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¢, Qué es lllustrator?

lllustrator CC es una herramienta desarrollada por Adobe, con la que podremos crear y modificar dibujos
basados en graficos vectoriales. lllustrator es una de las preferidas de los disefiadores gréficos, publicistas,
impresores y todos aquellos que tienen que trabajar con ilustraciones, logotipos, etcétera.

Para entender como funciona este programa, lo primero es entender qué es un grafico vectorial, y que
diferencia existe con los graficos basados en mapa de bits.

¢, Qué es un mapa de bits?

Las imagenes de mapa de bits, también conocidas como imagenes raster, estan compuestas por puntos
individuales denominados pixeles, dispuestos y coloreados de formas diversas para formar un patrén. Si
aumenta el tamafio del mapa de bits, también aumentara el nimero de pixeles individuales, haciendo que las
lineas y las formas tengan un aspecto dentado, dando la sensacion de ver los pixeles. En la siguiente
imagen, puedes ver el efecto de aumentar el tamafio de la imagen de la izquierda.

Con la reduccion del tamafio de un mapa de bits también se distorsiona la imagen original, ya que se
eliminan algunos pixeles para reducir el tamafio de la imagen, lo que hace que se pierda informacion.

El color y la forma de una imagen de mapa de bits aparece regular si se observa a distancia, puesto que
cada pixel tiene un color propio, puede crearse efectos de realismo fotografico tales como el sombreado y el
aumento de la intensidad de color.

Debido a que las imagenes de mapa de bits forman conjuntos de pixeles ordenados, sus distintos
elementos no se pueden manipular (por ejemplo, mover) de forma individual.

Se basan en mapa de bits los formatos de imagen mas habituales, como eljpg, png o gif que
encontramos constantemente en la web.

¢, Qué es un gréafico vectorial?

Las imagenes vectoriales, también llamadas imagenes orientadas al objeto o imagenes de dibujo, se
definen matematicamente como una serie de puntos unidos por lineas con determinados atributos
geomeétricos. Los elementos gréaficos presentes en un archivo vectorial se denominan objetos. Cada objeto
es una entidad completa con propiedades tales como color, forma, contorno, tamafio y posicion en la
pantalla, que estan incluidas en su definicion.
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Considerando que cada objeto es una entidad completa, se puede mover, escalar, cambiar sus
propiedades una y otra vez manteniendo su claridad y nitidez originales, sin afectar a los restantes objetos de
la ilustracion.

En la siguiente imagen podemos ver que un grafico del mismo tamafio pierde resolucion al aumentarlo si
se trata de un mapa de bits, pero no si se trata de un grafico vectorial. Los dibujos vectoriales no dependen
de la resolucién. Esto significa que se muestran con la maxima resolucion permitida por el dispositivo de
salida: impresora, monitor, etc. No obstante, este tipo de imagenes solo permite la representaciéon de formas
simples; si bien es verdad que la superposicion de varios elementos simples puede producir resultados
impresionantes, no es posible con imagenes vectoriales la representacion de fotografias realistas, siendo
esta una de sus desventajas.
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Existen programas distintos para tratar estos dos tipos de graficos. Programas como Photoshop, Paint
Shop Pro o GIMP trabajan sobre mapas de bits. Estos programas estdn méas enfocados al tratamiento y
retoque fotogréfico. Otros programas, como lllustrator, Corel Draw o InkScape trabajan con graficos
vectoriales. Estos programas son mas utilizados para crear imagenes desde cero, aunque lo que creemos lo
convirtamos después a un mapa de bits, guardandolo como un gif o un jpg.

La distinciébn es entonces importante: lllustrator es una aplicacién que sirve para crear imagenes
vectoriales, es decir, objetos cuya forma se define mateméticamente y con propiedades como color,
linea de trazo, etcétera que definen a cada objeto. Dos de sus diversas ventajas son que podemos escalar
el tamafio de los objetos sin perder calidad y que podemos modificar los objetos de la ilustracién de manera
individual, sin afectar a otros objetos.

Comenzando a trabajar

Al ejecutar el programa, lo primero que este hard sera cargar sus archivos, plug-ins, herramientas y
menus. Esto tardard algunos segundos, dependiendo de la potencia de nuestro ordenador.




Cuando arranca la aplicacién, lo primero que encontramos es la pantalla de bienvenida.

La funcidn principal de esta ventana es facilitar el acceso del usuario a sus archivos guardados, asi como a
las opciones para crear archivos nuevos.

