tener gran tamaiio, sobre todo los bitmaps, se han desarro—
llado técnicas para almacenar la informacién usando menos bytes. Existen muchas, aunque casi
todas intentan detectar la existencia de grandes zonas de imagen del mismo color: en vez de
almacenar todos sus puntos, se almacena su numero y su color. Dependiendo de la imagen, se
puede convertir el fichero en incluso la décima parte de su tamafio original. Existen dos tipos de
compresion: sin pérdidas y con pérdidas. El primer tipo es mejor para imagenes artificiales y el
segundo para las naturales.

Formatos de ficheros

Un mismo grafico, sea bitmap o escalable, se puede almacenar en un fichero de muchas formas
distintas, que reciben el nombre de formatos. Hay muchos programas que permiten convertir
imagenes de un formato a otro. De todas formas, los buenos programas pueden leer y escribir
ficheros en muchos formatos distintos. Algunos de los mds conocidos son:

+ BMP. Usados ampliamente por Microsoft Windows y OS/2. Son bitmap.

+ TIFF. Tipicamente obtenidos con escdneres. Son bitmap. Admiten muchos tipos de compresion y
todo tipo de profundidad. Se pueden leer indistintamente en sistemas Windows, UNIX y Macin—
tosh.

+ EPS. Significa Encapsulated PostScript. El estdndar en el mundo de la autoedicién. Son escala—
bles. Totalmente compatible con impresoras y filmadoras PostScript.

+ JPEG. El formato mds difundido con compresion con pérdidas. o ED —
Ideal para manejar fotografias. Es posible controlar el grado de —_—
compresién: a mayor compresién, menor calidad de imagen. e e

Factor de calidad (2-225)
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La ventana de Draw

Las ventanas
En StarOffice cada ventana de
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La ventana principal
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Recorriendo desde arriba hacia abajo la ventana principal, vemos:

La barra de titulo.

El ment principal.

La barra de funciones.

La barra de objetos del desktop.
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La barra de tareas.

La ventana del documento

La zona de trabajo, en la que esta la ventana del documento draw.sda.

Si repasamos desde arriba hacia abajo la ventana del documento, nos encontramos:

o La barra de titulo.

*
*
*
4

*

* 6 0 o0

La barra de objetos de dibujo/imagen.
La regla horizontal.
La zona de trabajo (donde se prepara el dibujo).
La barra de desplazamiento horizontal, con los botones de vistas y las pestafias de los dibujos a
la izquierda.
La barra de opciones, que por defecto no esta activada.
La barra de colores, que por defecto presenta dos lineas de colores, pero que cambia el nimero
de lineas arrastrando el extremo superior.
La linea de estado, con informacién sobre el documento.
Y si la repasamos de izquierda a derecha, tenemos esto:
La barra de herramientas.
La regla vertical.
La zona de trabajo.
La barra de desplazamiento vertical.

Las reglas y la linea de estado

Aunque son muy utiles y normalmente se mantienen a la vista, se pueden eliminar. En el ment Ver
se encuentran la opciones Reglas y Barra de estado para regular su aparicion.



Determinacion del papel

Para determinar el tamafio y la orientacién del papel que se va a utilizar hay que elegir en el menu
Formato la opcién Padina, para obtener el cuadro de didlogo Preparar pagina. En €l se elige la ficha Pagina,
como se ve aqui:

Preparar pagina i
Pagina I Fondo I

—Margene — Previzualizacidn
lzquierda ,'E
Derecha E
driba I'E Murneracidn
Abaio A= |1,2, 3. ... EI
—Formnato de papel — Opcione
|g4 0 % 297 mm E| ) Wertical 9 Horizontal ] Lienar pagina completa
Ancho E Qrigen del papel [ Ajustar al tamafio
Aftura [21.00cm I[DE la configuracidn de impIEI

Arceptar Cancelar Ayuda Bestablecer

La lista desplegable de la seccidon Formato de papel presenta una relacidon con algunos tamafios
muy comunes (el mds usado en Espafia es el A4). La orientacién se elige con los botones de opcién
Vertical y Horizontal. Cuando todo estd bien, se pasa a especificar otros pardmetros del cuadro de did—
logo o se pulsa el boton Aceptar.

Si ninguno de los tamafios de la lista coincide con el deseado, se puede especificar en los
cuadros Ancho y Altura las dimensiones exactas del papel.

Si no se elige ningtin tamafio, el programa usa por defecto el A4.

Mérgenes generales

Los margenes se pueden definir con gran precisién y en varias unidades distintas. Lo normal es
escribirlos en centimetros con uno o dos decimales. Por defecto, el programa presenta la caracte—
ristica de que los margenes tienen ‘iman”, de modo que cuando se desplazan los objetos con el
raton, es muy facil dejarlos alineados con los margenes.
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Creacion de objetos

Objetos basicos

El principio de la creacién de dibujos vectoriales es la acumulacion de objetos simples para formar
el resultado final. En esta hoja se presenta el modo de crear los objetos de dibujo mas sencillos,
dejando para otras hojas su modificacién, asi como la creacién de objetos mas complejos, como
curvas de Bézier y objetos de texto. Los objetos sencillos son sin embargo las piezas fundamentales
de los disefios y por tanto no hay que menospreciar su importancia.

La barra de herramientas

En los programas de dibujo en general, la barra de herramientas es un componente fundamental,
porque es la que decide el modo de trabajo: es completamente distinto encontrarse seleccionando
objetos que dibujando rectdngulos o poligonos, por ejemplo. La barra de herramientas de Sta—
rOffice Draw presenta este aspecto cuando se elige la apariencia flotante y orientacién horizon—
tal (normalmente esta anclada a la izquierda y vertical):

Barmra de herramientas de ihuiulmagn . =
3] (& [T i -2 =] |G (@1 e

La primera herramienta por la izquierda es la que mds se utiliza, la de seleccioén. Sirve para
elegir uno o mas objetos y manipularlos. Cuando se utiliza otra cualquiera de las herramientas,
Draw devuelve el control a la de seleccién. Si se desea usar de manera continuada alguna herra—
mienta, hay que seleccionarla con una doble pulsacién.

