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Marco Estratégico de Referencia

ANTECEDENTES HISTORICOS

Nuestra Universidad tiene sus antecedentes de formacion en el afio de 1979 con el inicio de
actividades de la normal de educadoras “Edgar Robledo Santiago”, que en su momento marco un
nuevo rumbo para la educacién de Comitan y del estado de Chiapas. Nuestra escuela fue fundada
por el Profesor de Primaria Manuel Albores Salazar con la idea de traer Educacion a Comitan, ya
que esto representaba una forma de apoyar a muchas familias de la region para que siguieran

estudiando.

En el afo 1984 inicia actividades el CBTiS Moctezuma llhuicamina, que fue el primer bachillerato
tecnolégico particular del estado de Chiapas, manteniendo con esto la vision en grande de traer
Educacion a nuestro municipio, esta institucion fue creada para que la gente que trabajaba por la

manana tuviera la opcion de estudiar por las tarde.

La Maestra Martha Ruth Alcazar Mellanes es la madre de los tres integrantes de la familia Albores
Alcazar que se fueron integrando poco a poco a la escuela formada por su padre, el Profesor
Manuel Albores Salazar; Victor Manuel Albores Alcazar en septiembre de 1996 como chofer de
transporte escolar, Karla Fabiola Albores Alcdzar se integré como Profesora en 1998, Martha

Patricia Albores Alcazar en el departamento de finanzas en 1999.

En el ano 2002, Victor Manuel Albores Alcazar formo el Grupo Educativo Albores Alcazar S.C.
para darle un nuevo rumbo y sentido empresarial al negocio familiar y en el aho 2004 funda la

Universidad Del Sureste.

La formacién de nuestra Universidad se da principalmente porque en Comitan y en toda la region
no existia una verdadera oferta Educativa, por lo que se veia urgente la creacion de una institucion
de Educacion superior, pero que estuviera a la altura de las exigencias de los jovenes que tenian
intencion de seguir estudiando o de los profesionistas para seguir preparandose a través de

estudios de posgrado.

Nuestra Universidad inici6 sus actividades el 18 de agosto del 2004 en las instalaciones de la 4*

avenida oriente sur no. 24, con la licenciatura en Puericultura, contando con dos grupos de
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cuarenta alumnos cada uno. En el ano 2005 nos trasladamos a nuestras propias instalaciones en la
carretera Comitan — Tzimol km. 57 donde actualmente se encuentra el campus Comitan y el
Corporativo UDS, este ultimo, es el encargado de estandarizar y controlar todos los procesos
operativos y Educativos de los diferentes Campus, Sedes y Centros de Enlace Educativo, asi como
de crear los diferentes planes estratégicos de expansién de la marca a nivel nacional e

internacional.

Nuestra Universidad inici6 sus actividades el 18 de agosto del 2004 en las instalaciones de la 4*
avenida oriente sur no. 24, con la licenciatura en Puericultura, contando con dos grupos de
cuarenta alumnos cada uno. En el afno 2005 nos trasladamos a nuestras propias instalaciones en la
carretera Comitan — Tzimol km. 57 donde actualmente se encuentra el campus Comitan y el
corporativo UDS, este ultimo, es el encargado de estandarizar y controlar todos los procesos
operativos y educativos de los diferentes campus, asi como de crear los diferentes planes

estratégicos de expansién de la marca.

MISION

Satisfacer la necesidad de Educacién que promueva el espiritu emprendedor, aplicando altos
estandares de calidad Académica, que propicien el desarrollo de nuestros alumnos, Profesores,
colaboradores y la sociedad, a través de la incorporacion de tecnologias en el proceso de

ensenanza-aprendizaje.

VISION

Ser la mejor oferta académica en cada regidon de influencia, y a través de nuestra Plataforma
Virtual tener una cobertura Global, con un crecimiento sostenible y las ofertas académicas

innovadoras con pertinencia para la sociedad.

VALORES
e Disciplina
e Honestidad
e Equidad
e Libertad
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ESCUDO

El escudo de la UDS, esta constituido por tres lineas curvas que nacen de
izquierda a derecha formando los escalones al éxito. En la parte superior esta

situado un cuadro motivo de la abstraccion de la forma de un libro abierto.

ESLOGAN

“Mi Universidad”

ALBORES

ﬂ

‘ Es nuestra mascota, un Jaguar. Su piel es negra y se distingue por ser
lider, trabaja en equipo y obtiene lo que desea. El impetu, extremo

.’ valor y fortaleza son los rasgos que distinguen.

|
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Nombre de la materia

Objetivo de la materia:

El alumno adquirira conocimientos y desarrollara las habilidades necesarias, para la
edicion de imagenes fotorrealistas, el uso de técnicas digitales en la representacion de
proyectos arquitectonicos, ademas, de disefiar y componer laminas de presentacion
para trabajos de arquitectura, haciendo uso del software Photoshop.

5- TEMAS Y UNIDADES

UNIDAD | CARACTERISTICAS GENERALES DE PHOTOSHOP
I.I La imagen digital.

[.2. Tipos de imagenes digitales: vectores y pixeles.

|.3. Resolucién de la imagen.

|.4. Tamano de una imagen de mapa de bits.

|.5. Formatos de los archivos de imagenes digitales.

|.6. Interfaz del programa.

|.7. Herramientas de seleccion directa

|.8. Trasformar una seleccién.

UNIDAD Il POST-PRODUCCION DE IMAGENES FOTORREALISTAS
2.1. Archivo nuevo.

2.2. Correcciones de imagen.

2.3. Brillo y contraste.

2.4. Niveles.

2.5. Tono y saturacion.

2.6. Invertir.

2.7. Desaturar.

2.8. Cielos.

2.9. Vegetacion.

2.10. Escalas humanas.

2.11. Sombras.

2.12. Desenfoque de movimiento.
2.13. Texturas.

2.14. Ejemplos.

UNIDAD IiIl REPRESENTACION DE PLANOS ARQUITECTONICOS
3.1. Estilos de capa.

3.2. Modos de fusion.

3.3. Importar plantas de AutoCAD.

3.4. Capas de relleno.

3.5. Ejemplos.

UNIDAD IV DISENO DE LAMINA DE PRESENTACION
4.1. Tamaho de hoja.

4.2. Ajustar tamano de imagen.

4.3. Ajustar tamano de lienzo.

4.4. Uso de guias.

UNIVERSIDAD DEL SURESTE 6
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4.5. Formas vectorizadas.
4.6. Herramienta de texto.
4.7. Pinceles en Photoshop.
4.8. Crear pinceles.

4.9. Ejemplos.

Frente al docente.
- Rubrica, portafolio de evidencias, postproduccion de imagenes fotorrealistas,
- Rubrica, portafolio de evidencias de expresion y representacién
arquitectodnica.
- Rubrica, portafolio de evidencias de disefio y composicion de laminas de
presentacion de proyectos.

Independientes
-Analisis de imagenes de referencia, medios electrénicos o impresos

-Acopio de informacién por medios electrénicos o impresos.

7.Criterios y procedimientos de evaluacién y acreditaciéon:

Actividades en la Plataforma Educativa 30%
Actividades aulicas 20%

Examen 50%

Total 100%
Escala de calificaciones 7-10
Minima aprobatoria 7
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Unidad | Caracteristicas generales de Photoshop

I.1. La imagen digital

Una imagen digital es un elemento informativo en tanto esta formada por cierto tipo de
datos que permiten que se representen en dispositivos, como un monitor, pantalla LCD,
celular, etc. Incluso puede llevarse al papel por medio de una impresora, entre otras. Este
tipo de imagenes pueden haber sido generadas directamente en formato digital (dibujando
con un software, sacando una foto con una camara digital, etc.) o haberse convertido

desde otro formato (por ejemplo, al escanear una foto en negativo, etc.)

1.2. Tipos de imagenes digitales: vectores y pixeles.

Basicamente este tipo de imagenes se dividen en dos grandes grupos: los vectores y los
mapas de pixeles (mas conocida como mapas de bits). Los vectores son exactamente eso,
lineas o puntos que mediante ciertos parametros matematicos pasan a tener un largo,
ancho y direccion determinados. Esto significa que si se tiene una imagen de un triangulo
formada por vectores no importa cuanto amplié la imagen, siempre se vera nitida. Esto es
porque la formula matematica que forma la figura se vuelve a generar adaptada a distinto

tamano y a consecuencia se redibuja la imagen.

Por el otro lado tenemos los mapas de bits. Son cuadrados o rectangulos divididos en
casilleros como un tablero de ajedrez, donde a cada celda le corresponde un valor
determinado. Son “mapas” porque la informacion real digital sera asi como “casillero I:
rojo oscuro, casillero 2: verde aguamarina; casillero 3: azul, etc. “de esta forma se forma

la imagen, cada celda se llama pixel, y al unirlos se forma la imagen.

El gran problema con los pixeles es que, al agrandar una imagen, a diferencia de los

vectores, esta no se redibuja, es decir, se agrandara el detalle, y empezaran a ver las

UNIVERSIDAD DEL SURESTE 10
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diferencias donde terminan un pixel y empieza otro (comunmente esto se llama imagen

pixeleada”)

1.3. Resolucion de la imagen

Se llama resolucién a la cantidad de pixeles que se representan en una porcion
determinada de la imagen (por ejemplo, 300 pixeles por cada centimetro cuadrado, etc.).
Obviamente cuantos mas pixeles en una misma porcion haya, seran mas pequenos y la
imagen tendra mayor calidad porque se vera mas nitida y se podra ampliar hasta cierto

punto.

|1.4. Tamaio de una imagen de mapa de bits.

El tamano de una imagen estara dictado por la Dimension (cantidad de pixeles de alto y
ancho en total), la Medida (ancho y alto en centimetros) y la Resolucion (cantidad de

pixeles por una porcion de medida cuadrada).

Hay diferentes resoluciones de imagenes preestablecidas seguln la finalidad de un trabajo.

De esta forma:

e Parala web o para realizar archivos multimedia (videos, juegos, etc.) 72 dpi

e Para imprenta (libros, revistas, folletos, etc.): 300dpi
Dpi significa: dots per inch (puntos o pixeles por pulgada cuadrada. Es la unidad de medida

estandar digital. De todas formas, en una impresora casera de chorro de tinta con 150

dpi tendremos una buena imagen.

UNIVERSIDAD DEL SURESTE 11
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Profundidad de color

Hay diferentes sistemas para asignar color a una imagen, llamadas profundidad de color.
Es una caracteristica de la computacion: la cantidad de bits por pixel sera la profundidad.

Pocos colores ocuparan pocos bits y viceversa.

Teniendo en cuenta que los colores se formas por luz o por tintas, por ejemplos, en un
monitor, que emiten luz o en una hoja impresa, hay ciertos colores que no se pueden
reproducir por ciertos medios. Una luz stper brillantes se vera bien en una pantalla pero
en un impreso se vera “apagada”. Esto es obviamente porque las tintas no tienen luz. De
esta forma se asignan un sistema para el color a las imagenes digitales de acuerdo a su

finalidad. Estos son:

e Escalas de grises (comunmente llamado blanco y negro): ocupa 8 bits por pixel.

e RGB (rojo, verde y azul, en inglés. Son los colores primarios de la luz): 24 bits por
pixel.

e CMYK (cyan, magenta, amarillo y negro, en inglés. Son los colores primarios de las
tintas, como se aprendié en la escuela, rojo, amarillo y azul): ocupan 36 bits por

pixel.

1.5. Formatos de los archivos de imagenes digitales.

e Photoshop (.psd) es el formato propio de Photoshop, y el mejor para trabajar las
imagenes. Permite usar capas y canales, elementos extremadamente importantes
que luego veremos en detalle.

e |PEG (.jpg) es una forma de mapa de bits comprimidos, que se resulta muy liviano,
por eso es ideal para la web y lo digital. Pero tanta compresién y poco peso

deterioran la calidad de la imagen. No se recomienda para impresiones de calidad.

UNIVERSIDAD DEL SURESTE 12
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e Photoshop eps (.eps) al guardad un archivo en este formato se esta “traduciendo”
al sistema que usan las imprentas offset. Es ideal para trabajos de impresion de
calidad.

e TIFF (.tif) es uno de los mas usados porque comprime mapas de bits pero sin
perder informacién, es como si zepearamos un archivo.

e BMP (.bump) este popular formato fue creado por Microsoft. Tiene buena calidad
pero su peso suele ser excesivo.

e GIF (.gif): la mayor ventaja es que puede guardar varias imagenes dentro de una
misma y reproducirlas para formas una animacion. Pero le juega en contra que el
maximo de colores es de 256. Hay muchos formatos mas, pero estos son los mas

importantes.

1.6. Interfaz del programa.

La interfaz de Photoshop esta comprendida por la venta del documento, el panel de

herramientas, la barra de opciones y los paneles flotantes.

o Edicien Imagen Capa

3239188_1018313208258315_7634592093475118167_n.jpg al 66.7% (Capa 1, RGB/8) *

D Tpe =
Normal + Opacidsc 100% [+

Bog: B o7 & @ Relenl 100% 7

Doc: 1,29 MB/1.29 MB

Crear lnea de empo de videa | v

1 I I I :

1 |
1 | B q . | )
i i arra de opciones 1 Menl
| Ventana de documento |
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Paneles flotantes
Barra de herramientas

La barra de opciones, que se ubica debajo de la barra de mend, tiene los principales
atributos de la herramienta seleccionada. Todas las herramientas tienen algiin parametro,
caracteristica o personalizacion que puede ser asignada desde esta barra. Si una
herramienta no funciona como esperamos lo mas probable es que tenga alguna opcion

que no corresponde con el trabajo que queremos hacer.

El panel de herramientas, contiene las herramientas mas usuales. En algunos de sus
casilleros aparecer un pequeno triangulo negro que indica que contiene mas de una
herramienta; solo tenemos que presionar el boton del raton un momento y se

desplegaran.

Los paneles flotantes tienen muy diversas funciones. Todos se despliegan desde el

menu Ventana.