Es importante cuando creamos un documento nuevo con lllustrator establecer diversos parametros de
inicio que dependen del uso que le vamos a dar a la ilustracién. Es decir, si vamos a crear, por ejemplo,
un disefio para la portada de una revista que va a ser impresa, entonces, debemos indicar su resolucion
y perfil de color adecuados, entre otros pardmetros. Si, en cambio, vamos a crear una imagen que va a
servir de banner en una pégina web, entonces, esos parametros deben ser diferentes para ajustarse a
dicha necesidad. lllustrator nos ofrece una enorme cantidad de plantilas con pardmetros
preestablecidos que podemos elegir dependiendo del trabajo a realizar, lo que nos ahorra la necesidad
de establecer manualmente estos parametros.
Ademas, nos ofrece también plantillas de disefios que podemos descargar desde Adobe Stock, que es
un banco de imagenes e ilustraciones que Adobe ofrece a sus suscriptores y usuarios. Cuando
pulsamos Crear nuevo se abre una ventana con la lista de plantillas con ajustes preestablecidos, asi
como las plantillas que nos ofrece Adobe Stock cuando hemos iniciado sesion con nuestra cuenta y
contamos con conexion a Internet.

Sin titulo-1

En la parte superior de la ventana vemos la clasificacion de plantillas con ajustes preestablecidos que
podemos utilizar:

Recientes. Son las plantillas que hemos utilizado recientemente, incluidas las que hemos descargado
de Adobe Stock.

Guardado. Son todas las plantillas de Adobe Stock que hemos descargado para usar en nuestros
disefios.
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Movil. Son plantillas de ajustes preestablecidos para las distintas pantallas de dispositivos moviles.
Web. Incluye los diversos tamafios de pantallas para dispositivos de escritorio.

Imprimir. Aqui encontramos los distintos tamafios de papel. Son pues ajustes preestablecidos ideales
para trabajos que seran impresos: folletos, catalogos, papeleria de oficina, etcétera.

Pelicula y video. Si requerimos crear ilustraciones como cortinillas o imagenes a usar en archivos de
video, en esta seccién encontramos los distintos ajustes dependiendo del formato. Por ejemplo, una
imagen a insertar en un video 4K Ultra HD requeriria una resolucion de 3840 x 2160 pixeles con un
modo de color RGB. Por tanto, aqui encontramos plantillas para los diversos formatos de video.

Obra de arte e ilustracién. Son tamafios adicionales de salida, como los tamafio péster o tabloide,
entre varios otros

Una vez que elegimos alguna de las categorias en la parte superior, abajo encontramos las distintas
plantillas, pero ademas los disefios preestablecidos para esa categoria de Adobe Stock que podemos
utilizar.

Obra de arte e ilustracién

Sin titulo-1

A su vez, a la derecha tenemos un panel que nos muestra precisamente los distintos ajustes de la plantilla
seleccionada: Titulo (que podemos establecer como nombre de archivo incluso antes de comenzar
realmente), Anchura, Altura, Sangria y Modo de color.

En el mismo panel, abajo, podemos ver el botén
dialogo:

, que abre el siguiente cuadro de
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Mas ajustes

mbre: §5in titulo-2|

Perfil: [A medida] ~

iPhone 6/6s

RGB
Pantalla (72 ppp)

Por defecto

o,
Plantillas... E\ Cancelar /J

Aqui tenemos el conjunto de parametros a establecer para un documento. Como veremos mas adelante,
podemos cambiar estos ajustes durante el desarrollo del trabajo, por supuesto, por lo que podriamos
dejarlo sin cambios para comenzar a trabajar. Sin embargo, si es importante conocer los distintos campos
de esta ventana, veamos:

Nombre. Podemos indicar el nombre del archivo al guardarlo. También podemos establecerlo al grabar
por primera vez, el resultado es el mismo.

Perfil. Es la lista de categorias que ya mencionamos: Imprimir, Web, Movil, Pelicula y Video y Obra
de arte e ilustracion. Si hacemos cambios en esta ventana, el perfil sera [A medida], es decir,
personalizado.

Numero de mesas de trabajo. Podriamos coloquialmente decir que se trata del nimero de hojas de
nuestro trabajo, sin embargo, es algo mas que eso, por lo que le dedicaremos a este parametro un
apartado en las siguientes paginas. Aqui basta con decir que en el cuadro de dialogo indicamos el
namero de mesas de trabajo, su disposiciéon en pantalla, el nimero de columnas que van a abarcar en
la misma y la separacion entre ellas.