Método para crear

Todas las herramientas que se van a ver a continuacién funcionan de un modo muy similar:

1. Se selecciona la herramienta.

2. Se pulsa en un punto y se arrastra hasta otro punto.

3. La figura estd creada con la esquina superior izquierda en el primer punto y con la inferior
derecha en el segundo.

Y durante el arrastre del ratén se admiten estas acciones:

¢ Sise pulsa se anula la creacién de la figura.

o Si se arrastra pulsando [A1t], el primer punto es el centro de la figura y el segundo define el
tamafio.

o Si se arrastra pulsando [T], la figura es regular.

o Si se arrastra pulsando [Ctr1], la posicién y el tamafio encajan en una cuadricula predetermi—
nada con puntos cada 0,25 cm (aunque es configurable).

Rectangulos
A la derecha se ve la barra de herramientas que se usa para crear rectdngu—  |LlEEEUIINS

los. Se pueden crear con o sin relleno y con o sin las esquinas redondeadas. ||| [ (D] @
También se pueden crear cuadrados (que no son mas que un caso particular
de rectdngulo) directamente, sin recurrir a pulsar [T]. | | () e ||
Elipses
Ala derecha1 se ve lSa barrili de herrarmentas. quelic,e usa [
para crear elipses. Se pueden crear con o sin relleno y

: p : 4l AL ik "L 41 3
completas o parciales. También se pueden crear cir—
cunferencias (que no son mds que un caso particular de  |l—, O | G e O | |
elipse) directamente, sin recurrir a pulsar [T].



Lineas y flechas [Lineas _ |

bl

A la derecha se ve la barra de herramientas de linea, que también permite crear DN e
flechas, ya que para StarOffice Draw los objetos linea y flecha pertenecen a la ||« HHH
misma clase y siempre se puede pasar de uno a otro. k[ e—
Objetos 3D

A la derecha se ve su barra. Todas la figuras se crean igual, ya que el usuario lo  [FllEs
unico que define al crearlas es el tamafio, luego el programa se encarga de Q A A
representar la forma. N e"
Conectores

Estos objetos son un poco diferentes a los ya explicados, y se crean de [l
una manera ligeramente distinta. Los conectores son lineas que unen Lo o "L | L | L[ Lo | *L
otros dos objetos entre si, con la peculiaridad de que si se modifican [\ ‘\Dl‘“\ “~ ’\D"”\. "
estos obJet(?s, el.gonect(.)r cambia automaticamente para acomodarse a  [o_ '\DHD\ N \:"D\. N
la nueva situacién. Existe una gran variedad de ellos, como puede =Y ‘EDI\“E. <, °E‘D||DE. =)
verse a la derecha, en la barra de herramientas Conector.

1.
2.

3.

4.

Para crearlos se sigue este método:
Se elige la herramienta.
Al acercar el puntero a un objeto, se marcan los posibles puntos de
union que ofrece el objeto; se pulsa el ratén y se mantiene.
Se arrastra el ratén hasta llegar al segundo objeto, que también mos—

trard sus puntos de unidén. Se suelta el ratén en el punto deseado.
El conector queda dibujado.

Poligonos
Para crear poligonos abiertos o cerrados se usan los cuatro iconos centrales de —|MEksk

la barra de herramientas Curvas. Los dos iconos de la derecha crean poligonos
con angulos rectos o de 45°; los de la izquierda, poligonos generales.

AR R

e
e

Para crearlos, se sigue este método:
Se elige la herramienta.
Se pulsa en el primer punto, sin soltar el ratén.
Se arrastra hasta llegar al segundo punto, en el que se suelta el ratén.
Se mueve el ratén al tercer punto, donde se pulsa o se pulsa y arrastra.
Se continda como en el paso 4, afiadiendo los puntos necesarios.
El dltimo punto se define con una doble pulsacién. El programa cerrara el poligono si se estaba
preparando uno cerrado.

Modificacion rapida
Aunque mas adelante se explicara con detalle como modificar los objetos, ahora se dan unas pautas
para poder experimentar sin mas dilacién:

*

*
4
*

Se selecciona un objeto pulsando sobre él con la herramienta de seleccidn.

Se mueve arrastrandolo.

Se cambia su tamafio arrastrando los manejadores.

Se cambia la linea que lo rodea y el relleno usando la Barra de objetos de dibujo/Imagen:

| & ||'."_'g'(||:|:|ntinucu IEIIEI,EIEIcm El- Meqgra IEI M IEDIDr |:I|- Grig IEI El

Los colores de linea y relleno se pueden elegir en la barra de colores: con el botén izquierdo se
elige el relleno y con el izquierdo la linea.

Se cambia su forma pulsando el botdn Modificar puntos y arras—
trando los cuadrados que aparecerdn en varios puntos. Véase
el ejemplo de la derecha.

Se elimina pulsando [Supr]. "

%]
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Curvas de Bézier

Origen

El ingeniero aeronautico francés Pierre Bézier trabajaba en la empresa Renault y estaba disefiando
la forma de los parachoques de los coches. Necesitaba un sistema eficiente y flexible para repre—
sentar dicha forma, e inventd estas curvas. Hoy en dia se utilizan en muchas dreas de la informa—
tica, como tipografia e infografia, ademas de en los programas de disefio.

Nomenclatura

Aunque los conceptos que intervienen en una curva de Bézier son claros, las palabras que los
representan a veces no lo son tanto. Ademas, cambian de programa en programa. En estas hojas se
utilizard la traduccién al espafiol utilizada en StarOffice, que no coincide con la que se puede leer
en otros lugares.

Conceptos

Una curva de Beziér estd formada por varios segmentos, pueden ser curvos o rectos. La curva
puede ser abierta o cerrada. Este es un ejemplo de curva de Bézier, sobre el que se explicaran los
distintos conceptos:

4

+ Los puntos de apoyo son los puntos extremos de los segmentos. Por ellos pasa la curva y siem—
pre hay que definirlos. En general, cuando se crean curvas de Bézier se procura que haya la
menor cantidad posible de puntos de apoyo. En el ejemplo, del A al G.

+ Los puntos de control son los puntos a los que “intenta acercarse” la curva, aquéllos que definen
su curvatura. Siempre hay que definirlos. La curvatura de cada segmento viene definido por un
punto de control, dos o ninguno. En el ejemplo, del 1 al 7.

+ Las lineas de control unen los puntos de apoyo con los puntos de control. Son meras referen—
cias para ayudar en la creacion de las curvas, luego no aparecen.