La ventana del documento, ademas de la imagen, vemos la barra de titulo con el nombre
del documento, el sistema de color en que esta descrita la imagen y el porcentaje de
visualizacion. Debajo de la ventana de documento esta la barra de estado. A la izquierda
se muestra el porcentaje de ampliacion del documento. Esta informacion no esta
relacionada con el tamana de impresién de la imagen sino con su resolucion. Una
visualizacion al 100% significa que cada pixel del documento coincide con un pixel del
monitor. Es la mejor forma de ver un documento. Otros porcentajes distorsionan la
imagen, a veces demasiad, ya que se tiene que crear o desechar informacion. Este campo

de texto es accesible y permite ingresar un porcentaje cualquiera entre 0.09 y 1600%.

A la derecha de la barra de estado aparece un texto que nos indica las tareas que
podemos realizar de acuerdo a la herramienta que tenemos seleccionada en ese
momento. Esta Gltima opcion esta presente solo en la version Windows del programa.
Presionando el pequeno triangulo negro de la barra de estado podemos elegir varias

opciones de la informacién que sera mostrada en la barra.
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Grupo de herramientas. Photoshop permite acceder a la mayoria de las herramientas con

la simple accion de pulsar una letra del teclado. Por razones obvias esta ventaja se

desactiva mientas estamos usando la herramienta de texto.

A continuacion, para que sirve cada herramienta y el atajo de teclado que le corresponde.

=1

® ] Marco rectancular M & Sector K
() Mareo diptics M g A B Seleccionar zector K
=73 Marco fla inica ,f- N // 5 Fincel detistorie ¥

i Marco colinna drica J g bt I %Piucd hiztdrico Y
p Lazo e Q\ -/ [ ¥l Degradado a

L] v Lazo palgonal L / - & Bote de pintura G
&L‘m magnetico L i -'f‘ /‘ = @ Sobreexponer O

= (fphcd corractor  J___— S e &‘ f’z‘ 5 _~ (& Subexporer O

s
£ Parche AL &. ey o
- é Tampdn d= chonar '/ Y i '/> _’/)‘ ‘ LA . T Texto horizontal T
% Tampén da rrative ‘ T & B lT Toxto vartical T
47 Burrator / & P g \b D c; Midscara de texto horizontal T
@ Dot Bk Eoldee £ A Eitoca B 34 / 1»::’ WMazcars de taxio vertical T
» ¥ Borrador magre £ om julbeco R @- ‘o:- = [ ] Rectinguo u
e : —J [_) Ractingquio radendeada u
w N Seleccindetrazady 4 bt () Eigse u
lg Seleccién dicecta A () Poligone u
L] >
- \b Puma P __J > il £
. ) Bl | wForma perscnalzada u
gb'?uma de forrra lisre F Jhas @« : I
gy‘hﬁadr punto ds ancla =l . f Cuantagotas 1
Q‘Eiminar punta de ancla -‘ga @ — - ‘?} Muestra da color |
I\ Convertir punto de ncla SR 47 meddén I

Herramientas de seleccion:

1<M>=

Marco rectangular
Marco eliptico
Marco fila unica

Marco columna Unica

Las mas usuales son las dos primeras, que realizan selecciones de formas predeterminadas.

2<¥W =
Mover

Sirve para mover areas seleccionadas, capas o imagenes completas.

J<L>=>

Lazo

Lazo poligonal

Lazo magnético
|

UNIVERSIDAL
bordes de diferentes tonos.
4<W>

Yarita magica

Herramienta de seleccion de forma libre.

El Lazo poligonal realiza poligonos de lados rectos. El Lazo magnético selecciona siguiendo los

15
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Selecciona dreas valiéndose de las diferencia de tono.

5<C>

Recortar

Recorta o reencuadra la imagen en forma rectangular, desechando las areas que quedan fuera de
rectangulo definido.

ek >

Sector

Seleccion de sector

Sirve para dividir imagenes en sectores imagenes destinadas a paginas webh.

Estos sectores se convertiran luego en celdas de una tabla HTML.

Herramientas de pintura:
T<d=

Pincel Reparador

Herramienta Parche

Para corregir imperfecciones de las imagenes: permite tomar la textura de un area “sana” y
corregir defectos y manchas.

|deal para guitar arrugas y manchas en la piel.

B<B=>

Pincel

Lapiz

Herramientas de pintura.

Q=85>

Tampon

Tampon de motivo

Herramienta de clonacion. Permite corregir imperfecciones y hacer trucos.

1M=<Y >

Pincel de historia

Pincel de historia de arte

El primero permite recuperar, en zonas determinadas, estados anteriores de la imagen. Usa la
prestacion Historia del programa, gue guarda varios pasos anteriores de la imagen. El sepundo
realiza efectos artisticos.

11<E=>

Borrador

Borrador de fondo

Borrador magico

Borra partes de la imagen. Borrador magico borra aprovechando las diferencias de tono.
12<G >

Degradado

Bote de pintura

16
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Depradade realiza degradés en diferentes estilos. Bote de pintura pinta aprovechanda las
diferencias de tono.

13 <R =

Desenfocar

Enfocar

Dedo

Desenfocar y Enfocar modifican precision en los detalles de las imagenes.

Dedo “desparrama™ los colores de las imagenes como si fuera pintura fresca.

14<0 =

Subexponer

Sobreexponer

Esponja

Subexponer ¥ sobreexponer modifican el tono de las imagenes, oscureciéndolo o aclarandolo.
Esponja: satura o desatura los colores.

Herramientas vectoriales:
15<A>

Seleccion de trazados

Seleccion directa

Para seleccionar trazados realizados por la herramienta Pluma.
16«<T=>

Texto

Incorpora textos.

17<P >

Pluma

Fluma de forma libre

Anadir punto de ancla

Eliminar punto de ancla

Convertir punto de ancla

Conjunto de herramientas para crear y modificar trazados.
18<U =

Rectangulo

Rectangulo redondeado

Elipse

Linea

Formas personalizadas

Sirven para realizar formas vectoriales predeterminadas.

Herramientas varias:

UNIVERSIDAD DEL SURESTE 18
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19 <N =

Hotas

Hotas en audio

Permite incorporar notas indicativas en la imagen, ya sea en texto o en audio.

Pueden ser recordatorios o mensajes para otros operadores.

W<l=>

Cuentagotas

Muestra de color

Medicion

Herramientas de medicion y muestreo.

El Cuentagotas permite tomar colores de determinadas zonas de la imagen. Muestra de colaor
permite muestrear |a composicion de color en cuatro puntos de la imagen en forma simultanea.
Medicion permite medir distancias y amgulos.

21<H>

Mano

Para desplazar la visualizacion de la imagen.

22 <T=

Zoom

Permite aumentar o disminwir los porcentajes de visualizacion.

Otros elementos:
23 - Selector de color

< D = restaura a los colores por defecto (Blanco de fondo y negro de frente).
< ¥ > invierte las posiciones de los colores frontal y de fondo.

24<Q=

Mascara rapida

Herramienta de seleccion por medio de mascaras.

23<F =

Rota entre tres formas de visualizacion:

1. Ventanas multiples v barra de menu

2. Ventana Unica v barra de men

3. Ventana dnica sin barra de mend

26 < Shift+Ctri+M =

Abre el documento activo en ImageReady, editor de imagenes para la web.
Esto es solo para que tengas una nocion de gue son cada una de estas herramientas y para qué se

usan, a lo largo del taller veremos cada una en profundidad. Esto es todo por hoy.

|
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1.7. Herramientas de seleccion directa.
s Arriba, a la izquierda, encontramos el rectangulo. Abajo, el lazo v la varita magica.

! 1
ey

Q‘ ""i Por medio de estas 3 herramientas realizaremos diferentes tipos de selecciones. Cada
una tiene a su vez ciertos parametros gue podemos modificar a gusto de acuerdo con

nuestras necesidades.

Herramienta de seleccion rectangular:

Haciendo clic y arrastrando el cursor sobre una imagen generaremos a gusto un area de seleccion

rectangular.

Manteniendo pulsado shift luego de comenzar a arrastrar el puntero, haremos una seleccion

cuadrada. Pulsando alt la seleccion se generara desde el centro. Podemos combinar estos dos

comandaos.
= [ Marco rechangula- M 5 mantenemos un segundo pulsado el boton de seleccian rectangular
f] Wlarco & ptico M en la barra de herramientas, desplegaremos un panel con opciones

alternativas, como hacer una seleccion en forma de elipse (o un circulo perfecto si pulsamos shift
al arrastrar el punterao), o seleccionar filas dnicas.

Barra de opciones de las herramientas de seleccion:

e | BT cado: ope | W 15| Esikz Mol B scturs =

1. Personalizacion de la herramienta: Permite especificar un tamarnio determinado para la
seleccion.

2. Opciones de seleccidn:

o Seleccion anica:
Modo por defecto de las herramientas de seleccion. Realiza selecciones

de a una por vez, sin relacionarlas, borrando lo seleccionado anteriormente.

&

o Sumar selecciones:
Habilitando esta opcicn agregaremos la nueva seleccidn a una ya existente. Podemos

accionarla directamente pulsando shift antes de comenzar a arrastrar el cursor.

o Restar selecciones:
Habilitando esta opcion restaremos la nueva seleccion a una ya existente, al contrario gue
el ejemplo anterior.

Podemos accionarla directamente pulsando alt antes de comenzar a arrastrar el cursor.

|
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&

o Intersectar selecciones:
Habilitando esta opcion generaremos una seleccion a partir del area de encuentro de una
seleccion anterior y una nueva.

3. Calado (Feather, en inglés): Especifica el rango de “suavizado™ de una seleccion.
WVeremos en detalle esta herramienta al final de esta clase.

4. Suavizado (Anti aliasing): Por defecto viene seleccionada, permite suavizar los bordes de
una seleccion para que no se note tanto el “recorte”™,

h. [Estilo: Podemos elegir hacer una seleccion normal, proporcional o de medida fija.

Herramienta Lazo:

PL”“;‘ L Permite hacer selecciones irmegulares. En su modo normal sdlo debemos
= _‘_;ﬂ-Lazu paliganal L arrastrar el cursor con el botdn izquierdo del mouse presionado y

?-La‘zh'm?ﬁﬁm ; movernos por donde gqueramos. Al volver al punto de inicio se “cerrarda™ la
seleccion.
En modo lazo poligonal, a medida que vamos haciendo clics en diferentes puntos, estos se van
uniendo por lineas rectas formando un poligono. Trabaja igual gue la anterior.
El lazo magnético, selecciona tomando en cuenta las diferencias de color de una imagen. Sirve
para seleccionar una figura usando los bordes diferenciados del fondo. Tenemos que hacer clic en
alguna parte del perimetro de la figura vy seguir, en forma aproximada, ese perimetro. Como
estuviera magnetizada, la seleccion se va “pegando™ a los bordes de la
figura.
Herramienta Varita Magica:
*\ Esta herramienta aprovecha las diferencias de color para realizar sus selecciones.

5i hacemos un clic sobre un pixel de la imagen, seleccionara todos los pixeles de similar

|
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color. En su barra de Opciones, ademas de las dos variantes comunes a todas las herramientas de

seleccion, calado y suavizado, tiene las opciones siguientes:

1. Tolerancia: Con este valor establecemos el rango de colores que seran seleccionados por
la herramienta. Su valor se puede elegir entre 1 v 255. A valores peguefios seleccionara
colores muy parecidos al de donde hicimos el clic. A medida que aumentamos este valor,
el rango de colores aumenta y el area seleccionada es mayor.

2. Usar todas las capas: Con esta variante elegida en un documento con varias capas, la
herramienta tiene en cuenta el color de todos las capas visibles. 5i esta opcidn no esta
seleccionada, la herramienta considerara los tonos de la capa activa.

3. Pixeles contiguos: Permite que al hacer clic en un pixel, seleccione los pixeles
adyacentes de tono similar. 5i no elegimos esta opcion, seleccionara los pixeles de similar

color, estén o no conectados con aquel sobre el cual hicimos clic.

Menil de opciones de seleccion:
Un comentario aparte merecen las opciones que se desplieganal ™ 1qda CEH 0
hacer clic en Seleccion, en la barra de mend, o al hacer clic Deselecdonar Cerl +D

Resclecdondiayas+Chrl +D

derecho con el mouse sobre una seleccion (teniendo, a su vez, FeiR Moindie LO T

elegida una herramienta de seleccion). = devat
amda 0 COI0reEs,. .

Alli encontraremos muchas opciones de utilidad:

Calar... Ale+Ceel +D
Fuodilicar -]
- Seleccionar todo: Con esta opcion o con su atajo de
. Extender
teclado (Ctrl+A), seleccionamos todos los pixeles del documento.  ginilar
- Deseleccionar: Teniendo una seleccion activa la

Transformar seleccion

deseleccionamos, no queda ningun pixel seleccionado. T o
Cargar seleCciin...

- Reseleccionar: Ejecutando este comando volvemos a Guardar seleccion...

cargar la ultima seleccion, no importa cuantas operaciones hayamos realizado desde que la
perdimos.

- Invertir seleccion: Teniendo una seleccion activa, pasamos a seleccionar el drea que no
estaban seleccionada, mientras que deselecciona el drea que 51 lo estaba.

- Rango (o0 “Gama") de color: Esta es una herramienta de seleccion que, al igual que la
varita magica, aprovecha las diferencias de color para realizar la seleccion. A diferencia de
aquella herramienta, sta es mucho mas completa v personalizable. La clase que viene la veremos

con mas detenimientao.

- Calado: Permite suavizar los bordes de una seleccion va realizada.
- Modificar: Permite modificar la seleccion de acuerdo a tres criterios diferentes:
o Borde: Transforma una seleccion dada en una seleccion en forma de marco de

ancho personalizable.

|
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o Sugvizade (Smooth): Simplifica una seleccidn. Util para simplificar selecciones
realizadas por herramientas como la
Varita magica o la funcion Rango de color.

o Expandir v Confraer: Agranda o achica selecciones dadas en la cantidad de pixeles
elegida.

- Transformar seleccion: Cuando elegimos esta opcion aparecen unos manejadores gue
permiten cambiar de forma el area seleccionada.

- Cargar ¥ Guardar seleccion: Sirve para guardar selecciones o usar selecciones
previamente guardadas. Estas funciones, vinculadas con el uso de mascaras, la veremos mas
adelante.