Area de recorte: Es el area en donde creamos nuestra ilustracion. Como veremos, podemos crear
objetos fuera del area de recorte, pero éstos no aparecen en la salida cuando imprimimos o generamos
una imagen.

Anchuray Altura: Del &rea de recorte.

Unidades: En lllustrator no solo podemos utilizar pixeles, sino cualquiera de las diversas unidades de
medida disponibles, como Puntos, Picas, Pulgadas y Centimetros.

Orientacidn: Vertical u Horizontal. Esto esta4 en funcién, por supuesto, de los valores de anchura y
altura. Si la anchura es mayor que la altura decimos que la orientacién es horizontal.

Sangrado: Es un area de reserva interior desde el borde en el area de recorte.

Modo de color: Aqui podemos elegir RGB o CMYK.
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e Efectos de rasterizado: Es la densidad de puntos por pulgada con los que se van a generar los mapas
de bits de algunos efectos. Para pantallas, un efecto de rasterizado de 72 ppp suele ser suficiente, en
tanto que para imprimir en papel suele requerirse 300 ppp 0 superior.

e Modo de previsualizacién: Las opciones aqui son Por defecto, Pixel y Sobreimpresién. Esto
también depende del modo de color utilizado y el tipo de salida deseado. Pixel suele usarse para
trabajos en pantalla, en tanto que Sobreimpresidn permite conocer mas de cerca el resultado en
trabajos impresos. Por defecto simplemente muestra uno u otro en funcion de la plantilla seleccionada.

Una vez establecidos los ajustes de un documento, podemos pulsar el botén Crear documento o, en la
ventana anterior, el boton Crear. En cualquier caso, podremos ver el entorno de lllustrator con la mesa de
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trabajo lista para comenzar a trabajar o con disefios que hayamos descargado de Adobe Stock.

Es importante mencionar que una vez creado el nuevo documento, podemos volver a modificar los
parametros anteriores con el boton Ajustar documento que se encuentra en la barra de propiedades y
gue sefialamos en la imagen anterior.

Guardar un documento ya finalizado, para imprimirlo, publicarlo o almacenarlo.

Lo més probable es que un trabajo ya terminado no sélo lo guardemos con la extension .ai, sino, ademas,
en el formato de imagen con el que vamos a utilizar la ilustracién, es decir, como .jpg, png, gif, etcétera. A su
vez, dicha imagen puede estar destinada a la imprenta, a una pagina web (que a su vez puede estar
destinada a muchos tipos de pantalla), a una edicién digital, un documento PDF, etcétera.

La interfaz de lllustrator

El entorno de lllustrator se compone por una serie de paneles, barras y ventanas, que podemos mover y
desplazar. Y cualquier disposicion de estos elementos se conoce como espacio de trabajo.

Vamos a ver mas detalladamente cuéles son estos elementos. Para que se muestren los paneles, prueba
a abrir una imagen o un documento ya creado.
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Archivo Edicién Objeto Texto Seleccionar Efecto Ver Ventana Ayuda [f] B B2 v 4 1
: : -
Mo hay seleccién (D) v By e v [ RPN« Opacdad:  100% > Estio . v Ajustardocumento  Preferencias

mariposa.ai* al 100% (CMYK/Previsualizacion de GPU) X 3

Apariencia

No hay selecadn

Trazo: 7}

Opacidad:

Opacidad:

1. Barra de mendus.

Es la barra superior desde la que se despliegan los menus como Archivo o Edicién. A la derecha de
los menUs tenemos dos botones que activan Bridge y Adobe Stock, asi como un botén que organiza las
ventanas de los documentos abiertos. Después encontrards el menu de Espacios de trabajo v,
finalmente, una ventana de busquedas para ayuda de lllustrator y contenido de Stock.

2. Panel de control o Barra de propiedades.

En esta barra, situada debajo de la Barra de menus, aparecen opciones propias del objeto que
tengamos seleccionado. Por lo que estas opciones variardn segun el tipo de objeto.

3. Fichas de documento.

Por cada documento de lllustrator abierto encontraremos aqui una ficha que nos dara acceso a él.
También podemos organizar los documentos en ventanas.

4. Barra de Herramientas.

En el lateral izquierdo encontramos este barra, que agrupa las herramientas de dibujo, edicion, etc.
Algunas herramientas aparecen agrupadas en un mismo icono, las cuales se diferencia por tener un
triangulo pequefio en su esquina inferior derecha que funciona como botén. Para desplegarlas hay que
mantener pulsado el ratobn unos segundos. También podemos acceder a sus propiedades haciendo
doble clic.