Tipos de puntos de apoyo

En StarOffice Draw cada punto de apoyo puede ser de estos tipos:

+ Punto de esquina. Tiene dos lineas de control que forman un dngulo. La curva presenta un
brusco cambio de curvatura al pasar por un punto de esquina. En el ejemplo, el F.

+ Punto liso. Tiene dos lineas de control que forman una linea recta; la distancia del punto de
apoyo a los puntos de control no tiene por qué ser la misma. La curva tiene distinta curvatura a
un lado o a otro del punto de apoyo. En el ejemplo, el E es el mas claro.

+ Punto simétrico. Tiene dos lineas de control que forman una linea recta y la distancia del punto
de apoyo a los puntos de control es la misma. La curva tiene la misma curvatura a uno y otro
lado del punto de apoyo. En el ejemplo, el B.

Tipos de segmento

El tipo de un segmento es una caracteristica determinada por el primero de los puntos de apoyo

que lo definen.

+ Segmento curvo. Su curvatura estard definida por un punto de control (que corresponderd al
primer punto de apoyo) o por dos (cada uno correspondiente a un punto de apoyo).

+ Segmento recto. No le corresponde ningun punto de control. En el ejemplo, el CD.



Creacion

El modo de crear curvas de Bézier en StarOffice Draw presenta algunas limitaciones que a veces

impiden crear exactamente la curva deseada; pero una vez creada, es muy facil modificarla. Con—

cretamente, tiene estas limitaciones:

+ El primer segmento ha de ser curvo.

+ Sdlo se puede definir el primer punto de control del tltimo segmento, ya que el segundo queda
obligatoriamente oculto por el ultimo punto de apoyo.

+ Cuando se define el segundo punto de control de un segmento, se estd definiendo también el
primer punto de control del siguiente segmento. El punto de apoyo intermedio entre los dos
segmentos queda definido como liso, pero con las distancias como si fuera simétrico.

Procedimiento

1. En la barra de herramientas se elige Curvarellena o Curva segiin se vaya a

crear una curva cerrada o abierta.

. Se pulsa en el primer punto de apoyo de la curva y no se suelta el raton. =

3. Se arrastra hasta llegar al primer punto de control del primer segmento, _/: ’E
donde se suelta el raton.

4. Ahora hay dos posibilidades:
a) Se pulsa y arrastra para definir el segundo punto de control.
b) Se pulsa para definir el segundo punto de apoyo. En ese caso, el siguiente segmento serd

recto.

5. Se continua con los pasos 3 y 4 definiendo mds puntos de apoyo y control.

6. En el dltimo punto de apoyo, se hace una doble pulsacién. El programa cerrard la curva si se
estaba preparando una cerrada.

o[k [l |adl

N

Edicion

Una vez creada una curva de Bézier se puede modificar la posicion y cardcter de sus puntos de
apoyo y de control. Se selecciona la curva y se pulsa el botén Modificar puntos, de la barra de objetos, y
ésta se sustituye por la barra de objetos de Bézier, que aparece aqui:

(| ES N N 75 S T T ) N

+ Para seleccionar un punto de apoyo basta pulsar sobre él. Para seleccionar méas de uno, se pue—
den “atrapar” marcando un rectdngulo que los contenga. También se pueden seleccionar o
deseleccionar de uno en uno pulsando con [T] pulsada.

+ Una vez seleccionados, se pueden desplazar arrastrandolos y cambiar su cardcter con los boto—
nes de la barra de opciones.

+ Se pueden eliminar puntos de apoyo selecciondndolos y pulsando [Supr].

Se pueden afiadir puntos de apoyo usando el botdn Insertar puntos.

+ A veces hay un punto de control sobre un punto de apoyo. Se sabe cuél se va a manipular por la
forma del puntero: con un cuadradito los de apoyo, con una curvita los de control.

Para terminar la edicién de la curva se vuelve a pulsar el botén Modificar puntos.

*

Trazados a mano alzada

Se pueden definir curvas, tanto cerradas como abiertas, sin -—
mas que dibujarlas arrastrando el ratén. Se elige una de las ( -
dos posibilidades de la derecha de la barra de herramientas D VAR

Curvas, se arrastra el ratén, y al terminar el programa realiza ) /)

unos célculos y ofrece una curva de Bézier que sigue la forma = \/\/\

dibujada. Esta curva se puede editar como cualquier otra.
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Texto

Tipos de texto

En StarOffice Draw se pueden introducir cuatro tipos distintos de texto, cada uno con una finalidad
diferente. Para poder hacer referencia a cada tipo, se usaran aqui unos nombres adaptados de la
denominacion oficiosa presente en la ayuda del programa.

o Texto normal. Es el equivalente a textos distribuidos por
parrafos que se pueden encontrar en un procesador de textos. |1€Xt0 normal
Se usa cuando hay que introducir una cantidad grande de
texto, como en una explicacidn larga en un folleto de publici—
dad, por ejemplo.

+ Texto ajustado a marco. Es el mds usado con fines decorati— N
vos. Se usa para textos cortos sobre los que haya que aplicar Texll-o aJ us Tado
efectos. Por ejemplo, el titulo de una pelicula en un cartel.

+ Texto en leyenda. Consiste en texto dentro de un cuadro y
con una ﬂecha que seﬁala.a algin luga.r,. Es muy util para __ Texto en Ieyenda
hacer anotaciones que expliquen la funcién de otros objetos
de dibujo. Por ejemplo, para escribir los nombres de las piezas
de una maquina.

+ Texto en objeto. Consiste en un texto contenido dentro de un
objeto, que se desplaza y cambia con él. Permite hacer orga—
nigramas muy facilmente, por ejemplo.

Texto en objeto

Introduccion

Para introducir texto normal, ajustado o en leyenda se usa la barra de
herramientas Texto, que se ve a la derecha. Para introducir texto en objeto
sOlo es necesario tener previamente creado el objeto.

+ Texto normal. Se elige su icono y luego pulsando y arrastrando en la
zona del dibujo, se define un rectangulo, que contendrd al texto. A continuacién aparece un
punto de insercién, que invita a escribir el texto. Cuando se termina de escribir, se pulsa en
alguin punto vacio del dibujo.