La Pluma como herramienta de seleccion
Muchos usan la Pluma para realizar selecciones complejas. Esta herramienta, propia de los

programas de dibujo vectorial, es muy versatil para contomear practicamente cualquier silueta.
Sumemaos a esto gue esta presente en muchos programas de disefio (IWustrator, CorelDraw, Quark,
etc.) v, si bien es necesaria cierta destreza para manejarla, los resultados que da son muy
satisfactorios.Realmente es recomendable utilizarla cuando haya que realizar grandes recortes de
calidad. Esto no significa que las herramientas anteriores no sirvan: tienen diferentes usos.

Veremos el uso de la pluma con detenimiento en proximas clases.

Calado (Feather)

Las herramientas de seleccion directa tienen, en su barra de opciones, un parametro llamado
Calado (Feather) que define en cuantos pixeles se resolvera la seleccion, es decir, que distancia
habra entre los pixeles plenamente seleccionados v los gue no lo estén.

El efecto logrado es una especie de difuminacion en la seleccidn. Por ejemplo, si seleccionamas un
rectangulo con un grado de calado alto v lo copiamos ¥ pegamos en un archivo nuevo veremaos la
diferencia en los bordes.

Las siguientes imagenes sirven de ejemplo: la primera sin calado (calado grado “cero™) v la otra
con calado alto (grado 20).

|
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Rango de color/Gama de colores:
Esta herramienta nos permite realizar selecciones basadas en la diferencia entre un tono y otro

de una imagen, es decir que seran mucho mas especificas.
Para acceder a ella vamos al menu Seleccion/Gama de colores (o Rango de color, segun la version

de Photoshop).

del U8_juanma_bar_surfjpg al 100% (RGB)8)

Cancelar

Cargor..,

Guardar...

52 2 2

8 Inverti

O Soleocian @ Imagsn

Frevisualzar seleccion:  knguna

Las opciones que nos da son:

. Seleccion (1):

Con ella indicamos qué color queremos seleccionar. 5i usamos el primer gotero de la derecha (5)

|
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elegiremos puntualmente el color al hacer clic sobre cualquier pixel de la imagen o de toda la
pantalla.

Con los goteros con el signo + v - podremos sumar o restar colores a la seleccion.
Otros rangos de color que se despliegan desde este panel son: luces, medios tonos y sombras.

Un buen ejercicio es tomar una foto nuestra y comenzar a modificar los valores, para ir viendo los

cambios.
¥ Tolerancia (2):
Corriendo el ancla indicaremaos que tan estricta queremos que sea la seleccion de un color, es
decir, la amplitud del rango o gama de colores.
Un valor bajo selecciona menos colores (seleccion mas acotada). Un valor alto lo contrario.
. Yista prewvia (3):
Aqui podemos ver representada por el color blanco el drea a seleccionar.
. Previsualizar seleccion (4):
Podemos elegir cuatro formas distintas, esto es “a gusto de cada uno™.
¥ Goteros (3):
Como ya dijimos, nos sirve para elegir, agregar o restar colores a la seleccion.
Tildando la casilla “Invertir® hacemos que lo seleccionado pase a estar deseleccionado v

Vviceversa.

Una vez que elegimos configuramos estas opciones, hacemos clic en OK para realizar la seleccion.

Guardar v cargar selecciones:

Esto es muy sencillo, una vez gue tenemos una seleccion cualquiera ya realizada, hacemos clic con
el boton derecho del mouse (o desde el Menl/Seleccion) y elegimos Guardar seleccion.

MHos pedira un nombre (cualguiera) v dandole a OK (notemos que dice “canal nuevo™ en las
opciones marcadas) nos guardara automaticamente la seleccion.

Para acceder a ella, desde el panel Canales, abajo a la derecha, tendremos que hacer Ctri+clic en
|a capa correspondiente (gue veremos que presenta una vista miniatura de nuestra seleccion).

iListo! automaticamente volvera a aparecer la seleccion sobre la imagen.

—— )
Zapas j Canales "_Trazados ™ @

RGE Chel+*

Werde Ch+2

Eoto CiH+1
=

CH +2
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1.8. Transformar una seleccion.
De nuevo partimos de una seleccion ya hecha. Elegimos Transformar seleccion de la misma
manera que en el punto anterior (desde el menl o con clic derecho).
Yeremos que aparece un marco con unos cuadraditos en los bordes. Posando el cursor sobre ellos,
VEremas que se transforma en una serie de flechas, las cuales nos indicaran en qué sentido
podemos mover o girar los bordes.
En principio, con los cuadraditos del medio de cada uno de los lados pedemos estirar o encoger la
seleccidn (haciendo clic ¥ arrastrando el puntera).
Desde los vértices hacemos lo mismo, agrandando o achicando las esquinas.
5i presionamos shift al mover los cuadraditos, la modificacion sera en escala (mantendra la
relacion de aspecto). Un cuadrado seguird siendo un cuadrado, aungue mas grande o mas chico.
Con alt+shift la reduccion o ampliacion sera desde el centro y no desde un borde (esto se entiende

mucho mejor probando que leyendo esta aclaracion @'}

(Otra opcion es girar la seleccidn, rotarla. Al alejar un poco el cursor de los cuadrados
modificadores notaremos que cambia a una doble flecha curva. Haciendo clic y armastrando
giraremos la seleccion.

De nueva, con alt+shift giraremos teniendo como punto fijo el centro, mientras que con shift solo
se girara de a tramos: 459, 907, etc.

Bien, hasta aqui llega la clase de hoy, practiquen todo esto con sus fotos, hagan selecciones, etc.

Hay herramientas que nos permiten “calibrar® una imagen, es decir, corregir el brillo, la
luminosidad, el contraste y la saturacion de los colores,

De esta forma una foto medio oscura, de colores “apagados™ puede terminar con la luminacion
perfecta, resaltada con colores wivos,

Antes de comenzar a ver estas herramientas debemas hacer una aclaracion: 5i bien a veces
Photoshop nos permite hacer verdadera magia, siempre estaremos trabajando con la informacion
de color que haya en la imagen, no podremos “inventar® informacion.

#¥ esto que significa?l Veamos un ejemplo para entender mejor esta aclaracion.

% tenemos una imagen cuyos pixeles tengan una minima diferencia, puedo usar esa diferencia

para ampliarla o modificarla, incluso reducirla.

Se convierie en

Pero si en la imagen original no tengo datos de color, no tengo “informacion®, no puedo hacer
nada. Mo puedo inventar una montafia donde no la habia.

Esto quiere decir que una foto oscura o muy clara puede “nivelarse”™ para que ne vea bien, pero si
|2 foto es tan oscura o tan clara que “no se ve nada™ por mas que intentemos no habra qué

“mivelar”. ;5e entiende?

|
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Podemos apreciar en esta foto que donde habia informacion de color se resaltd la imagen (la gente
y el Big Beng), sin embargo el cielo quedo exactamente igual.

La primer herramienta que nos ayudara a hacer esta “magia” en las fotografias se llama
“Niveles”.

Vamos al Menu Imagen->Ajustes->Niveles (debemos tener al menos una imagen abierta en
Photoshop).

Veremos que se abre un panel como este:

|
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Niveles &I .

~ Canak| RGE v ox 1
Niveles de entrada: | 0 ] 1,00 [|255 |
i _ %

Hweles de salda: 0 || 255 | A AR
| —

- P Pravisuzlizar

El primer sector que he resaltado en amarillo sirve para elegir si queremos modificar toda la foto
de una sola vez (es decir, todos los colores que la conforman) o por separado, pudiendo elegir
rojo, verde, azul, cyan, magenta y amarillo (dependiendo si la imagen esta en modo RGB o CMYK,

como vimos la clase pasada).

El segundo sector resaltado es donde modificaremos el espectro. ;Ven esa especie de montana
negra en el medio? Es la parte donde se encuentra la informacion de color. De esta manera nos
damos cuenta de que la foto no esta bien nivelada porque hay muchas partes “sin informacion”
(los costados vacios de esa montana).

Moviendo las anclas de la linea de base iremos acotando el rango tomado por la imagen, pudiendo
acercarlo a la parte “llena”. Hagan su propia prueba para ver bien como cambia la imagen al

acotar el rango. Aqui les dejo un ejemplo:

1

TS LA I S TR 5 =LA M

»

U er CQUpSanll
PN AN AT

.
pul 1o |

QS
Ak

La imagen antes de ser “nivelada”.
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B Aot (todty

Hva (Aon Juow Cge Jecon B Wp peare A
/-

Imagen nivelada. Noten como he acercado las anclas de la base del espectro.

El ultimo sector resaltado, esa barra que va del negro al blanco, es donde ajustaremos la
luminosidad del rango elegido.

Practiquen con cualguier foto y entenderan mucho mejor el manejo del color.

La segunda herramienta de Photoshop para equilibrar el color y la nitidez de una imagen es

“Curvas”.
Curvas [}(—.’
= -
[  Cancelar |
[ Cargar... |
[ Guardar... |
[ Automdtico |
[ opciones... |
entraca: [ 7 | —
(2 a2
Salida: | 74
— [¥] Previsualizar
)

Para acceder a ella vamos al Menu Imagen->Ajustes->Curvas.
Aqui también podemos elegir el canal a modificar (RGB o CMYK es toda la imagen, o un color por
separado).
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Para acceder a ella vamos al Mend Imagen-=Ajustes->Curnas.

Agui tambien podemos elegir el canal a modificar (RGE o CMYE es toda la imagen, o un color por
separado). )

En la caja del medio veremos una linea diagonal. Esta linea representa el rango tonal desde 0 en la
esquina inferior izguierda hasta 255 en la esquina superior derecha. En la parte resaltada de abajo
podremos elegir si queremos modificarla por medio de nodos o dibujarla nosotros mismos a mano
alzada (icono del lapiz).

El eje vertical representa los valores de entrada, y el horizontal los de salida.

B Asere Phwxodhey
w0 (0on pugen O geccon B wne peans Al

F v s e Idm

r
y

VeerolLde aUo
MR ATRANAS

F

|
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[

Curvas nos permite modificar con mucha exactitud el equilibrio tonal de una imagen o incluso

modificar un canal por separado, como ya vimos, logrando este efecto:

Uher oY au
MR ATRANNAT

F

5

Zoiibtnn s (31| 5. dirwane | @ (B IX

» «'-*-ﬁwvww

Hay mas herramientas de “nivelado” de la imagen, pero las veremos en las proximas clases.
Eso es todo por hoy, recuerden practicar mucho y cualquier duda me consultan. jBuena suerte!

|
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Unidad 2 Post-produccion de imagenes fotorrealistas

2.1. Archivo nuevo

Para la postproduccion de renders es necesario abrir un archivo en formato de imagen

(.jpg) del render terminado hecho con cualquier motor de renderizado.

Ctrl+N

Filtro 3D

Estio: | Normal

Ctri+0
Alt+Cirl+ O

Buscar en Bridge...

Buscar en Mini Bridge.
Abrir como.., Alt+Mayiiss Ctrl+ 0
Abrir como objeto inteligente...

Abrir recientes ’

Cegrar oW
At Cts W
Cermar e ir a Bridge... Mayiis+Ctr+ W
Guardar Ct+S
Guardar como... Mayiis+Ctrl+§
Registrar.

Cerrar todo

R WA

Guardar para Web, Al Maytis+Ctrl+S
Volver Fi2

Colocar..

Importar

Exportar

Automatizar

Secuencias de comandos

Informacién de archive... Al Crl+|

HS pe S NkNS

Impririr Ctrl+p

Imprimir yna copia Alt-Mayts+CtrleP

Salir Ciri+Q

) Doc: 1.29 ME
Lines de tiempa.

Elegir el archivo a modificar ubicado en el destino que sea haya asignado en su guardado.

Edicién Imagen Capa Tex
svi Opx

34592093475118167_n.jpg al 66.

Linea de tiempo

UNIVERSIDAD DEL SURESTE

| n.ipg al 66.7% (Capa 1, RGB/B) * *

Twe Cen MT

Propiedadas

Sin propiedades

neadeterpo devideo v

Filtre 3D tana  Ayuda
Normal *
(Capa 1, RGB/B) * x
Abrir

Propiedades

Buscaren: pruebas renders casa pinos V| @& Er

* pSD

Aceeso répido : —
= ] = =

Escritorio e-pinos1PHO

Sin propiadadas

comedor comedorpho e-pinost

Bibliotecas

L

B W]

e-pinos2 e-pinos2PHO e-pinos3 e-pinos3PHO

Fachars interinr ¥

Nombre: o] [Crr_]

Tipo: Tados los formatos v Cancelar

Secuenci de imigenes

Fepacios esen.

Cardcter

Reguiar
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La imagen aparecera en la pantalla del programa, y en el menu flotante aparecera como
“fondo”, se tiene que convertirla en capa para su manejo y edicion de la imagen, este

proceso se realiza con un doble clic izquierdo sobre el nombre de la imagen.

PS Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filtro 3D Vista Ventana Ayuda
- ODE P H  pbev: opx Estlo: | Normal

% | eXTERIOR1.Denoiser.Denoiser.png al 50% (Capa 0, RGB/8) =

-

Doc: 2.64 MB/3.46 MB

Crear lnea de tempo de video v

Convertir en capa con doble
clic izquierdo, para
renombrarla hacer doble clic
sobre “capa 01”

|
UNIVERSIDAD DEL SURESTE 33



upns

2.2. Correcciones de imagen
Para mejorar los colores, nitidez, intensidad de las imagenes se puede hacer

por medio de herramientas como son: niveles, tono y saturacion, brillo y
contraste, intensidad, entre otras. Estas opciones se localizan en el menu:

Imagen/ajustes/

Tono automstico Mayis+CtrleL
Curvas...

Contrasteautomatico Al Mayus+Ctrl+L )
Exposicin..

Color automatico Maytis+Ctri+B

Altr Ciel+Q

Ale+CtrleC
Equilibrio de color...

Blanco y negro. Al Mayis+
Filtro de fotogratia..
Mezclador de canales..

Sombras/iluminaciones...
Tonos HDR...
ariaciones...