5. Area de trabajo.

Es el area donde, a su vez, disponemos las mesas de trabajo. En esta area podemos también crear
objetos con lllustrator, pero sélo los que estén en las mesas de trabajo se imprimen o exportan.

6. Mesa de trabajo o area de recorte.

Es el espacio donde desarrollamos nuestra ilustracion. Un documento puede contener mas de una
mesa de trabajo, su analogia mas simple seria decir que las mesas de trabajo son las hojas de nuestro
documento, sin embargo, como veremos, las mesas de trabajo tienen propiedades Unicas que facilitan
el desarrollo de proyectos.
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7y 8. Paneles.

Los paneles o paletas, normalmente situados a la derecha, muestran un grupo de opciones y
propiedades relacionadas, como puede ser el Navegador, Color o Pinceles. Pueden estar agrupados
en el Menu o Grupo de paneles o podemos encontrarlos flotantes, y aparecer apilados o acoplados.
Todos los paneles de los que dispone lllustrator se pueden abrir desde el menl Ventana.

9. Barra de estado.

Esta situada en la parte inferior de la ventana de lllustrator. Contiene un control para modificar el Zoom
a la mesa de trabajo, asi como un area donde muestra informacién que podemos seleccionar: la
herramienta seleccionada, el esquema de color, etcétera.

Espacio de trabajo

Muchos de los elementos de la Interfaz de lllustrator son personalizables. Podemos, por ejemplo, expandir
o replegar los paneles del lado derecho de la Interfaz. También podemos arrastrar un panel por su titulo y
convertirla en un panel flotante e incluso adosarla en cualquiera de los lados de la pantalla. De igual manera,
podemos desplegar las herramientas que estdn agrupadas en un botén manteniendo pulsado el raton sobre
su pequefio tridngulo y después convertirlo en una barra flotante. También es posible ocultar paneles o bien
afiadir otros en distinto orden del lado derecho, todo ello se realiza facilmente haciendo clic en sus controles,

o bien arrastrando los paneles por su ficha de titulo. Es decir, podemos realizar muchos cambios al Espacio
de trabajo.

cionsr Efecto Ver Ventana Ayuds [ H] B2 4
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De este modo, podemos definir el Espacio de trabajo como la disposicion en pantalla de los
distintos paneles y herramientas que tiene lllustrator. De modo predeterminado, el programa incluye un
conjunto de Espacios de trabajo para enfatizar distintos tipos de tareas. Estos Espacios de trabajo se
seleccionan en lista desplegable de la barra de menus, en la parte superior del programa.

Como podemos ver, el Espacio de trabajo predeterminado se Ilama Aspectos esenciales. Si
seleccionamos un espacio de trabajo distinto, el conjunto de paneles, herramientas y su disposicién en
pantalla cambian.

Podemos, por tanto, seleccionar el espacio de trabajo que deseemos en funcion de las herramientas que
mas utilicemos. Pero, como ya vimos, también podemos personalizar dicho espacio de trabajo seleccionando
los paneles visibles, su posicidén en pantalla, asi como las barras de herramientas que estaran abiertas.
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Paneles

Uno de los elementos que personalizamos con mas frecuencia son los paneles. Podemos encontrar estos
paneles apilados en grupos de dos o tres fichas (conjuntos acoplados), teniendo que pulsar sobre distintas
pestafias para ver unos u otros. Estos conjuntos acoplados tienen los siguientes controles:

Cerrar la pila
(1 de paneles
Propiedades
del panel

Minimizar la
pila de paneles

Minimizar
este panel

Podemos mover conjuntamente el grupo de paneles, haciendo clic y arrastrando desde su parte superior, 0
mover sélo un panel arrastrando desde su pestafa.

Al mover el panel, este aparece semitransparente. Podemos moverlo a distintos sitios. Dentro del menu de
paneles, podemos por ejemplo colocar el panel en otra pila de paneles. Para hacerlo, situamos el panel sobre
una pila de paneles hasta que aparezca un marco azul, y entonces soltamos.

% Trazo Degradado| Transparenci
Pinceles - =
Grodere  —1-pt

Lim. ng.:|(> 4 i |E I
ol 5 Iy
I:‘Unea discontinua

Si queremos colocarlo entre dos paneles, debemos soltarlo cuando sélo aparezca resaltada en azul la
franja que separa los paneles.

También podemos colocarlo en un nuevo menu de paneles. Para ello, lo situamos sobre el lateral derecho
del menu de paneles hasta que aparezca una franja vertical gris oscuro, y entonces lo soltamos.