+ Texto ajustado a marco. Se prepara igual que el texto normal, pero la importante diferencia es
que al terminar de escribir, el texto se ajusta al rectangulo definido al principio.

+ Texto en leyenda. Se elige su icono y se pulsa en el punto donde debe aparecer la punta de la
flecha; sin soltar el ratén, se arrastra hasta donde se quiere colocar el cuadro y se suelta el
ratén. Para comenzar a escribir, se hace una doble pulsacién sobre el cuadro. Cuando se termina
de escribir, se pulsa en algtin punto vacio del dibujo.

+ Texto en objeto. Se hace una doble pulsacién sobre el objeto y aparece un punto de insercion
en el centro del objeto, donde se escribe el texto. Cuando se termina de escribir, se pulsa en
alguin punto vacio del dibujo.

Modificacion

Para cambiar alguna caracteristica de un texto, basta hacer una doble pulsacién sobre él. En ese
momento se puede editar el texto y cambiar las caracteristicas de la parte del texto que se selec—
cione con el ratén. El método mas rapido es usar la Barra de objetos de texto/Draw:

Barra de objetos de texto/Draw [~
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Con ella se puede elegir directamente la familia tipogréfica, el tamafio, algunas variedades, el
color de los caracteres, la alineacién y separacién de los parrafos y el interlineado.

Si se desea cambiar alguna de estas caracteristicas a todos los caracteres a la vez, es necesario
tener seleccionado el cuadro de texto, pero no estar editandolo. Esto se consigue saliendo de la
edicion pulsando en vez de pulsando fuera del cuadro.



Los cuadros de dialogo

Ademds de mediante la barra de objetos, se pueden cambiar las caracteristicas basicas de los
caracteres y los pdrrafos mediante los cuadros de didlogo Caracteres y Parrafo, a los que se accede
desde el mend Formato, el menu de contexto o la barra de objetos:

Fuente | Efectos de fuente Sangrias y espaciosl Alinsacion I Tabulacidn I
Tipa Estila Tamafio —Sangria —Previsualizacidn
ICom\c Sans M5 Fegular |4D Deigquierda  [0.00cm B De derecha =
Camic Sans MS tegul )
jg = Prim. linea =
2 renrita —E spacio — Interineador
Efectos Color Previsualizacidn Ariba 0.00cm =]
[ Contona = =t o, = |Senc:|llo E
I earo :I
i =

] Sombra Abajo ,ﬁ de -E

] Subrapado C a n

[ Tachado
Se uzard la misma fuente en la imprezora p en pantalla

I Aceptar I | Cancelar ” Aypuda ” Hestablecer | I Aceptar ” Cancelar ” | | BRestablecer

Relacion del texto con el cuadro

Los textos siempre estan contenidos en algtn
tipo de cuadro. La relaciéon entre los dos se
puede configurar eligiendo en el menu Formato
la opcion Texto, lo que abre el cuadro de dia—
logo Texto, que se ve a la derecha. En la ficha
Texto se encuentran las opciones pertinentes en
Draw (con la ficha Animacién de texto se accede a
efectos espectaculares, pero se utiliza en el
modulo StarOffice Impress).
o La casilla de verificacién Ajustar altura al texto
permite que el cuadro aumente su altura

Texto

Texto | Animacion de texto I

[T]]

— Textor
] #justar ancho al texto

Ajustar altura al bexto

] &justar &l marco

] Ajustar al contama

—Distancia al marco

Arba 0.00crm

lzquierda

o

Derecha

Anclaje del texto

o]

iy

Abajo 0.00crm

Todo el ancha

I Aceptar ” Cancelar ”

” Hestablecer |

automaticamente cuando se introduce mas texto. Estd marcada por defecto en el texto normal.
+ La casilla de verificacion Ajustar al marco es la que permite el comportamiento de los textos ajusta—

dos a marco.

+ La casilla de verificacién Ajustar al contorno permite que el texto tome la forma del objeto que lo
contiene, por ejemplo tomando la curvatura de una elipse o siguiendo los dngulos de un poli—

gono.

+ En la seccion Distancia al marco se define el espacio en blanco que hay que reservar entre el borde
del marco y el comienzo del texto. Si se especifica una cantidad negativa, el texto saldrd del

marco.

+ En la seccidn Anclaje del texto se determina la alineacién horizontal y vertical del texto.

Observacion

Cuando se selecciona cualquier cuadro de texto y se usa la barra
de objetos de dibujo/Imagen o la barra de colores, se modifican
las caracteristicas del cuadro, no las del texto que contiene.

; Z?;\% a
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Modificacion de objetos J

Seleccion

Para modificar y manipular objetos, primero hay que seleccionarlos. Es posible seleccionar uno o
mas objetos. En la linea de estado quedara reflejado qué tipo de objeto o cuantos se han seleccio—
nado. Visualmente se aprecia también por los ocho manejadores que aparecen alrededor del objeto,
o los objetos. Para seleccionar objetos hay que usar, obviamente, la herramienta de seleccidn.

Un objeto

+ Pulsando sobre el objeto, se selecciona. Si el objeto no tiene relleno, es necesario pulsar sobre su
linea.

+ Pulsando la tecla [4] se van seleccionando todos los objetos por el orden en que se han creado.
Con se van seleccionando en orden inverso al de creacidn.

+ Si hay varios objetos apilados, pulsando sobre ellos con pulsada se van seleccionando de
arriba hacia abajo y con pulsada, de abajo hacia arriba.

Varios objetos

+ Arrastrando y soltando se marca un rectangulo, y todos los objetos contenidos integramente en
el rectangulo quedan seleccionados.

+ Pulsando sobre un objeto con la tecla [T] pulsada, se afiade o elimina del conjunto de objetos
seleccionados.

Modificar puntos

El botén del mismo nombre permite activar o desactivar esta posibilidad. Si se selecciona un

objeto, al marcar Modificar puntos se puede modificar la forma de cada objeto, cada uno segun su

naturaleza:

+ En un rectangulo se puede modificar el tamafio y la curvatura de las esquinas.

+ En las variedades de elipse, el tamafio y la posicidon de los puntos.

+ En los poligonos, la posicién de los vértices.

+ En las curvas de Bézier, todas las caracteristicas explicadas en la hoja “Curvas de Bézier”.