Desaturar Maytis+Ctrl+U
Igualar color...

Reemplazar color...

Ecualizar

2.3. Brillo y contraste
Esta opcion mejora los brillos de la imagen o en su caso los disminuye, asi como también

ayuda a dar mayor o menor contraste en los colores del render. Basta con mover la

barra o introducir el valor de brillo o de contraste que aparece en el menu.

|
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4 Brillo/cor

Nivel
Tono automatico Maytis-+CtrlsL ee

Curvas...

Ctrl+L
Ctrl+M

Contraste automatico
Color automatico

Tamafio de imagen..
Tamaiio de lienzo...

Retacién de imagen
Recortar

Cortar..

Descubri todas

Duplicar..
Aplicar imagen...
Calcular...

Variables
Aplicar conjunto de dat

Reventar...

Anilisis

s0% @

Linea de tiempo

Archivo Edicion Imagen Capa Texto

~  Tam.demuestra: | Delpunto

0% @

Linea de tiempo

UNIVERSIDAD DEL SURESTE

Alt=Maytis+CtrbeL
Mayis+Ctrl+B

Alt+Ctrl+Q
AltsCtrl+C

Seleccién  Filtro

Exposicion...

Intensidad...

Tono/saturacién... Ctrl+U
Equilibrio de color... Ctrl+B
Blanco y negro... Alt+Mayis-+Ctrl+ B
Filtro de fotografiz...

Mezclador de canales...

Consulta de colores.

Invertir

Posterizar...

Umbral...

Mapa de degradado...
Correccién selectiva...

Sombras/iluminaciones...
Tones HDR...
Variaciones...

Desaturar Maytis+ Ctrl+U
Iqualar color...

Reemplazar color...

Ecualizar

Crear lnea de empo de vides

Vista Ventana Ayuda

!

€eXTERIOR1.Denoiser.Denoiser.png al 50% (Capa 0, RGB/8) =

-

Crear linea de empo de video

Brilo:

Contraste:

[Jusar heredado

Tue Cen MT
Propiedades

Sin propiedades

Aspectos esen

Carécter

= Regular

Ee TOaH

4 Opacidad: 100%

B o & &  Releno: 100%
=1
o 5’! Capa 0

1=

Caracter

Propiedades

Sin propiedades

Cancelar

Automdtico

Previsualizar
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2.4. Niveles

Los niveles ayudan a dar un aumento en intensidad de las partes oscuras o brillantes de la

imagen, dependiendo de la barra del menu que se desee cambiar.

Edicion

Omr o

N ASFRREN

s @

Linea de tiempo

2.5. Tono y saturacion.

Imac

Tono automitico
Contraste automatico
Coler automatico

Tamaio de imagen...
Tamatio de lienzo...

Rotacién de imagen

Recortar

Cortar..

Descubrir todas

Duplicar...
Aplicar imagen...
Calcular,

Variables
Aplicar conjunto de datos..

Reventar...

Analisis

Maytis+ CtrlsL
Alt+ Mayis+ Ctrl+ L
Meaytis=Ctri+B

Alt+Ctrl+Q
Alt+Ctrl+C

Exposicion...

Intensidad...

Tono/saturacién... Crl+U
Equilibric de color... Ctri+B
Blanco y negro... Alt+Maytis+Ctrl+ B
Filtro de fotografia...
Mezclador de canales...

Consulta de colores...

Invertir Ctrl+|
Posterizar..

Umbral...

Mapa de degradado...

Correccion selectiva...

Sombras/iluminacicnes...
Tones HOR...
Variaciones...

Desaturar MaytisCtrl+U
Igualar color...

Reemplazar color...

Ecuslizar

Crear fnea da bempo devideo v

T Cen MT
Propiedades

Sin propiedades

Aspectos esen,

Carécter

-~ Regular

HAE=XMm

Capas
DT =

Hormal

EeTHHOMDo

2 opaci

Boq: B B A

=
I

Capa0

Rellenc:

100% [

Esta es una herramienta muy util. Podemos ajustar el tono general de la imagen, que pasar

por varios colores manteniendo la diferencia entre ellos, o cambiar el nivel de saturacion

(menos saturado significa colores mas apagados y viceversa) y ajustar la luminosidad.

50%

Tone automitice
Contraste automitico
Color automitico

Tamafio de imagen.
Tamafio de lienzo...
Rotacién de imagen
Recortar
Cortar..

Descubrir todas

Duplicar.
Aplicarimagen...
Caleular...

Variables

Aplicar conjunto de datos

Reventar...

Anélisis

Brillof contraste...
Niveles. CtrlvL

Maytis=Ctrl+L
Alt+Mayds+Ctrl+L

Maytis+Ctrl-B

Curvas... Ctrl+M

Exposicién

Intensidad

Alt+Ctrl+Q
Altr Cirl+C

Ton racioy rl+U
Equilibrie de color Ctrl+B.
Blanco y negro... Alt+Mayiis+ Ctrl+B
Filtro de fotografia...

Mezclador de canales...

Consulta de colores..

Invertir Ctrlel
Posterizar..
Umbral...
*| Mapa de degradado...
Correccién selectiva...

Sombras/iluminaciones.
Tonos HOR.
Vi

»

®

Linea de tiempa.

Desaturar Mayis+Ctrl+U
Igualar color...

Reemplazar color...

Ecualizar

Grearlinea de bempode video | [

Aspectos esen

Caricter

Tw Cen MT -
Fropiedades

Sin propiedades

Beg: B &/ & @

o R
B oo

Reguiar

Relleno:

100% =

100% |7
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2.6. Invertir
Invierte los colores de la imagen

realizar imagenes para ser utiliza

Edicion _Imagen  Capa Vent

Frontal

EXTERIOR1.Denoise)
0 B Niveles...
& Tono automatico

Maytis+CtrbsL
Alt+Maytis+Ctri+L
Mayts+Ctri+B

- Curvas...
Contraste automatico )

. Exposicion..
Color automatico

e Intensidad...

AltrCirl+C

Temafio deimagen...
N Tono/satura
Tamafio de lienzo.

Equilibrio de color...

Rotacién de imagen
Recortar

Cortar.
Descubrir todas Mezclader d
Consufta de
Duplicar. ‘
Posterizar.
Umbral...

Mapa de de:

Aplicar imagen... .

Calcular...

Variables 4

Aplicar conjunto de datos..

Reventar... Sombras/ilu
Tonos HOR

Variaciones.

Andlisis 4

Desaturar
Igualar color
Reemplazar
Ecualizar

0% @

Linea de iempo.

Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filtro 3D

~  Tam. de muestra: =

De 1 punto

AR ASEN

Doc: 2.64 MB/3.46 MB

Blance y negro...
Filtro de fotografia...

Vista

upns

. En imagenes en blanco y negro invierte los tonos para

das como bump en programas de renderizado.

2 Ayuda

¥ Susvizar  conguo [ To

Brillo/contraste...

Ctrl+L
Ctrl+M Tw Cen MT
Propiedades
Sin propiedades

Ctrl+U
Ctrl+B
Alt+Maytis+Ctrl+ 8

cidn...

e canales...
coleres...

Ctrl+|

gradado..

Correccién selectiva...

minaciones..
Mayiis+Ctrl+U
o

color...

Relleno:  100% | =

\ea de berpo devideo

Ventana  Ayuda

% eXTERIOR1.Denoiser.Denoiser.png al 50% (Capa 0, RGB/8) * x

Carcter

Tono/saturacién

Ajuste preestablecido: | Por defecto v| =

| Todos

Cancelar

— S —

Saturacién: ]

Luminosidad:

—

[ Colorear
Previsualizar

Grear lines de bempodevideo | (v
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Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filtro 3D Vista Ventana Ayuda

~  Tam.demuestra: | Delpunto

* | eXTERIOR1.Denoiser.Denoiser.png al 50% (Capa 0, RGB/8) * %

Caricter

[T Cen it R

Propiedades
Sin propiedades

Niveles

Ajuste preestablecido: |Por defecto v
R

Niveles de entrada:

Cancelar
Automitico
Opciones...

rr s

Previsualizar

HY A0 & n N

50% @ Doc: 2.64 MB/3.46 MB

Linea de tiempo

Crear linea de bempo de video

Archivo  Edicion  Imagen  Capa S Vista Ventana Ayuda
& - [Foal 3 Modo:  Normal = Opacdad: 2 V Suaviear ¥/ Contiguo Todas ks cap:
eXTERIOR1.Denoiser.Denoiser.png al 50% (Capa 0, RGB/8) * x

Tw Cen MT

Propiedades

Sin propiedades

2 2 & NIRRT

Doc: 2.64 MB/3.46 MB

€

Crear inea de empo de video

|
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2.7. Desaturar
Ayuda a convertir imagenes de color en blanco y negro.

Capa T Fito 3D Vista Ventana Ayuda

V' Suavizar ¥/ Conbguo " Todas
Brillo/contraste.

Niveles...

Fepactos ssen,

Caracter

Tono automético MayiseCeL | 0

Alt+Maytis+Ctrl+L B{“"’“", Tvi Cen M -
Mayss Ctri-B [T Propiecates

Contraste automatico Regular

Color automatico.

AleeCrrlaqy | et Sin propiedades

Al Cirl+C

Tamafio de imagen..
CirleU

Ctrl+B
Alt-Maytis+Ctil+ B

” Tonofsaturacién.
Tamafio de lienzo.

, Equilibrio de color.
Rotacién de imagen
Recortar
Cortar...

Descubrir todas

Blanco y negro.

Filtro de fotografia.
Mezclador de canales..
Consulta de colores..

Duplicar..
Invertir Cirlel
Aplicarimagen...

Calcular,

Variables
Aplicar conjunto de datos...

Posterizar..

Umbral.

Mapa de degradado.
Conreccién selectiva..

Reventar...

Sembras/iluminaciones...

. Tonos HOR.
Anilisis
Variaciones.

Desaturar
Igualar color,

Reemplazar color... Opacidad: | 100% [

Ecualizar

Rellenz 100% [

% @ Doc: 2,64 NE[346 B

Linea de fiempo.

Crear lnea de tiempo de videa

Imagen  Capa T Fitro 3D Vista Ventana Ayuda

Modo: | Hormal 4 Opacidadi 100% |+ Tolerancia: ¥ Suavizr ¥/ Contiguo Todas las capas Aspectos esen,

Denoiser.png al 50% (Capa 0, RGB/8) * *

Carécter

=1 Regular

Sin propiedades

T O 8

%+ Opacidad:

100% [~

Ralleno: 100% [

0% @

Linea de tiempo.

Grear linea de bempo de video
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2.8. Cielos.

Algunos renders pueden estar en formato .png, con la finalidad de colocar un cielo de
mejor calidad compositiva al render original por medio del programa Photoshop. Esto se
hace abriendo el archivo de imagen del cielo deseado en el programa y colocandolo
debajo de la capa del render original. Posteriormente realizar los ajustes de la imagen

hasta lograr las caracteristicas deseadas.

PS Archivo Edicion Imagen Capa Texto n Filto 3D Vista Ventana Ayuda

& - [Fowl 2 - Modo: | Normal 3 Opacidad: 100% [~ Tolerancia: 32 ¥/ Suavzar ¥/ Contiguo (7] Todas bas capas.

€XTERIOR1.Denoiser.Denoiser.png al 50% (Capa 0, RGB/8) * x

B Abrir X

Buscaren: [ [ ] celosmi Y @2 Er &

*

~
‘= - - u -

Escritorio  90490680-estrell.. 951428781-nube... Cielo_Nubladojjpg depositphotos_1...

m

Bibliotecas

PSD
= —
e - -

vsh_sky02jpg

Red

- G -
ouc 2543458 ! m ﬂ a
S|
v

weh el inn weh chdNing weh clRT inn weh chvR inn

Nombre: | |

Tipo: Todos los formatos v Cancelar

Secuenci de imigenes

Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filro 3D Vista Ventana Ayuda
Selec. autom.: Grupo 3 Mostrar contr. transf.

€eXTERIOR1.Denoiser.Denoiser.png al 50% (Capa 1, RGB/8) * x

i B8 o & @ Releno: 10
> B .0

— sl

07D ASENNFNS N,

Crear linea de bempo de video | v

|
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2.9. Vegetacion.
La vegetacion en la composicion de las imagenes siempre es de importancia y

complementarias en la presentacion de imagenes fotorrealistas. La vegetacion se puede
hacer por medio del uso de imagenes en formato .png para facilitar su edicién tal y como
se muestra en las siguientes imagenes. El procedimiento consiste en abrir una imagen de la
vegetacion deseada, utilizar el comando de transformacién libre para escalar el objeto y

colocarlo detras de la capa del edificio.

R

eXTERIOR1.Denoiser.Denoiser.psd al 50% (Capa 3, RGB/8) * x

e
- | I

Cress fines de tiemoo de video

eXTERIOR1.Denoiser.Denoiser.psd al 50% (Capa 3, RGB/B) * x

Crear lnea de berpo da video v

|
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2.10. Escalas Humanas.
Las escalas humanas son de gran importancia en la composicion de la imagen, ya que dan

proporcion al objeto arquitectonico, para colocar una escala humana se recomienda que
la imagen sea en formato .png y que las posicion y el vestuario concuerden con el

ambiente de la escena del render. .

v Imagen Capa Texto c Ventana  Ayuda
Mastrar contr transf,

d al 50% (Capa 3, RGB/8) *

Buscaren: [ | escalas humanas -] @® e E-

* 6
= w g

Ecfitorie GENTECR-vol01  HOMEBRES MUJERES  cutout store-35..
[Cp]

Bibliotecas

L
Este equipo 4

cutout_store-95.... cutout_store-98...
Copas

ppe s
Normal

Bloas B o

Y =1

Todos los formatos v Cancelar

Secuencia de imagenes

Vista Ventana Ayuda

1 Enfocado =E==m

oiser.Denoiser.png al 46.2% (Capa 2, RGB/B/CMYK) *

Grex inea debenpo de vides | v

|
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2.11. Sombras.
Las sombras en las escalas humas y en otros objetos son importantes en la composicién

upns

para dar realismo y veracidad al render. Para colocar sombras basta duplicar la capa de la

escala original y darle un ajuste de imagen de desaturar para convertirla en blanco y

negro, enseguida quitarle luminosidad y bajar el porcentaje de opacidad para dar el tono

necesario a la sombra.