Si lo preferimos, podemos separar el panel o conjunto acoplado del menu de paneles, soltandolo sobre el
documento. El panel quedara flotante.
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Si hacemos clic sin tocar ningln icono en la barra que aparece a la derecha de las pestafias, accedemos al
menu contextual del panel. Desde aqui podemos Cerrar el panel que esta en primer plano, o todo el grupo
pulsando en Cerrar grupo de fichas.

Mesas de trabajo dinamicas

Cuando iniciamos un nuevo documento, entre los ajustes que tenemos en la ventana esta el nUmero de
mesas de trabajo que va a contener.

Sin titulo-1

Milimetros

Color CMYK

Mas ajustes

Cuando indicamos mas de una mesa de trabajo, éstas se nombran y numeran automaticamente (Mesa de
trabajo 1, Mesa de trabajo 2, etc), para distinguirlas de manera individual. Los controles de las ventanas
permiten organizarlas en filas y/o columnas, determinando el nimero de éstas, su orientacion vertical u
horizontal y el espaciado que habr& entre ellas.

Hemos mencionado que las mesas de trabajo podrian ser como las hojas del documento, excepto por el
hecho de que cada mesa de trabajo puede no sélo tener un nombre especifico, sino también medidas propias
distintas al resto de las mesas. Es importante mencionar que solo los objetos que se encuentran en las
mesas de trabajo son los que se imprimen y/o exportan. Podemos dibujar auxiliarmente en el area de trabajo
(fuera de las mesas), pero los objetos que no se encuentren en una mesa son ignorados para la salida final
de la ilustracion.

Pero vayamos por partes. Cuando iniciamos un nuevo documento e indicamos mas de una mesa de
trabajo, éstas se ubican en el area de trabajo en funcion de la disposicion que hayamos elegido y con el
espaciado indicado. Seis mesas de trabajo, en dos columnas se verian del siguiente modo.




Para modificar la disposicion de las mesas de trabajo en filas y columnas, asi como el espaciado entre
ellas, tenemos varias vias. Una de ellas es ir al mend Objeto — Mesas de trabajo — Reorganizar y en el
cuadro de diadlogo elegir los cambios necesarios.

Sl 1 AL

Convertir a mesas de trabajo

llustracién de Line and Sketch >

Mascara de recorte Reorganizar...

Trazado compuesto Encajar en limites de ilustracién
Mesas de trabajo f'\:.\? Encajar en ilustracién seleccionada

Grafica >

Z 10,58 mm

Espaciado:

Mover ilustracion con mesa de trabajo

Ajustar documento

de

También podemos pulsar el botén

la barra de opciones cuando no hay objetos
. . Editar mesas de ijo .
seleccionados y en la ventana que aparece pulsar el botén . Esto permite ver las

mesas en el area de trabajo con las etiquetas que las distingue. La mesa seleccionada aparece con una linea
punteada alrededor. Un clic sobre otra mesa cambiara la seleccion. Por su parte, el panel de control, bajo la
barra de menus, presenta diversos controles con los aue podemos modificar la mesa seleccionada: Su

tamafio, su orientacién, un botén para afiadir mesas , asi como diversos botones para afiadir marcas
guia a la mesa. En la imagen siguiente tenemos seleccionada la Mesa de trabajo 2 y hemos activado varios
botones de marcas de la barra de opciones, estas marcas se ven como lineas de color verde.
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Mesa de trabajo Aj sblecidos: v [@ & ™ M@ Nombre: Mesade trabsjo3
Sin titulo-2* al 32% (CMYK/Previsualizacion de GPU) X
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01 - Masa ce 1amaio | Memgewagied]] PP 05-Mesaderanset

En el propio panel de control tenemos ademéas un boton llamado Opciones de mesa de trabajo (que
resaltamos con un recuadro rojo en la imagen anterior) que abrird una ventana con mas opciones para la
mesa seleccionada. Desde la cual podemos modificar el nombre de la mesa por uno personalizado, asi como
el resto de los parametros de la ventana. Adicionalmente, podemos modificar el tamafio de cada mesa
arrastrando las anclas (los recuadros blancos) de sus bordes e incluso cambiar su posicion en el area de

trabajo arrastrando su ancla central.