Posicion

& El método mads sencillo para cambiar la
posiciéon de los objetos seleccionados es
arrastrarlos con el raton.

% Y el método mds preciso es elegir en el
menu Formato 1a opcidn Posicion y tamafio, para
ver el cuadro de didlogo Posicion y tamaiio, en
el que se elige la ficha Pesicion, que se ve a
la derecha.

+ Las nueve casillas de opciéon permiten
elegir respecto a qué punto se va a definir
la posicion.

+ La coordenada horizontal se marca en Posicion X y la vertical en Posicion Y.

+ Sise marca la casilla de verificacion Proteger, ya no se podrd cambiar la posicién del objeto con el
raton.

Poszicidn y tamafio i

Posicion I Tamafio " Ratacidn H Inclinacian/F adio de dngula I

Pasicidn
Posiidnx
Posiidn ¥

] Prateger

[

[T

I Aceptar ” Cancelar || Ayuda ”Bestablecerl

Tamano

& Arrastrando los manejadores de un objeto se puede cambiar su tamafio, y estdn disponibles estas
posibilidades:

Si se pulsa se anula el cambio de tamafio.

Si se arrastra pulsando [T], se mantiene la proporcién de las dimensiones.

Si se arrastra pulsando [AT1t], el cambio se hard respecto al centro.

Si se arrastra pulsando [Ctr 1], el tamafio cambiar4 en saltos de 0,25 cm.

* 6 ¢ o0



%« Sin embargo, el método mds preciso es elegir en |BEEIAELEE mE

’ 1y e sz < [ Posicién | Tamafio [ Fotacién || Inclinacién/ adio de éngula |

el mend Formato la opcidn Posicion y tamaiio, para ver )

el cuadro de didlogo Posicion y tamaio, en el que se Ancho G

elige la ficha Tamafo, que se ve a la derecha. s fzoten '-'
+ Las nueve casillas de opcidon permiten elegir qué D lasir —

punto quedara fijo durante el cambio de tamafio. ﬂ?j’megar
+ Si se marca la casilla de verificacion Igualar, las [Z] Aster anche d o

dimensiones siempre cambiardn respetando la [7] distar shura e

proporcién. Si el usuario cambia una, el pro— o [ s |[ o | [

grama calcula la otra.

Rotacion e inclinacion

Para rotar o inclinar objetos, una vez seleccionados, se elige en la barra de herramientas Efectos el

botén Redar; aparecen ocho nuevos manejadores alrededor del objeto y un punto de mira en el

centro; véanse las ilustraciones que aparecen un poco mas abajo, a la izquierda.

& Para rotar el objeto con el ratdn, se arrastra el punto de mira para indicar el centro de giro que
se desea usar y después se arrastra uno de los manejadores de las esquinas.

& Para inclinar el objeto, basta arrastrar alguno de los manejadores de los lados.

Posicion y tamaiio i

Tamafio |Rotacidn | Inclinacidn/Radio de angulo I

r—Purto de rotacian

Pasicién 3
Pasicién ¥

[

[

- —&ngulo de rotacidn
o ®
prgdo  [Egess
© ¢
o
o I Aceptar ” Cancelar ” Apuda ”Eestablecerl

%« Si se desea mads precision, se elige en el menu Formato la opcidn Posicion y tamaio, para ver el cuadro
de didlogo Posicion y tamafio, en el que se elige la ficha Retacion, que se ve un poco mds arriba a la
derecha, o la ficha Inclinacion/Radio de angulo.

Reflejo
Es posible convertir un objeto en su simétrico respecto a una recta. Lo mas senci— N
llo es el reflejo horizontal o vertical, al que se accede directamente desde el menu {& ©
Modificar, submen Reflejar, con sus dos opciones, Horizontal y Vertical.
Si se desea que la simetria sea respecto a una recta cualquiera, el proceso es
un poco mads largo:
1. Se selecciona el objeto.
2. Se elige en la barra de herramientas Efectos el boton Reflejar.
3. Aparece una linea (roja en la pantalla) acabada en dos puntos de mira.
4. Arrastrando los puntos de mira se cambia la direccién de la linea; e
arrastrando ésta se cambia la posicidn. T
5. Se arrastra alguno de los manejadores del objeto al otro lado de la
linea (como se ve a la derecha) y se suelta.

>
[

1Y
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Lineas y rellenos

Barra o cuadros

Casi todas las caracteristicas que se van a explicar en esta hoja estdn disponibles tanto en la barra
de opciones como en los menus, pero algunas caracteristicas adicionales estardn disponibles en
menus y no en la barra.

Lineas

Para definir la linea que tienen los objetos se elige en el menti Formato la opcidn Linea, 1o que lleva al
cuadro de didlogo Linea, del que se muestran sus tres fichas:

Linea WE(fLinea WE | Linea [C]
Linea| Estilos delinea || Finde linea Linea |Estilos de linea | Fin de linea Lirea|| Estlos delinea |Fin de linea
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La ficha Linea estd dividida en tres secciones. En la de la izquierda se definen las caracteristi—
cas de la linea; en la de la derecha se definen los dos extremos de la linea, en los que se puede
anadir puntas de flecha; en la seccién de abajo se ve el aspecto que tendria la linea.

Las fichas Estilos de linea y Fin de linea permiten crear nuevos estilos de linea y de puntas de flecha
y guardarlos en archivos

Rellenos

Los objetos cerrados pueden tener varios tipos de relleno. Se elige en el menu Formato la opcion
Relleno y aparece el cuadro de didlogo Relleno, en el que se puede definir no sélo el relleno, sino
alguna caracteristica mds. Estas son las tres primeras fichas:

Relleno mE(frelleno B |f relleno [C]
[ Colores |[ Gradientes | Tramas || Modelos de bimap | Felleno | Sombra | |/ Colores |[ Gradientes |[ Tramas || Modelos de bimap | Felleno | Sombra [T Colores | Gradientes |[ Tramas | Modelos de bimap |
Tabla: standard————————————— 5 [Moda Gradiente
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N = - o
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+ La ficha Relleno es la bésica, ya que en ella se elige entre los cinco tipos de relleno. Segun el tipo
que se elija, el resto de la ficha cambiard. El tipo Invisible permite que el objeto sea transparente y
se pueda ver a través de él; el resto de los tipos se vera a continuacion.