Modo

Brillo/contraste.

Tono automtico Mayiiss Ctrls L :::‘:: ci:\”:r\;
Conresteautomatico  AlteMaydeeCeiel | U
Color automatico Maytis+Cirb+B posicion..
Tamaio de imagen... Alt+Cirl+Q :;:Z;‘:;j;man oy
Temafio de lienzo... Alt Cirls C e -

" Equilibrio de color.. CrleB
[EDEnEInEE Blanco y negro.. Alt+Mayts+ Ctrl+B.

Recortar
Cortar.
Descubrir todas

Duplicar...
Aplicar imagen.
Calcular..

Filtro de fotografiz...
Mezclador de canales...
Consulta de colores.

Variables
Aplicar conjunto de datos..

Invertir Ctrlel
Posterizar

Umbral...

Mapa de degradado..

Correccion selectiva..

Reventar..

Analisis

264 MB/B.59 MB

UNIVERSIDAD DEL SURESTE

S

Sombras/iluminaciones.
Tonos HDR.
Variaciones.

Desaturar May(is +Cirl+U
lgualar color...

Reemplazar color...

Ecualizar

Crear fnea debempo devideo v

Tono/saturacién

Ajuste preestablecido: | Por defecto

Todos v

Tono:

Saturacion:

Luminosidad:

[ colorear

[ Previsualear
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n Imagen Capa

autom:  [Grupo =

eXTERIOR1.Denoiser.Denoiser.png al 89.3%

Grear fnea de bempo de video v

Finalmente, a la copia de la escala humana aplicarle la herramienta de transformacion libre
y elegir la opcion de distorsionar, para modificarla y tome la forma real de una sombra

arrojada.

Crearines detempodevideo v

|
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2.12. Desenfoque de movimiento.

La herramienta de desenfoque de movimiento

se localiza en el menu

de

filtros/desenfoques/desenfoque de movimiento. Sirve para simular el movimiento en

escalas humanas o automoviles.

PS Achivo Edicién  Imagen Texto Sl

hi v [ Sekcautom: |Grupo 5 Mastrar contr. transf,

¥
Doc: 2.64 MB/26.6 B

Linea de tiempo

n

fitro 3D Vista Ventana Ayuda

Uttimo filtro Ctrl+F

Convertir para filtros inteligentes

Galeria de filtros...
Angulo ancho adaptable...
Correccién de lente...

Mayis+Ctrl+A
Mayis+Ctrl+R
Licuar... Mayis+Ctrl+X
Pintura al dlec...

Punto de fuga... AltCtrl+V

Distorsionar
Enfocar
Estilizar
Interpretar
Pixelizar
Ruido
Video

Otro

Digimarc

Explorar filtros en linea...

>
»
»
»
»
»
»
»

»

Grearlines de bempodevideo | (v

eXTERIOR1.Denoiser.Denoiser.psd al

Crear linea de empo de video

al 64.5% (sombra, RGB/8) x

Desenfoque de campo..
Desenfocar iris...
Cambio de inclinacién...

Desenfocar
Desenfocar mas
Desenfoque de forma..
Desenfoque de lente

foque de mq
Desenfoque de rectangulo.
Desenfoque de superficie...
Desenfoque gaussiano...
Desenfoque radial...
Desenfoque suavizado...
Promediar

(desenfoque, RGB/8) *

Aspectos esen.

Caracter

= Regubr

Propiedades

Sin propiedades

> B ceezcoas
> Bl oz
B e
Bl wcohires
[ o
[ T

.O o m 1

[ .
[ [rm—

oo man
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2.13. Texturas.
El programa de Photoshop puede ayudar a colocar texturas de imagenes sobre la imagen

original de la composicion y asi, disminuir el tiempo de renderizado de imagenes. El
proceso consiste en abrir la imagen de una textura de algiin material y con la herramienta
de transformacion libre, realizar modificaciones con la opcion de distorsionar. En el
proceso se debe de tener en cuenta que los materiales estan influenciados por la

perspectiva, y estos parezcan mas reales.

Archivo Edicién Imagen Capa Texto n Filttro 3D Vista Ventana Ayuda

A 000 ° H: 000 ° V: 000 ° Interpolaciin: | Bictibica =

% w5 B2 V
SRS E

(e

Doc: 2.64 MB/27.0MB

Crear linea de bempo de video (v

|
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Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filtro 3 Ventana  Ayuda

0px A Y : : A o H: 000 ° Vi 000 ° Interpolaciin: |Bicdbica s

Caricter
Regular

Propiedades

Sin propiedades

Transformacién libre

Escala

Rotar

Sesgar

Distorsionar

Perspectiva

Deformar

Escala segiin el contenido
Deformacién de posicién libre

Rotar 180° S e

Rotar 90° AC oo Fr——
Rotar 90° ACD
i . Capa2copa s
SR Voltear horizontal - >
Linea de tiempo > pa 2 copia
Voltear vertical
Capa2copiad
Capa2

Crear finea de bempo de video sombra

Capas

Archivo Edicién Imagen Capa Texto Sel Filtro Vista Ventana Ayuda
X 4700 Y: 46.00px An: 100 Al: 100.00% A 0.00 : 04 2 04 ©  Interpolacién: | Bictbica 5

eXTERIOR1.Denoiser.Denoiser.psd al 56.3% (Capa 4, RGB/8) * *

Caracter

(1o cenvir R Recui BB

Propiedades

Sin propiedades

Capa 2 copia 5

%631% @ Doc: 2.64 MB/28.0MB

Linea de tiempo o Capa 2 copia 6
Capa 2 copia 4

Capa2

Crear linea de bempo de video

O Escribe aqui para buscar | ﬁ ﬁ 9 L4 E

|
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Archivo Edicion Imagen Capa Te cion Filtro 3D Vista tana  Ayuda

Desvanecer: 0 px > Aspectos esen,

Caracter

T ~  Regular

Propiedades

Sin propiedades

—.
Linea de tiempo = g
desenfoque
escals humena
Crear inea de Bempo de video Ol eio/contraste 1

) Il novees 1

.0 o m % &

Archivo Edicién Imagen Capa Texto Seleccion Filto 3D Vista Ventana Ayuda
il osveneearel o ;x & suowicar
eXTERIOR1.Denoiser.Denoiser.psd al 79.9% (Capa 4 copia 3, RGB/8)

Subexposicién ineal
PR Color mis scuro

Sin prof Rty
Trama

Scbreexponer color
Scbreexpos. fineal (Afiadi)

Relleno:  100%

788% D

=
Linea de tiempo > MRl Copa 4 copia 3

B cesenfoque
B =cihumens

Crear linea de bempo de video & Bl soio/convaste 1

|
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Resultado final:

Archivo | Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filtro Ventana  Ayuda

Desvanecer: 0 px ¥ Suavizar

Aspectos esen.
€XTERIOR1.Denoiser.Denoiser.psd al 54.6% (Capa 4 copia 3, RGB/8) * x

Caricter

Propiedades

Sin propiedades

 Tpo

Multiplicar

Blog: B8 o7 &
sombra
Capad copia 3
desenfoque
escals humana

Crearinea > Ol ecio/contraste 1
S vvees:

f.O © B

Archivo | Edicién Imagen Capa

Desvanecer: 0 px

Aspectos esen.

eXTERIOR1.Denoiser.Denoiser.psd al 116% (Capa 4 copia 3, RGB/8) * x

Caricter
Tw Cen b
Propiedades

Sin propiedades

Multplicar

Blog: B
. Bl oo
9% B Doc: 2.64 ME/28.0 MB =
Linea de tiempo (BN Copa 4 copia 3

B ceenfoque
> BBl escels humena

Crear linea de bempo de video © ¢« © S eiocontrasten

¢ 0 G vt
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2.14 Ejemplos.
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Unidad 3 Representacion de planos arquitectonicos

3.1. Estilos de capa.

Sirven para agregar efectos a las capas en Photoshop. En realidad, un estilo es justamente

un conjunto de efectos.

Se puede acceder haciendo clic derecho sobre una capa (dentro del panel Capas) y

eligiendo opciones de fusion.

Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filtro 3D Vista Ventana Ayuda
- Dl FEH Desvanecer: 0 px ¥ Suavizar

eXTERIOR1.Denoiser.Denoiser.psd al 61.4% (Capa 2 copia 3, RGB/8) *

6145% @ Doc: 2.64 ME/28.0 MB

“ Linea de tiempo.

Crearlines detempo de video | (v

Aspectos esen.

Caracter

Opciones de fusion... Postal
ditar ajust Nueva extrusion 3  partir de caps seleccionada
Duplicar capa... ikl

Eliminar capa

Convertir en objeto inteligente

3 rial
Crear mdscara de recorte

Copiar estilo de capa

Borrar estilo de capa

Combinar hacia abajo
Combinar visibles
Acoplarimagen

Sin color
Rojo
Naranja
Amarillo
Verde
Azul
Violeta
Gris
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Fitro 3D Vista Ventana Ayuda

2 por todas las ventanas Pix. reales Ajustar pant. Rellenar pant. Tamaiio impr.

XTERIOR1.Denoiser.Denoiser.psd al §1.4% (Capa 2 copia 3, RGE/8) * *

T - T

Propiedades

Sin propiadades

~— Opeiones de fusién
— Fusidn general
Modo de fusién: Cancelar

O sisel y relieve
v 4 Estilo nuevo...
O contorna

— Fusidn avanzada Previsualizar
Opacidad de relenc; S,

O Texturs
O trazo
[ Sombra interior
[ Resplandar interior
[ satinado
O suparposicidn de colores
= [[IMéscara de capa ocuits efectos
[ Superpsicidn de degradada [nscara il ocults of
[ Superposicién de motiva
[ Resplandar exterior

[ sombra paralela

Capa subyacente:

O

Linea de tiempo

Crear fnea debempo devideo v

Entre algunos estilos de capa se encuentra resplandor interior. Esta opcion ayudara a
crear efectos de luminosidad en focos o lamparas, para simular el encendido de las

mismas.

Imagen Capa Texto

‘eXTERIOR1.Denoiser.Denoiser.psd al 61.4% (Capa 2 copia 3, RGB/8) * =
:
Propiedades

Estilo de capa
Sin propiedades

— Sombra interior
ra

e — G
(4] %

[ gisel y reli N
ey e Opacidad: Estilo nuevo...
O contorno

Estios

[ Estructu
Opeiones de fusin: A medida Modo de fu

0 Previsualizar
Tedura

[ Traze

[ Resplandor interior

[ satin=do

O Superposicion de colores

[ superpasicion de degradado @ m [Jsuavizado

[ superposicisn de motivo Ruido: (T D%

[ Resplandor exterior

Establecer como valores por defecto Restaurar valores por defecto

[ sombra parakela

)

Linea de tiempo

Crear inea de tempo devideo  w

|
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1. Opciones de fusién

Aqui configuraremos el aspecto de todos los efectos de una capa. A grandes rasgos y para

no caer en la obviedad de “Canales R/ G/B sirve para elegir en gqué canal (R, G o B) vamos
a trabajar”, lo que seria muy engorroso, solo les voy a decir que pueden configurar las
demas opciones y luego ver si modifican algo de esta seccion.

2. Sombra paralela
Mos permite asignarle una sombra a la forma o capa, pudiendo establecer tamario,
distancia, el angulo de direccion, el modo de fusion, etc. Muy usado para dar sombrita a
las interfases como tambien en textos.

3. Sombra interior
Lo mismo que el anterior, pero hacia adentro.

4. Resplandor exterior
Es similar a la sombra pero con color.

A. Resplandor interior
Idem anterior hacia adentro.

6. Bisely relieve
Aqui podemos similar un efecto de relieve, comao si la forma se inflara o se ahuecara.

Obviamente podemos agregar colores y ofoctos.

9. Satinade
Le da un efecto “pulido™ o cromado.

10. Superposicién de colores
Mos permite superponer un color diferente que se va a fusionar con (o va a tapar) el color
original de la capa.

11. Superposicién de degradado
Similar al anterior, pero ol degradado puede toner o varios coloros o ir de un color a una
transparencia.

12. Superposicién de motivo
Lo mismo pero con un motivo, es decir, una trama o textura.

13. Trazo

Tan simple como eso, le agrega un borde o trazo del tamano y color que queramos.

|
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3.2. Modos de fusion.

Esta opcion se localiza en el panel de capas y le asigna propiedad y estilos diferentes de

as

capas.

Imagen Capa Te g E fana  Ayuda
OB F| B Devaneer o0px Aspectos esen.

% 13308499 1024388640984105_8728162676058121269_0.jp: (Capa 1, RGB/B) =

Caracter

= Regutar

Sin propiedades

Relleno:  100% [+
3% @ Doc: 9,00 MB/0 bytes

Linea de tiempo.

Crear lnea de bempa de video

2 Imagen  Capa T ona  Ayuda

-~ B @ F F  Devanecsr: opx ¥ Susvizar

% 13308499_1024388640984105_8728162876058121269_0.jpg al 25% (Capa 1, RGB/8) * =

[ cbreexponer color
[ scbresxpos, linesl (Afiadir)

Blog: B o <+ @  Releno:

%% @ Doc: 9.00 MB/0 bytes
Linea de tiempo

Grearlines de bempode video | v

|
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Modos de fusion

. Mermal
Edita o pinta cada pixel para darle el color resultante. Es el mode por defecto. (El modo Hormal se
llama Umbral cuando se trabaja con imagenes de mapa de bits o de color indexado. )

. Disolver
Edita o pinta cada pixel para darle el color resultante. Sin embargo, el color resultante es una
sustitucion aleatoria de los pixeles por el color base o el color de fusion, dependiendo de la
opacidad de cada posicion del pixel.

. Detras
Edita o pinta solo la parte transparente de una capa. Este modo solo funciona en capas con la
opcion Bloquear transparencia deseleccionada y es similar a pintar en la parte posterior de las

areas transparentes de una hoja de acetato.