+ En la ficha Sombra se puede conseguir que el programa afiada automdticamente una sombra con
la misma forma que el objeto.

+ Con la ficha Transparencia se activa un bonito efecto, que consiste en que el objeto sea semitrans—
parente, es decir, tiene un relleno, pero a pesar de todo se puede ver a través de él. Cuanto
mayor sea el porcentaje de transparencia, mas se verd a través del objeto.

Gestion de rellenos

Estas son las cuatro ultimas fichas del cuadro de didlogo:
o) T | o [ovadbertes | Tramar | oo ot |

o) Trsmparercia |Colores | Gradints | Tramss | Viodeos debimas | Rl [ Sonbe) Tronsparnci | Coe

([Grodertes [Tromas [ odes debimes | Ftens |[Sonbr) Trsnparencs | Coloe | Gradntes | Tramss [Modelos de bitmap
bl

Nonbre 7 B w [ =
_ Expaco 0
b [ ] [ Medes ’( pasuo H
P
Tiodelines  [Sencle 7] Pinerplaro  [WiNego 7]
Coordelines  [MiNego  [7] Eonde Eeece 7]

En ellas se puede definir de un modo mucho mas preciso cada tipo de relleno. La idea es
tener una lista de estilos, que se puede modificar, guardar en archivos, leer de archivos, etc. y pos—
teriormente bastard elegir el estilo de la lista en la primera ficha o en la barra de opciones.



Fondo de la pagina

Todo lo explicado sobre rellenos puede ser aplicado directamente a la pagina completa. Se puede
definir un relleno que ocupe todo el fondo de la pagina: en el menu Formato se elige Pagina y en el
cuadro de didlogo Preparar Padina se elige la ficha Fondo, que se ve aqui:

Tabla T abla Trama de Tabla Baulejar Bt
8 Inyisible o automslico B 8 Inwisible © Color d forda B Araiile 7] g Inwisile o [ T amafig——————————
Color Trama Color Trema Color Trama
G L < T ; c 5 L .
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- Blognd e [
Ty = = oo T =
[ G radicnic 2 o
L Giaciente 3 o q ofsetx
[ G rdienic 5 B Ficjo red 45 gradas oty [z
Gradisnte 6 |FEEEE Fioio red 0 grados i b =
ineal azulfblanca 2l ed 45 grados A f J Desplazamiento:
W Rl verde /e < Azl ved D grades = i 04 CHs  Groums [0z [
[ceptar || Cancelar || Ayuda || Restablecer | [ teeptar || Cancelar || Apuda IIBEsAab\ECEv | [ 2cenar || Cancelar || Apuda ”Eestah\ecev |

Como se ve, estdn disponibles los cinco tipos de relleno (el establecido por defecto es Invisible).
Al ir eligiendo cada tipo, la ficha va cambiando.
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Transformaciones
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Combinar

La combinaciéon de dos o mas objetos crea uno nuevo, con caracteristicas distintas a los originales.
La propiedad mas relevante de la combinacion es que el nuevo objeto puede presentar “agujeros”;
también se puede formar un solo objeto que esté compuesto de varias partes inconexas.

Para combinar dos o mds objetos se comienza por seleccionarlos y en el ment Modificar se elige
la opcién Combinar. En el proceso los objetos pierden la condiciéon que tuvieran y se convierten en
curvas de Bézier.

Y si un objeto estd formado por varias curvas cerradas, es posible usar la opcién Descombinar
para obtener dos o mds objetos, uno por curva.

Ejemplo

En la figura que aparece a la derecha se han combi—
nado un rectangulo y una elipse, ambos con relleno
blanco. Obsérvese cémo después de la combinacién
se puede ver a través de la elipse, ya que ahora no es
tal elipse, sino un agujero del anterior rectangulo. Antes Después

Convertir en curva de Bézier

Los objetos bésicos (con la excepcién de los objetos 3D) y el texto ajustado se pueden convertir en
curvas de Bézier, lo que permite una posterior modificacién. Para hacerlo, basta seleccionar el
objeto y en el menu Modificar, subment Convertir, elegir la opcion En curva. En la ilustracién se presentan
un rectangulo con bordes redondeados, un segmento de elipse y una letra que han sido convertidos
a curvas, y por tanto tienen nuevos puntos de apoyo.

O

Una de las maneras mds utilizadas para obtener objetos nuevos consiste en realizar ciertas opera—
ciones con objetos existentes. En StarOffice Draw hay tres operaciones disponibles, agrupadas en el
ment Modificar, submenti Formas: Unir, Substraer y Cortar.

Probablemente la mejor manera de entender las operaciones sea mediante un ejemplo: se
dibujan primero un rectdngulo y posteriormente una elipse, que se sitian como se ve a la
izquierda. A continuacién se puede ver el resultado que se obtendria con cada una de las tres ope—
raciones.

Hay que resaltar que la operacion de substraer tendria un resultado distinto si se hubieran
creado las dos figuras en el orden inverso. Se pide al lector que averigiie por si mismo ese resul—

C ]

Original Unir Substraer Cortar




Informatica Draw Pedro Reina

Relacion entre objetos

Posicion

Los objetos estan colocados sobre el dibujo como en una pila, unos por

encima de otros. Esto no se aprecia cuando los objetos estan separados,

pero cuando se sobreponen, uno tapa parte del otro. La posicion relativa

se puede cambiar en cualquier momento mediante siete 6rdenes dispo—

nibles en el mentu Modificar, subment Pesicion, o con la barra de herra—

mientas Posicién, que se ve a la derecha.

+ Las cuatro primeras hacen avanzar o retroceder una posiciéon o colocar al principio o al final de
la pila.

+ Las dos siguientes colocan el objeto seleccionado por delante o por detras del objeto que se
marque a continuacion; el programa lo pide con un puntero en forma de mano.

+ La ultima se usa cuando hay seleccionados dos objetos y se desea invertir sus posiciones.

Alineacion
En muchas ocasiones hay que ajustar las posiciones de los objetos en el dibujo de modo que queden

alineados entre si. La alineacion se puede realizar de seis - —
Alineacion

modos distintos, puesto que hay tres posibilidades en
horizontal y otras tres en vertical. Las seis son accesibles EEHW E M
desde el menu Modificar, subment Alineacion, o con la barra

de herramientas Alineacion, que se ve a la derecha.

+ Sisdlo se selecciona un objeto, la alineacién se realiza respecto a los margenes de la pagina.

+ Las alineaciones de varios objetos por el centro se realizan colocando los centros de todos los
objetos en la linea media que definian los extremos de los objetos; por tanto, es posible que se
muevan todos los objetos.

+ Las alineaciones de varios objetos por los lados se realizan colocando todos los lados requeridos
alineados con uno de los objetos, que no se movera, y es el que tenga ese lado mas al extremo.
Por ejemplo, al alinear por arriba, el objeto que esté mas arriba no se moverd y los demds igua—
laran con él los lados superiores.

Agrupacion
El modo habitual de trabajo consiste en crear un componente de un dibujo a partir

de varios objetos elementales; por ejemplo, la cara de la derecha estd compuesta
de cinco elipses, un poligono y un rectdngulo. Una vez creados y colocados los ' o O '

objetos elementales, lo que se hace es agruparlos, para formar el componente y asi
poder trabajar con él de modo unificado. Se seleccionan los objetos y en el menu
Modificar se elige Adrupar. A partir de entonces, el programa se refiere al grupo y no a —
sus componentes, y se puede modificar como un objeto cualquiera.

En cualquier momento se pueden recuperar los objetos individuales, con sélo seleccionar el
grupo y en el menu Modificar elegir Desagrupar.

Edicion
Si hay que hacer algin cambio en algin componente de un grupo, se elige en el ment Modificar la

opcion Editar grupo. En ese momento, se pueden volver a seleccionar individualmente los elementos
del grupo, y ninguno mads. Para terminar, se elige en el menu Modificar 1a opcién Abandonar grupo.
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Efectos

Duplicar

Cuando hay que repetir un objeto, lo mds sencillo es usar copiar y pegar. Pero si hay que obtener
varias copias del mismo objeto, es mucho mejor usar la orden “duplicar”. Ademas, esta orden per—
mite crear facilmente algunas figuras.

Para usarla, se selecciona el objeto, se elige en el menu Editar 1a opcion Duplicar y se ajustan los
valores deseados en el cuadro de didlogo Duplicar, que se ve mas abajo, a la izquierda. Por ejemplo,
eligiendo un cuadrado transparente y aplicando los valores que se ven, se obtiene la figura de abajo
a la derecha, que a su vez permite crear una estrella.
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Deformaciones

En la barra de herramientas Efectos se encuentran tres opciones que
permiten distintas deformaciones de los objetos (se muestran sus iconos
a la derecha). Se llaman Posicionar en circulo (en perspectiva), Posicionar en circulo
(inclinar) y Distorsionar. Su uso es muy sencillo: se selecciona el objeto, la
opcidn y se arrastran los manejadores del objeto.

Disolvencia

Este efecto también se conoce como morphing. Consiste en que un objeto se va transformando en
otro en una serie de pasos. Para aplicarlo, se seleccionan los dos objetos y en el ment Editar se elige
la opcidn Disolvencia; en el cuadro de didlogo Disolvencia se decide cudntas etapas se desean y el com—
portamiento que debe tener el programa con los atributos del objeto. Mds abajo aparece el cuadro
de didlogo y el resultado de la disolvencia entre un poligono y una elipse.

Disolvencia i
Configuracidn —
ceptar
Faios = [ e ]
LCubrir atributos a @ Q O
Mizma orientacidn

Conversion a 3D

Cualquier objeto plano, o grupo de objetos planos, se puede convertir en tridimensional. Esto se
conoce como “extrusion”. Para aplicar el efecto, se selecciona el objeto y en el menu Modificar, sub—
ment Convertir, se elige la opcién En 3D.

Cuerpos de rotacion

A partir de una figura plana se puede crear una figura tridimensional mediante la rotacién respecto
a un eje. Los cuerpos asi generados se llaman “cuerpos de revolucién”. En StarOffice Draw se pue—
den crear eligiendo en el ment Modificar, submenti Convertir, la opcion En cuerpo de rotacion 3D. Si se hace
con el botén del mismo nombre de la barra de herramientas Efectos, serd posible definir el eje de
rotacion.



Efectos 3D

Las figuras tridimensionales tienen su propio rango de efectos en el Gecmetis—
programa. La rotacién es diferente a la que se realiza con figuras ﬂqu veed [ H|
planas, ya que es una rotacién en el espacio. Pero el modo mds sistes tedondeadas 0% =
especifilco de manejar un objeto 3D es eligie.n,do en el menu Formato ig‘l :::”“”d‘d‘"d
la opcién Efectos 3D, que abre el cuadro de didlogo Efectos 3D, que se Profurcidod T
muestra a la derecha. T e

[l ]
FontWork 7]
Uno de los efectos mds habituales es deformar un texto para que
siga el recorrido de una curva. Casi todos los programas de disefio
tienen este efecto, pero cada uno lo denomina de una forma dis— o]

tinta. En StarOffice se llama FontWork. Se selecciona el texto, en el menu Formato se elige la opcién
FontWork, y en el cuadro de didlogo FontWork, de muy facil manejo, se van definiendo todos los para—
metros, mientras se va viendo el resultado. Este es un ejemplo:
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Informatica Draw Pedro Reina

Imprimir y exportar

Entrega de un trabajo

Las ilustraciones creadas en un programa de disefio grafico se deben mostrar al exterior. Hacerlo
en formato nativo, es decir, el propio del programa, es lo mejor para preservar todos los efectos y
poder modificarlos, pero no es lo habitual. Normalmente los trabajos se entregan en un formato
que no admita apenas retoques. Y los mas comunes son el papel o ficheros graficos bitmap. Para
dar el trabajo en papel hay que imprimir el documento y para darlo en formato bitmap hay que
exportarlo.

Imprimir

En el menu Archivo se elige Imprimir y aparece el cuadro de didlogo Imprimir, que se muestra abajo, a la
izquierda. Las opciones que aparecen en €l son las habituales, pero es importante saber que pul—
sando el botdn Opciones se accede al cuadro de didlogo Opciones de impresion, se ve abajo, a la derecha.