. Borrar
Edita o pinta cada pixel y lo hace transparente. Este modo esta disponible para la herramienta
Linea (cuando se selecciona una region de relleno ), la herramienta Bote de pintura, la
herramienta Pincel, la herramienta Ldpiz, el comando Rellenar y el comando Trazo.
Para poder utilizar este modo debe estar en una capa con la opcion Bloguear transparencia
deseleccionada.

. Oscurecer
Busca la informacion de color de cada canal y selecciona el color base o el de fusion, el que sea
mas oscuro, como color resultante. Los pixeles mas claros que el color de fusion se reemplazaran y
los mas oscuros no cambiaran.

. Multiplicar
Este efecto es muy usado, ya veremos en otra clase por que *_". Busca la informacion de color de
cada canal y multiplica el color base por el color de fusion. El color resultante siempre es un color
mas 0scuro.
Multiplicar cualquier color por negro produce negro. Multiplicar cualquier color por blanco no
cambia el color. 5i esta pintando con un color distinto del blanco o ol negro, los sucesivos trazos
con una herramienta de pintura producen colores cada vez mas oscuros. El efecto es similar al que

sa obtiene al dibujar en la imagen con multiples marcadores magicos.

|
UNIVERSIDAD DEL SURESTE 58



upns

. Subexponer color
Busca la informacion de color de cada canal y oscurece el color base para reflejar el color de
fusion aumentando el contraste. Fusionar con blanco no produce cambios.

. Subexposicion lineal
Busca la informacion de color de cada canal y oscurece el color base para reflejar el color de
fusion disminuyendo sl brillo. Fusionar con blanco no produce cambios.

. Aclarar
Busca la informacion de color de cada canal y selecciona el color base o el de fusion, el que sea
mas claro, como color resultante. Los pixeles mas oscuros que el color de fusion se reemplazaran y
los mas clares no cambiaran.

. Trama
Busca la informacion de color de cada canal y multiplica los colores contrarios al color base y al de
fusion. El color resultante siempre es un color mas claro. Tramar con negro no cambia el color.
Tramar con blanco genera blanco. El efecto es similar al que se obtiene al proyectar multiples
diapositivas una encima de otra.

. Sobreexponer color
Busca la informacion de color de cada canal e ilumina el color base para reflejar el color de fusion
disminuyendo el contraste. Fusionar con negro no produce cambios.

. Sobreexposicion lineal
Busca la informacion de color de cada canal e ilumina el color base para reflejar el color de fusion

aumentando el brillo. Fusionar con negro no produce cambios.

. Superponer
Multiplica o trama los colores, dependiendo del color base. Los motivos o los colores se
superponen sobre los pixeles existentes al tiempo que se mantienen las iluminaciones y las
sombras del color base. El color de fusion no sustituye al color base, pero si se mezcla con él para
reflejar la luminosidad u oscuridad del color original.

. Luz suave
Oscurece o aclara los colores, dependiendo del color de fusion. El efecto es similar al que se
obtiene al iluminar la imagen con un foco difuso.
5i el color de fusion (origen de la luz) es mas claro que un 50% de gris, la imagen se aclarara como
si estuviera sobreexpuesta. Si el color de fusion es mas oscuro que un 50% de gris, la imagen se
oscurecera como si estuviera subexpuesta. Pintar con blancos o negros puros genera arcas mas

oscuras o mas claras, pero no negros ni blancos puros.
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= Luz fuerte
Multiplica o trama los colores, dependiendo del color de fusion. El efecto es similar al que se
obtiene al iluminar la imagen con un foco intenso.
5i el coler de fusion (origen de la luz) es mas claro que un 50% de gris, la imagen se aclarara como
si so tramara. Esto resulta util para anadir iluminaciones a una imagen.
Si el color de fusion es mas oscuro que un 50% de gris, la imagen se oscurecera como si se
multiplicara. Esto resulta util para anadir sombras a una imagen. Pintar con negros o blancos puros
genera negros o blancos puros.

. Luz intensa
Subexpone o sobreexpone los colores aumentando o disminuyendo el contraste, dopendiendo del
color de fusion. 5i el color de fusion (origen de la luz) es mas claro que un 50% de gris, la imagen
se aclarara disminuyendo el contraste. 5i el color de fusion es mas oscuro que un 50% de gris, la
imagen se oscurecera aumentando el contraste.

. Luz lineal
Subexpone o sobreexpone los colores aumentando o disminuyendo el brillo, dependiendo del color
de fusion. 5i el color de fusion (origen de la luz) es mas claro que un 50% de gris, la imagen se
aclarara aumentando el brillo. 5i ol color de fusion es mas oscuro que un 50% de gris, la imagen se

oscurecera disminuyendo el brillo.

contrario, dependiendo de cual tenga mayor valor de brillo. Fusionar con blanco invierte los
valores del color base; fusionar con negro no produce cambios.

. Exclusién
Crea un efecto similar pero mas bajo de contraste que el modo Diferencia. Fusionar con blanco
invierte los valores del color base. Fusionar con negro no produce cambios.

. Tono
Crea un color resultante con la luminancia y la saturacion del color base y el tono del color de
fusion.

. Saturacion
Crea un color resultante con la luminancia y el tono del color base y la saturacion del color de
fusion. Pintar con este modo en un area sin saturacion (0) (gris) no provoca cambios.

. Color
Crea un color resultante con la luminancia del color base y el tono y la saturacion del color de
fusion. Los niveles de gris de la imagen se mantienen y resulta util para colorear imagenes
monocromas y matizar imagenes de color.

. Luminesidad
Crea un color resultante con el tono y la saturacion del color base y la luminancia del color de

fusion. Este modo crea un efecto inverso al creado con el modo Color.

|
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Importar planos desde el programa AutoCAD ayudara en la representacion de los

mismos, y realizar una presentacion mas profesional de los planos. El proceso consiste en

importar en formato .pdf desde el menu archivo/ abrir.

Archivo | Edicién Imagen Capa

Nuevo.

| Abir.. Ctrl+Q

Buscar en Bridge.. Alt+Ctrl+ O
Buscar en Mini Bridge...

Abrir coma... Alt+Maytis+Ctrl+ 0
Abrir como objeto inteligente...

Abrir recientes

>

13308499_1024388640984105_8728162876058121269_0.jpg al 25% (Capa 1, RGB/B) * %

Cerrar Ctrl+W
Cerrar todo Alt+ Ctrl+W
Cerrar eir a Bridge... Mayts+Ctrl+ W
Guardar Ctrl+§
Guardar como... Mayiis+Ctrl+5
Registrar..

Guardar paraWeb... Al Mayis+Ctrl+S
Vaolver F12

Colocar...

Importar
Exportar

Autornatizar

Secuencias de comandos

Informacian de archivo... Al Ctrl+1

Imprimir... Ctrl+P
Imprimir una copia Alt+Maytis+Ctrl+ P

Salir Ctrl+Q

) Doc: 9.00 MB/0 bytes

Linea de tiempo

Tw Cen MT
Propiedades

Sin propiedades

Normal + Opacidad:  100%

Bog.: B o <& B  Releno: 100%

(<3 [-j Capal
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Desvanecer: 0 px ¥ Suavizar P r. Aspectos esen.

% 13308499 102
: - Cardcter

Tw Gen MT = Reguisr

e
Buscaren: |

g

Acceso rapido

[ | PDF

Escritorio

Sin propiedades

arbolesspdf | casa jardines.pdf
nos-Madel.pdf | pinas-muebles.pdf

"
Bibliotecas

>

Este equipo

@

MUEBLES PLANTA PLANTA ALTA.pdf
ALTApdf

Opacidad:  100%

Rellenc: 100"

Linea de tiempo

easa pinos-Madel pdf “| [

Todos los formatos ~ Cancelar

Secuencia de im3genes

Imagen 1 Filtro 3D Vista Ventana Ayuda
Desvanecer: ¥ Suavizar

x 13308499 1024388640984105_8728162876058121269_0.ipg al 25% (Capa 1, RGB/8) * x -
Cardcter

— Seleccionar: — Opciones de pagina [ opiedades

@pPdginas (O Imiganes Nombre: [ casa pinos-Model in propiedades
AN
. Recortar a: | Cuadro delimitador i

Suavizado

Importar PDF

— Tamafio de imagen: 19.7 MB

Anchura: [26.14
o

Restringir proporciones
Pixeles/pulgada v
Modo: | Color RGB ~

Profundidad de bits:

[ Suprimir avisos

1 de 1 paginas seleccionadas

Tamafio de miniatura:
——ra— BB e

Tl

Lines de tiempo

Crear lnea de tempo de video

|
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En el nuevo mend se puede elegir el tamafo de la hoja del archivo, cambiar el nombre del
documento y los “dpi” del archivo, si es un archivo para imprimir se recomienda 300 dpi,

mientras que un archivo digital basta con 72 dpi.

= casapinosModelal 16.7% (Capa 1, RGB/8) * = >

Tw Can MT
Propiedades

Sin propiedades

Doc: 187 /21818

Grear fnea da Bampo davides | =

El plano aparecera sin fondo sobre la pantalla del Photshop, para tener una mejor
visualizacion de las lineas del plano, se recomienda colocar una capa debajo con un fondo

blanco.

IR A0 AR U N I O

Dec: 19,7 MB[2L8 MB

Crear fnea de Berpo davides | v
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Para agregar un fondo, basta con seleccionar la herramienta de bote de pintura y elegir el

color de preferencia para el fondo y contraste con la planta.

Imagen  Cap: i Filt
Modo: | Mormal < Opacidad: 100% |~ | Tolerancia: V' Suavizar ¥ Conbgue [ Todas ks capas

= o 116.7% (Capa 2, RGB/8) * %

Twr Cen MT
Propiedades

Sin propiedades

Lines de tiempo

Crear linea de iempo de videa

Fitro 3D

- Modo:  Normal Oy : 100% |~ Tolerancia: Todas las capas

x % casa pinos-Model al 16.7% (Capa 2, RGB/8) * x

Propiedades

Sin propiedadas

Crear lnea de empo de video v

Aspectos esen.

Cardcter

Reguiar

Aspectos esen.

Carcter

Reguiar

il

acidad:  100% | =

Relleno:

100% [+

upns
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Si lo Unico que se requiere es cambiar el color de las lineas de la planta por un solo color,

I3

se puede hacer agregandole un estilo de capa a la capa que contenga el plano y elegir la

opcién de superposicion de color.

Imagen  Capa > n Filre 3 ne  Ayuda

Normal : 100% o ¥ Suavear & Contiguo [T Todas

*  casa pinos-Model al 16.7% (Capa 1, RGB/

Opcione Postal
Editar ajuste Nueva exrusién 3D a partir de capa seleccionada

Mueva extrusion 30
Duplicar capa.

Eliminar capa
Convertir en objeto inteligente

Rasterizar capa
Rasterizar estilo de capa

Habilitar méscars de capa
Habilitar mascara vectorial

Crear méscara de recorte

Enlazar capas
Seleccionar capas enlazadas

Copiar estilo de capa
Pegar estilo de capa

Borrar estilo de capa

Adributos de copiar forma
Atributos de pegar forma

Combinar hacia abajo
Combinar visibles

Acoplar imagen

Sin color
Linea de tiempo, Rojo
Naranja
Amarillo
Verde
Aaul
Violeta
Gris

Crear lnea de bempode videa
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P, resies Ajustar pant

Estilo de capa

Estlos

Opciones de fusién: Por defecto

[ Bisely relieve
O contorna
O Tetura

O Traz

[ Sombra interior

b,

3
o

[ Resplandor interior
[ satinado

[ Superposicion de degradado

[ superpasicion de motvo

[ Resplandor exterior
[ sombra paraki

HR Ao

Rellenar pant.

Tamafio impr

nos-Model al 16.7% (Capa 1. RGB/8) * x

Propiedades

Sin propiedades

Colar

= T—
opctts 0[]

Establecer como valores por defecto Restaurar valores por defecto

Cancelar

Estilo nuevo...

revisualizar

Linea de fiempo

Grear

3D Vista

Tolerancia

®

Linea de tiempo

ines de empo de video

Crear linea de bempo de videa

Aspectos esen.
nos-Model al 16.7% (Capa 1, RGB/8) = *

Caracter

T Gen MT = Regulr

Propiedades

Sin propiedadas
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%] Opacidad: 100% ¥ Tolerancia:

*  casapinos-Model al 16.7% (Capa 1, RGB/B) * x

= Wl RNy
HE=HXM@E
Capas
Pipe ¢ EO© T IO &
Normal 3| Opacdad: 100%
Blog: B o7 & @  Rebenor 100%

Efectos.

Linea de tiempo
© Superposicién da colrs

Grear linea de fiempo de videa

Imagen Capa Tex
« Modo: | Normal & Opacded: 100% [+ Tolerancia: 32 ¥ Suavizar W Contiguo [ Todas las cap: Aspecios esen.

= 7% (Capa 2, RGB/8) * %

Caricter

Tw Cen MT = Regular
Propiedades

Sin propiedades

Wkt

T O &

Normal + Opacidad: 100

ER S IR AN

Bog: Bl of b @  Releno: 100%

3 Efectos

Linea de tiempo
& Superposicién de colores

| —
| |

Capa

Crear linea de iempo de video
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Imagen Capa  Texto Filtro 3 & na  Ayuda

Modo:  Mormal Opacidad: 100% |+ Tolerancia: # Suavizar ¥ Contiguo Todas las capas. Aspectos esen.

x % casapinos-Model al 16.7% (Capa 1, RGB/8) * =
= z 5 : i = e - : — Cardcter

Tw Gen MT = Regular
Propiedades

Sin propiedades

HEEXE

Capas
PTpe 5| KO T IO 4

Normal < Opacidad: 100% %

Bog: B o b @  Releno: 100% [0

Crear linea de bempodevides v

3.4. Capas de relleno.
Las capas de relleno serviran para agregar texturas para pisos, jardines o muros. Primero

se tiene que abrir una textura y guardarla como un motivo. En el menu de edicion y
definir motivo. Luego cargarlas como superposicion de motivos, esta opcion se encuentra

en estilo de capa.

PETEETN  Dchacer Hacer capa Ol -ntana  Ayude
Paso ad iaytis+Ctrl+
Fontal % ace e o= [ ] e S
Paso atrés Alt+Ctrl+Z

5246305559855 n.jpg al 66.7% (Capa 0, RGB/8) * =
Transicion. Mayiis+Ctrl+F 7 Caricter
Tw Gen MT = Reguar [T

Propiedades

Cortar
Copiar
Copiar combinado v ’ Sin propiedades
Pegar

Pegado especial

Borrar

Revisar ortografia
Buscary reemplazar texto...

Rellenar... Mayiis+F5
Contornear...

Escala segin el contenido Mayiis+Ctrl+A
Deformacién de posicién libre

Transformacién libre CirleT
Transformar

Alinear capas automaticamente..

Fusionar capas automaticamente.

Definir valor de pinc
Defi oth

Definir forma p
100% [

Purgar
Ajustes preestablecidos de Adobe PDF..

Ajustes preestablecidos
Conexiones remotas...

7% @
Linea de tiempo
Ajustes de color... Mayis+ Ctrl+K
Asignar perfil..
Convertir en perfil...
Métodos abreviados de teclado... AltsMayts+Ctri+ K Rt B g
Mens... Alt+Mayds+Ctrl+M
Preferencias »
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Archivo  Edicion Imagen  Ca ccion  Filtro 3D Vista Ventana

< Opacidad: ~ Tolerancia: ¥ Suaviar ¥/ Contiguo Todas las capas

13265954_1024440937645542_5323235246305559855_n.jpg al 66.7% (Capa 0, RGB/8) * x

Cancelar

Ll ICHIP4440937645542_5323235246305559855_n.jp

Linea de tiempo.

Crearlnea de tempodevideo v

En la pestana donde se encuentra la planta a trabajar, crear una nueva capa y aplicarle los
estilos de capa, superposicion de motivo y aplicarlo con el bote de pintura sobre la

seleccion de la planta.

Capa Filtro 3D Vista Ventana Ayuda
Haga clic y arrastre para cambisr ks pasicién del motivo,

casa pinos-Model al 24.4% (Capa 3, RGB/8) * *

Estilo de capa
sin propiedades

Estios =

Opcionss da fusién: Por defecto Modo de fusidn: Cancelar
[ isely relieve Opacidad; Estilo nuevo...

[ contorno
Previsualizar

O Textura .
g L]
[ Traeo
[ Sombra ntarior Excaley Ty [ %
[ Rresplandor intarior [F]Enizzar con capa
[ satinado
[ Superpasicién de cokores

Ajustar al crigen

Establecer como valores por defecto Restaurar valores por defecto

O superpasicién de degradado

[ Resplandor xtarior

[ Sombra paralela

4% @

Linea de tiempo

Crear linea de iempo de video -
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Archivo Edicion Imagen Capa T 6n  Filtro 3D Vista Ventana

Frontal 3 Modo: [ Normal + Opacidad: 100% [+ Tokranca: 32 ¥/ Suavzar ¥/ Conbguo [ Todas las capas Aspectos esen.

casa pinos-Model al 24.4% (Capa 3, RGB/8) * x

Caricter

Propiedades

Sin propiedades

24% @
Linea de tiempo 2otk
> Superposicidn de motivo

> Bl
% Efectos
Crear linea de tempo de video % Superposicion de colores

o M -2

o]
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3.5. Ejemplos
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UNIVERSIDAD DEL SURESTE

Alta

71

upns



UNIVERSIDAD DEL SURESTE

@COMEDOR
@ COCINA
@ JARDIN

(@ SALA

9 ) BODEGA

PATIO DE
\1 0 SERVICIO

Esc: 1:50
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estacion de bomberos

SCALA GRAFICA

planta arquitectonica

1 ACCESO PEATONAL

2 VESTIBULO

3 RECEPCION

4 OFICINA-COMANDANTE
5 CENTRAL DE CONTROL
6 OFICINA

7 oFICINA

8 SALA DE ESTAR

9 SANITARIOS

10 ESCALERAS

11 SALON DE USOS MULTIPLES

12 ESTACIONAMIENTO-PIPAS

13 AUTOBOMBAS

14 BODEGA

15 CAMILLAS

16 ACCESO VEHICULAR
17 ALBERCA

18 TORRE

19 HELIPUERTO

20 CUARTO DE HUMO
21 CANCHA

22 ESTACIONAMIENTO
23 TALLER MECANICO
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Unidad 4 Diseio de lamina de presentacion.

4.1. Tamaio de hoja

El tamano de lamina se puede configurar al momento de abrir un documento nuevo den

Photoshop. Aparecera un menu donde se puede cambiar el nombre del archivo, tamaho

de hoja, resolucion de imagen y el modo de imagen.

Ayuda

¥ Suavizar ¥/ Configuo Todss las capas

Nombre: [ Sin thrulo-1

predefini: | A medida

[Definir &l nombre para este documente nueve

Guardar ajuste preestablecido...

Anchura: [ 565

| [ Pixetes ~] Elminar valor...

Altura: [ 150

| [ Pieles -]

Resoludidn: [ 72

|[ Picelesfouigada |

Modo de coor: | Color Ra8

| [8brs -]

Cantenido de fondo: | Banco

¥) Avanzado

Doc: 19.7 MB/20.8 MB

Imagen  Capa

Modo: | Normal

. ® Doc: 12.4 MB/0 bytes

Linea de tiempo

UNIVERSIDAD DEL SURESTE

Tamafio de magen:
263.2 KB

Todas las capas
% Sin titulo-1al 16.7% (RGB/8) >

Twe Gen MT
Propiedades

Sin propiadadas
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4.2. Ajustar tamaiio de imagen.

Abrimos cualquier imagen que tengamos en el disco rigido (Archive->Abrir / Ctrl+0 / arrastrando
el icono de un archivo de imagen a la ventana de Photoshop).
Ahora vamos a Imagen->Tamafio de imagen...

Como podemos apreciar tenemos varias opciones:

Tamano de imagen Q(__I
Dimensiones en pixeles: 448,8K ( 0K |
Anchura: 521 ' [ pieles v :I 8 [  Cancelar |
Altura: l 294 pixeles v

[ Res. Auto... |

—| porcentaje —
— Tamafio del documento: LG —

Anchura: [ 18,38 [ cm V.]
- —_— @
Atura: (1037  |[cm v
Resolucion: 72 [ pixeles/pﬁbada A;_'
[¥] Escalar estilos
Restringir proporciones
[¥] Remuestrear la imagen: ] Bicubica v

En el recuadro “Dimensiones en pixeles”, ol ancho y ol alto son las medidas actuales de la
imagen. Se pueden modificar escribiendo directamente ol valor en pixeles o en porcentaje

(haciendo clic en la flechita).

|
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En “Tamafo del documento” aparecen las medidas segun el soporte de salida. ;Que significa
osto? Que podemos elegir el tamano en funcion del modo que usaremes la imagen, por ejemplo,
podemos imprimirla en una hoja de papel, usarla en un video, etc.

Por eso podemos elegir que independientemente de los pixeles que la conformen, mida “x”
milimetros, centimetros, picas de ancho por alto, etc.

Un factor determinante aqui es la resolucién. En la primera clase de este curso aprendimos que
era la resolucion, dijimos que era independiente del tamano final de impresion.

Asi, un pixel puede medir un centimetro cuadrado, un milimetro o un metro, eso lo decidimos
nosotros.

Como ya vimos, para trabajar digitalmente se suecle usar 72 pixeles por pulgada. Para trabajos de
impresion 300 dpi, etc.

Como ultima aclaracion, pueden ver que hay una linea que une algunos valores. Esto es porgue si
tildamos la casilla “Restringir proporciones” los cambios se haran guardando la relacion de
aspecto, es decir que si ponemos “alto = 20%" automaticamente nos cambiara el ancho a 20%
tambien.

“Escalar estilos” modifica o no los estilos aplicados (ver clase estilos) y “Remuestrear la imagen”
liga el cambio de resolucion al tamano del documento.

Para resumir, una imagen que originalmente media 20«20 pixeles y tenia una resolucién de 72
dpi (ideal para la web) podemos pasarla a 300 dpi (para imprimirla) y seguira teniendo 20x20

pixeles.

|
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4.3. Ajustar tamaiio de lienzo.

Para Photoshop, “lienze” es el marco o fondo de una imagen. Seria algo asi como la hoja de papel
donde se imprime la imagen. Nosotros podemos recortar esa hoja, la imagen segira siendo la
misma pero se “recortaran” sus bordes.

Por el contrario, si pegaramos esa hoja con la imagen impresa sobre una cartulina mas grande,
“sobraria borde™ en la imagen.

Esto pasa cuando agrandamos o achicamos el lienzo.

Vamos a Imagen->Tamafio del lienze...

Tamafho de lienzo

Tamafio actuaks803,8K E}

Anchura: 478 pkeles
Altura: 574 pixeles

Tamafio nuevo:803,8K

Anchura: 478 I pixeles v
ARura: | 574 ] pixeles v
[CJRretativo
Ancla: - f /‘
- -

/T‘q‘

Color de extensidn de benzo: | Fondo v

Aqui podemos ver que el tamano podemos determinarlo en pixeles, porcentaje, etc. Si tildamos
la casilla “Relative” no se mantendra relacion de aspecto.
El ancla es el punto sobre el cual se situara la imagen respecto del cambio.

Color de la extensién indica que relleno tendra el area sobrante.
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1. Abrimos una foto cualquiera y vamos a “Imagen->Tamano del lienzo...

& Adobe Photoshop

Archivo Edicon BUELCUM Capa Seleccisn Filiro  Vista Ventana Ayuda

I
ﬁ' Moda

l Resclucién: | || pxeesipulas

Ajustes

Dupicar. ..
7 ~ Aplicar imagen...
ey Calauar. ..

Tamafn de imagen...

LR | rerwiodeionm. | 2531241743 b.jpg ... [ )[B)K
Projorcicrideprses: b 11 TR0 TS0 00 12T

Rotar lenze

Separar. ..

O QS
ZTRN

O =

e

W
I

@
£ N

/')
€

-

2. Ponemos ancho “200" y elegimos porcentaje.
3. En “Ancla” elegimos el margen derecho.

Tamafio nuevo:415,1K -

Anchura: | EiL porcentaje ¥
Altura: | 100 porcentaje ¥
[IRelativo
Ancla: w | &l
b E
==l
| [#]
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Aqui esta el resultado:

B 144503321 25312417

0

i

v W e

1t

04

|
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4.4. Uso de guias.

Las guias son lineas verticales u horizontales que podemos situar sobre la imagen para tener una
ayuda visual al alinear objetos. Hay que destacar que no saldran al imprimir un documento o al
guardar la imagen salvo que indiquemos lo contrario, por lo que podemos usarlas sin miedo.

Para usarlas, solo tenemos que hacer clic sobre una de las reglas (para verlas, vamos a Vista-

>Reglas) y arrastrar el cursor hacia el centro del documento.

> Adobe Photoshop

Archivo Edicon Imagen Capa Selecaén Fitro RUSCE Ventana Ayuda

Ajuste de prueba
Colores de prueba

ﬂ v 1Andmnx’ \ & Atura:| ;:

Avisar sobre gama  MayUs+Ctrl+Y

Ctrl+Y

Vemos que entonces aparece una linea que podemos mover y desplazar a gusto si tenemos

seleccionada la herramienta mover [V].

L: "I' Aumentar Ctrl++
- Reducir Ctrl+-
5
4 Encajar en pantdia Ctrl+0
||, Pixeles reales Alt+Ctrl+0
y / Tamanio de imprasio
&, ¥, | [t o i
|
g. &. | v Extras Ctrl+H
A @ Mostrar 4
N T [V Reges iz |

upns

Do osta forma vamos situando una serie de guias como si fueran lineas sobre una hoja de papel. La

idoa os quo delimiten donde ira cada elemento del sitio.
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B sitio web_interfaz_1.jpg al 50% (Capa 2, RGB/8)

e

o

e |

i Mo

ey

sy

e Sord e |

Esta imagen muestra el lienzo con las guias ya dispuestas correctamente.

"B sitio web_interfaz_1.jpg al 50% (Capa 2, RGB/8)
3 . PO . O TR - BEWH . 0TS » TR - Sont. SR T . P00 . STUEL TN L S
¥

i

1

—~
Lt bt W O

vy R PBres W B¥Peoy IRy

i

 Forews Moo Bres

"
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4.5. Formas vectorizadas.

1

-

[
= Ew
ﬁwm
() Eipse
Qm
\I.i_
&Fﬂl‘l‘lﬂpﬂm

D= S =R~ —So —

1|~ NEl

Agqui las opciones son varias:

Rectangulo:
Crea rectangulos o cuadrados con angulos de 90°. Haciendo clic y arrastrando sobre ol lionzo
(fondo de la imagen) o sobre cualguier parte de la imagen on gral, crearemos una figura vectorial
de ostas caractersticas.
Moten que al hacer clic en la herramienta Mover (tecla V) aparecen unos cuadraditos y lineas
sobro la forma, los cuales nos permiten modificarla a gusto (de la misma manera que vimos que so
podia modificar una seleccion en la clase 3 de esto tallor).
Segun donde posemos el cursor y si lo acercamos a los lados, a los vartices o a los cuadraditos del

medio, podremos mover, escalar, redimensionar o hasta rotar la forma seleccionada.
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Si dejamos apretado Shift mientras arrastramos el cursor, la trasformacion mantendra la relacion
de aspecto (la forma sera la misma, pero mas grande o mas chica).

51 dejamos apretado Alt se tomara como eje central ol circulito del medio (hasta a mi me hace
gracia como explico las cosas *_"). Estas dos opciones so pueden combinar. ¥ el dichoso circulito
(punto de ancla/ojo) se puede mover a cualguier lado para hacer de “punto de apoyo™.

Si mantenemos presionada la tecla Ctrl y hacemos clic en un lado o vértice modificaremos ese
punto o linea por separado, es decir, sin afectar el resto de la figura uniformemente.

o Las opciones de rotacion y escalamiento
88 x:[w20px | & vi[2sopx] Bl am[000% | § an[000m || 203 ¢ & w[oo |o wlao |

Estas opciones aparecen cuando estamos escalando, rotando o modificando la forma.