Imprimir ] Opciones de impresion =]
—Impresora . . -
—Conterido———————  —Opoiones de pa
MNormbre [HF Laserlet 67 [] [ Eropiedaces Fl0i G; Frodet P g‘;'u
Dibujo Predeteminado
?Stadn :r:‘iaa"jmﬁd:: Preprada O Ajustar al tamafio de la pagina
o ) aserlet O Paginaz como azulejos
Ubieacién WFLUITSUSLASERJET GOr ;
Comentario Espacial para esta nueva impresora Liospecto
Arverso Reverso
[T mprimir en aichivo | - < -
— [~ Imprinir de——— —Calidad de imprasidtr
—frea de impresidrr Copia ] Mombre de pagina .
& Todo Ejemplarss [ Feck @ Predeteminada
O zie o O Ereade s
© Seleceidn ™ Orerer [ Hora O Blanco y negro
Paginas ooultas - -
| ‘Dpeiones | I Aot I | Cancelar | | Syuda | ] De la corfiguracidn de la impresora

En la seccién Opciones de pagina se encuentran dos posibilidades muy ttiles:

+ La casilla de verificacion Ajustar al tamaio de la pagina permite imprimir el trabajo en un tamafio de
papel diferente al que esté establecido para el dibujo, ya que el programa se encargara de esca—
lar todos los objetos adecuadamente.

+ La casilla de verificacidon Paginas como azulejos permite imprimir un trabajo en el que el tamafio de
pagina definido sea mayor que el realmente accesible; lo que hace el programa es imprimir el
trabajo a escala real, pero en varias hojas, que luego se cortan y montan.

Exportar

En el menu Archivo se elige Exportar, lo que abre el cuadro de didlogo Exportar. Tiene el mismo aspecto y
uso que el cuadro de didlogo Guardar como. Lo mdas importante es elegir el formato con que se desea
generar el archivo. Los formatos disponibles estan en la lista desplegable Tipo de archivo; aparecen
formatos escalables y bitmap, todos los tipos para los que se hayan cargado los filtros correspon—
dientes cuando se instalé el programa.

Tamaﬁol Modificada el |

DADAT Scuinfiesh D R&W

Titulo 2 [ Tino |

Mombre del archivo: |T rabajoFinal

Guardar |

Cancelar

Apuda

Tipo de archiva:  |TIF - Tag Image File -]

Ampliacian automatica del nombre de archivo

M Seleccidn




Opciones por tipo de archivo

Algunos de los tipos de archivo piden opciones de exportacién adicionales antes de generarse el
archivo. Los datos que mas comunmente se piden son el nivel y método de compresion, la profun—
didad de color y la resolucion. A continuacién aparecen varios de los cuadros de didlogo que piden
esos datos:

Dpciones JPEG [7] BMPO poiones ]
—Calich Fiesolucion del color
0: min. calidad | Aoeptar | Paleta de escala de gises 8hits 7]
min. calidax ancelr
B Codiicaitn FLE Concel
Ayuda
=
[— [ ] & trarl
Opciones PNG ] — ]

@ Besolucion

—Resolucion del color

Aceptar I
Ayuda

€ Escala de giises

Compresion 0.
Canceler ancho [i0-00cm

s [io00en ]

@ Colores reales

Guardar en modo liansparente.

El problema de la resolucion

Cuando se exporta un grafico vectorial a un formato bitmap es crucial poder decidir el tamafio en
pixeles del resultado. Segun se acaba de ver, esto es algo que StarOffice Draw s6lo admite con
algunos formatos, la minoria. Realizando algunas pruebas, se descubre que el programa utiliza en
Windows la resolucion de pantalla para calcular el tamafio. Esta resolucion se suele medir en pun—
tos por pulgada (abreviado a “ppp”), en inglés dots per inch (abreviado “dpi”). En GNU/Linux, se
utilizan 96 dpi. De modo que, conocida la resolucion y el numero de puntos que se desea obtener,
una sencilla operacién matemadtica da las dimensiones que hay que dar a la pagina. Ademas, con
mads pruebas, se ha visto que al exportar s6lo se genera la parte de la imagen que esté dentro de los
margenes de la pagina, pero no la pagina completa.

Un ejemplo
A continuacién se van a llevar a la practica las ideas del parrafo anterior para generar con Draw un
archivo png de 800X 600 puntos.

Se comienza por averiguar la resolucién de pantalla. En Windows se puede hacer asi: en el
ment Inicio se elige Configuracion y luego Panel de Control; en la ventana
Panel de Control se abre la categoria Pantalla con una doble pulsacién; en
el cuadro de didlogo Propiedades de Pantalla se elige la ficha Configuracion y =~ | [eenisspeauetac -l
se pulsa el botén Avanzada; en el cuadro de didlogo Propiedades de... se DTQI ol bt e s
elige la ficha General, y en ella se presta atencién a la seccién Mostrar,
de la que se muestra un ejemplo a la derecha. Ahi se lee la resolucién en puntos por pulgada.

Ahora se calcula el tamafio de pagina del documento:

Mastrar

Tamafio de fuente:

800puntos ., o, centimetros _ ;.- - ; 600 puntos — 15,88cm
puntos pulgada
pulgada

Con estos resultados se define la padgina como se ve mds abajo, a la izquierda. El programa
primero avisa de que esos margenes exceden de la capacidad de la impresora, cosa légica porque
muy pocas impresoras pueden imprimir hasta el borde del papel; luego pregunta si se desea aplicar
los parametros a todas las paginas. En los dos casos se acepta.

Paina [Foncs] StaiOffice 5.2 [~ ]
—Magenes——— r—Previsualizacidn . . . . . .,
lzquisrds  [F00em @ Con esta definicion, los margenes quedaran fuera del &rea de impresion.
Derecha  Joo0em B3 ;Desea aplicar esta definicitn de margenes?
fyriba I_ED,UDcm Mumeracidr | o | I o I
s o || 22 [

—Fammata de papel
Usuario

Ancho [21,17em 'E

.

O Vertical & Horizontal

Origen del papel

RLECI [ =

|[De la configuracion de imﬂ

—0Dpcior
[ Lienar pagina completa

Ajustar al tamafia

Configuracion de pagina

@ ; Configuracidn para todas las paginas?

I Aceptar ” Cancelar ” Ayuda ” Restablecer |

Puede ser buena idea aplicar un fondo a la padgina, aunque esto es opcional. Si ahora se
exporta al formato png, se obtiene un archivo de exactamente 800X 600 puntos.