Podemos aspecificar valores para el tamanio, la rotacion, etc. Haciendo clic en la figura de la

cadena sera lo mismo que dejar permanentemente presionada la tecla shift, bloguearemos la

relacion de aspecto.

. El rectangulo redondeado es similar al anterior, pero con los vértices redondeados.

= DX]

Donde dice “radio” es la cantidad de curvatura que queremos asignarle (vayan probando, esto es

“a gusto”).

. La elipse es similar a la primera. Si dejamos presionado Shift, se formara un circulo
parfecto.

. El poligono nos permite elegir cuantos lados queremos que tenga. Por lo demas se maneja

de la misma forma que los anteriores.

. La linea sigue las mismas pautas, con la diferencia de que podemos especificar el grosor
on pixeles.
. La “forma personalizada” es la mas curiosa. Podromos olegir entre unas cuantas figuras

predeterminadas que vienen con Photoshop.
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Cada una de estas herramientas tiene una barra de opciones general que es la siguienta:

@- (o0 ¢ fEeeONG- (@Ur B | § - co [l
Con las primeras tros opciones podemos elegir si queremos mantener una forma vectorial,
rasterizar (es decir, convertir a pixeles) la forma una vez dibujada, o manejarmos con sus trazados.
Respecto de los trazados y de los dos iconos siguientes (los de la pluma), como ya hablamos en
otra oportunidad, los veremos en una clase aparte. Por ahora manéjense con las otras opciones (o
prueben, por supuesto *_"].

El resto do los iconos son para elegir opciones que vimos en la clase 3, si queremos sumar las
formas que vayamos creando, restarlas, etc.

El dltimo icono es el del color (elegimos el color pleno de la forma).

El que me interesa es el antedltimo, el botén de “estilos”.

Este lo veremos la clase que viene en detalle, pero ya les adelanto que nos permite hacer efectos
en las formas (tal cual vimos la clase anterior con el Logotipo).

Bueno, mis queridos alumnos, espero que se haya entendido lo de hoy, por favor cualquier duda,
consulta, comentario o queja me lo hacen llegar, es la Unica forma que tengo de saber como estoy

haciendo las cosas.

4.6. Herramienta de texto.

Para comenzar solo tenemos que hacer clic en el icono de la barra de herramientas o presionar la

tecla “T".
T ~ | ‘T | wcdasaesunce.. v| Regular s R v Qgnkde v | E|E 3 E] 118

Barra de opciones de texto.
Aqui tenemos dos opciones: o bien hacemos un sélo clic en el area de la imagen y comenzamos a
escribir directamente, o bien hacemos clic y, manteniendo el botén presionado arrastramos hasta

delimitar un area de texto.

Aqui podemos escribir lo que queramos. Notemos que si seleccionamos (como si lo hicieramos en

Word) el texto escrito, podremos modificar su fuente, tamano, etc.

|
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€ Adobe Photoshop
Archivo Edicddn Imagen Capa Seleccdn Fitro Vista Ventana Ayuda

T T ' Georgiz v

Ragular v | 4T 72pt v ag Niide v

Gl Sans MT

.~

Lucida Sans Typewriter
Lucida Sans Unicode
MS Outiock

MS Referance Sans Serf
MS Reference Specialty
MS Sans Serf

MS Serif

MV Bol

Maandra GD

Marlett

Microsoft Sans Serif

r ot |

Lad, T Gil Sans MT Condensed
w x\ Gill Sans MT Ext Condensed Bold

. Gloucester MT Extra Condensed
ﬂ )’I Goudy Oid Style

- Goudy Stout

j / Greaymantie MVE

.7, Hasttenschweiler
\_% 5{ Impact

. Imprint MT Shadow

Kartka

2.0, -
A e Latha

= = Lucida Console
} Lucida Sans

.

]}
2 PN\ (=

4 ),
=

JOL] Qunadl OO Ouw)

Incluso podemos alinearlo a la izquierda, centrado o a la derecha.

UL uh G |l~nv 0 ipsoen dalkot <it

W] are paum doiod !
a I
m ipst 1 delok £ Tamenlorey asum colot sit amer
&

También podemos elegir escribir texto verticalmente (manteniendo presionado el boton del

mouse sobre el icono de la barra de herramientas desplegaremos mas opciones, las de mascaras
las veremos mas adelante).

'[‘J - T Texto horizontal
) lT Texto vertical
/‘ ::* Mascara de taxto horizontal

G I

l' ¥ Mascara de texto vertical

3
“E—— T
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Si recuerdan la clase de formas vectorizadas, las mismas reglas de edicion (rotar, escalar, mover,

otc.) se aplican a cualquier caja de texto. Lo mismo cualquier efecto. En sintesis, el texto es una

forma vectorizada mas.

También recuerden que vimos como aplicar estilos al texto en esta clase (clic aqui).

Mas sobre la herramienta Texto en Photoshop

Nos quedaba pendiente entonces, ver estas tltimas opciones de la barra de Texto:

\ Crear texto deformado

Tne ~wanmce.v EFZ [ L B

\ Desplegar paletas de Caractery Pérrafo /

Deformar texto con Photoshop
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Sinceramente no lograremos un efecto de distorsidn siper personalizable (para esto hay otros
programas de Adobe) pero bueno, pueden ver gque hay varias opciones.
A cada opcion que elijamos podemos ajustarles los parametros horizontales y verticales, entre

otros.

Deformar texto

— Bstlo: | Ninguno b
i 0K i

Ninguno

7 Arco
) Arco inferior
 F— |:] Arco superiar

B Arco 2

4 B Buko

I} Concha hacia abajo
7 Concha hacia arriba

£ Bandera

[::J Pez
B Levantar

K3 Ojo de pez
O Inflar

i3 Apretar
B Torcer
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Pestana Caracter y Parrafo
Bueno, éste es el “quid” de la cuestion. Veamos primero cuales son estas pestaiias.

EEZd mes =
@[22t | R [(ato) Wl sE[opt | Ee[om

T[ow | Tlww | | Elox | Zlom |
A’-IOpt f Colon- [[] Separacién

T T MET%" 2%

|Inglés: EEUU. | @3 Redond... ¥ |

Desde Caracter podremos elegir la tipografia, tamano, cuerpo, interlineado, interletrado, medidas
horizontales o verticales, etc, etc, eotc. Noten que desde la flechita negra de la derecha
desplegaremos mas opciones (como “versalitas”, por ejemplo, donde toda la tipografia gana la

apariencia de una letra capital pero respetando los tamarnios de maytsculas y minusculas).

4.7. Pinceles en Photoshop.

Los pinceles no son ni mas ni menos que imdgenes que podemos seleccionar para reproducir
infinitamente sobre ol lienzo como si aplicaramos un sello sobre una hoja de papel. Siempre so

vera el mismo dibujo.

Los gque son un objoto cualquiera que funcionaran por separado, pudiendo agrogarlos en
una imagen como si fuera un “collage” o fotomeontaje (ej: la imagen de un auto, una persona, un
arabesco, etc).

Los que son una imagen que funcionara como un trazo de pintura (repitiendose hasta

formar otra imagen o textura). Un ojomplo de esto es una mancha de pintura, una trama, otc.

En realidad estas dos clases de pinceles son una sola. Ustedes me diran “jponte de acuerdo!”,
jojojo, pero sucede que la diferoncia radica en que queda “feo™ ver un objoto como um auto
tratando de fusionarse en una textura...

Para entender mejor asto, veamos un ejemplo grafico.
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En este ejemplo, el sector 1 ha formado una textura uniforme al pasar el pincel varias veces sobre

el lienzo. La forma del pincel era algo asi como una mancha o pincelada, por lo que la fusion fue
uniforme.

En el sector 2, ya en color, vemos como formas de caracter intermedio forman tramas al juntarse,
pero ya no se tocan o superponen del todo porque no generarian una textura como la primera.

Por ultimo, en el sector 3 tenemos unos pinceles que no conviene reproducirlos para formar una
textura superpuesta. Son mas bien para usar en forma aislada, o una sola vez.

Bueno, basta de preambulos, veamos como fabricar nuestros propios pinceles.

4.8. Crear pinceles

En verdad podemos partir de cualguier imagen, incluso un trazado o forma vectorial. Yo voy a
usar una foto de una hoja seca en esta ocasion, pero el proceso es igual con cualquier cosa.

Lo primero que tenemos que conseguir es la imagen gue queremos convertir en pincel. Puede ser
una imagen digital, nuestra o de un tercero, o un dibujo nuestro escaneado (muchos disefiadores

crean sus propios pinceles a partir de dibujos u objetos propios).

|
UNIVERSIDAD DEL SURESTE 91



ups

Lo primero que haremos es desaturar la imagen. Vamos a Imagen->Ajustes->Desaturar
[Shift+Ctrl+U]. Luego tenemos que despejar el fondo de la figura (la hoja, en este caso). Para ello
podemos recurrir a todo lo que aprendimos en clases anteriores.

Yo lo que hice fue ajustar los niveles, el brillo/contraste y las curvas hasta lograr un buen
contraste. Luego con la varita, la goma de borrar o lo que sea limpié el fondo para que quedara

blanco.

Recortando el lienzo para que quede solo el area de la hoja, dejé el archivo listo para convertir en
pincel:
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Ahora solo hay que ir a Edicion->Definir valor de pincel...

P> Adobe Photoshop CS3 Extended
Archiva §=:= 8 Imapen Caps Sdeccion Fitro Andlds Vista Ventarz  Avuda

’f'

Paco atras Ale+Cul+Z

3

p. Pegar Cul+v
.,_‘.\‘ P o e
7

z| - :
-'f} Rellenar... Mayus+5
= ) o

A

BN | ocii valrceginad.. ||
@ Dafinr motvo.. .
-,h vobinie torma personaizada..

Y darle un nombre apropiado.
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Nombre: I hoja-secalipg

iYa tenemos listo nuestro nuevo pincel!
Ahora podemos seleccionar la herramienta pincel y veremos en la solapa de eleccion aparece
nuestro pincel al final de todo, junto con el nimero indicador de su tamario.

P Adobe Photoshop CS3 Extended

Archivo Edicidon Imagen Capa Selecticn Filbo

I & v Pincel :3 I'l Moda: | Normal
£ el
Ddmetro meezire 13 px »
I A
| 5

-

TIZ I AR

42 55 M |12 | 134 4

O]t | | |

35 23 132 3£ ) 33

e I -

bl il e 1) 1

! . | - O(*)

32 55 | 100 75 454 416 |
e

Esto es importante. Haciendo un paréntesis les comento que coma los pinceles estan formados por
mapas de bits (pixeles), no s2 pueden agrandar infinitamente sin perder calidad. Por ello es bueno
tener bien en claro la finalidad de estos (si los usaremos a queé tamano) o directamente partir de
una imagen grande.

Otra aclaracion es que del menl gue se despliega por la flechita negra del panel del pincel (ver
imagen a continuacion) podemos guardar nuestros pinceles en una carpeta del disco rigido. Luego
podremos compartir esos archivos o conservarlos para usar con otras versiones de Photoshop. Mas

adelante les cuento mas sobre el tema.
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" Adobe Photoshop €S3 Extended

Achivo EAOIN Imegen Cape Selecodn Miro  Andliss  Vista  Ventana Ayuda

AR R | cvacdst [10me 3| e [10me 3] 0
M Didnetro meesiro ﬁ;;g,," %
| I gl mevovabe cepexal..
Cambise rombes de pircel .,
[ Bbmnar pince
Sclo texto
| v Mnatura pecuefia
'3y ) 3 Mriatira rande
_0_‘_,_% 192 ?‘_. Lists pequaiis
Syl | »n | % Lists grande
£ le | % Cortomesr ministura
-
3 2 100 | » | Gemrdea).sgsoreszaueodesr
I R Restaurer pirceles. ..
il — Corgar prieles. .
Guardar pneeles, .,
9. Reemplazar pnceles...

Bueno, una vez que elegimos nuestro pincel recién fabricado, le ajustamos el tamano, etc.,
podemos imprimirlo sobre cualquier imagen o sobre el lienzo en blanco. Podemos trabajar con
cualquier color (yo usé el negro, qué original *_"):

« Sin titulo-1 el 66, 7% (RGB/8)

jp-nc-si-lm' ﬂ.m e | -":-: *

[ —— b [ Avboe g [

Forma de 3 Dunta cel pirce XTI P Ae—r— ‘

Rionimcafors ] — o omeciredo A ; *

I | < : #*

P — = Y,

) teestdebia [Ansts dspersia y cantdad de g | [1e8 *
- E ¥

gmam Cortrety [ % [ ]

[ bt

0
i
S
¢
Lo o N

Ahora veamos una de mil maneras de aplicar el pincel en una imagen. Le asigné un color celeste-
cyan y lo reproduje en el vorde de la foto, alrededor de la modelo. Luego cambié a un color mas
claro y apliqué nuevamente unas pinceladas finales. Este fue el resultado:
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Bibliografia basica y complementaria:

e Trimble, (2017). Manual Sketchup pro. Google Inc.
e Barros, Henrique (2017).V-ray Sketchup, La guia definitiva. Mastertuts

e Photoshop profesional, Hernan Pesis, |* ed, Buenos aires; Fox Andina,2013.

Videos académicos:

GOV3DSTUDIO, https://www.youtube.com/user/GOV3DSTUDIO

DWISEST, https://www.youtube.com/watch?v=U |l iIKUA TACo&list=PLZCc omLYhhgAcpA
DX_cywMRD2fvx464a

FEEL LIKE AN ARCHITECT, https://www.youtube.com/watch?v=_30sfEhAk2E

FEEL LIKE AN ARCHITECT, https://www.youtube.com/watch?v=PrZeKzB5DIY

TRAZZO VISUAL, https://www.youtube.com/watch?v=gsHP7bFz | 5k
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https://www.youtube.com/watch?v=U1iKUA_TACo&list=PLZCc_omLYhhgAcpADX_cywMRD2fvx464a
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https://www.youtube.com/watch?v=PrZeKzB5DIY
https://www.youtube.com/watch?v=gsHP7bFz15k