101 - Mesa da trabaio 1 105 - Masa da trabajo § E1

104 - Masa de trabaio 4 106 - Mesa de trabajo &

02 - Mesa de trabaio 2

Ahora bien ¢Para qué nos sirven mesas de trabajo con distinto tamafio y disposicion? Un ejemplo
clasico es el disefio de la imagen corporativa de las empresas, que debe ser incorporado a hojas con
membrete, sobres, impresidn a gran escala en carteles, tarjetas de presentacion, etcétera. Un mismo logo
puede ser incorporado en diversas aplicaciones de uso sin necesidad de crear archivos independientes por
su diverso tamano.

I
Finalmente, tenemos a la izquierda la herramienta Mesas de Trabajo O gue nos permite, de modo
similar a como ya hemos visto, seleccionar las mesas con un clic, moverlas de lugar y redimensionarlas
arrastrando sus anclas.

Reglas, cuadriculas, guias y guias inteligentes.

lllustrator dispone de una serie de elementos que nos pueden ayudar a posicionar de forma precisa objetos
en nuestro documento. Vamos a ver cudles son y como manejarlos.
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Reglas.

Las reglas son precisamente eso, unas reglas en la parte superior e izquierda de la ventana del
documento, que nos facilitan la tarea de colocar y medir objetos. Para visualizarlas u ocultarlas, podemos
hacerlo desde el menl Ver — Reglas — Mostrar reglas (cuando se muestran, el mend cambia a Ocultar
reglas), elegirlo desde el meni emergente cuando no hay nada seleccionado o con la combinacion de
teclas Ctrl +R.

Estas reglas miden el alto y ancho del documento, partiendo de la esquina inferior izquierda de la mesa de
trabajo inicial. Este punto es denominado origen de la regla, y podemos desplazarlo pulsando sobre la
esquina superior izquierda de la ventana del documento, donde ambas reglas se unen (punto de insercion
de las reglas), y arrastrando. Para restaurar el origen de regla a su posicion inicial, basta con hacer doble
clic en el punto de insercién.

Las reglas también nos indican la posicion del cursor a través de una pequefia linea punteada en cada
regla.

%) Sin titulo-1* al 100%
.. .[%. .2

= |chw ||\-
IR A

)

La unidad de medida de las reglas depende del tipo de perfil que hayamos elegido al crear el documento,
como ya vimos en el primer tema. No obstante, podemos cambiarla en cualquier momento haciendo clic
derecho sobre la regla y eligiendo otra unidad.

También podemos mostrar reglas independientes para cada mesa de trabajo con la opcion Cambiar a
reglas de la mesa de trabajo, ya sea en el menu Ver — Regla, o bien en el menu contextual. Entonces este
menu se modifica a Cambiar a reglas globales.

La diferencia entre las reglas globales y las de la mesa de trabajo es sencilla. Las reglas globales tienen su
punto de origen en la esquina superior izquierda de la primera mesa de trabajo. En tanto que las reglas de
mesa de trabajo inician en la esquina superior izquierda de la mesa seleccionada. Si cambiamos de mesa,
las reglas también lo hacen.

Cuadriculas.

Otra ayuda de la que disponemos es la cuadricula. Se trata de una cuadricula o rejilla que aparece de
fondo en el documento, pero que no se imprime, solo nos sirve de guia o patron para colocar nuestros
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elementos, y apreciar mejor la distancia entre ellos.

Podemos visualizarla u ocultarla desde el menu Ver, utilizando las opciones conmutables Mostrar
cuadricula y Ocultar cuadricula.

Si vamos a utilizarla para alinear objetos, nos resultara til la opcién Ajustar a cuadricula, que también
encontramos en el mend Ver. Esta opcién hace que al acercar el contorno de un objeto a una linea de la
cuadricula, el objeto se alinee con ella.

Guias.

Las guias, de forma parecida a la cuadricula, también nos sirven para alinear texto y objetos. Se trata de
crear una linea, que no se imprimird, y que como su nombre indica, nos servira de guia.

Para poder crear una guia debemos de tener las reglas visibles (Ctrl + R). Pulsamos sobre una de las
reglas, y arrastramos hasta el lugar del documento donde queremos situarla. La guia, por defecto, se muestra
como una linea del color azul cyan.

También podemos crear una guia partiendo de graficos vectoriales, para asi crear una plantilla que se
pueda ajustar mas a nuestras necesidades que una recta. Para ello, seleccionamos un objeto y escogemos
en el mend Ver — Guias — Crear guias.

A partir de una guia, podemos crear guias nuevas copiandola y pegandola.

Podemos cambiar su ubicacion arrastrandolas, y eliminarlas borrandolas como cualquier objeto.

Si hemos creado una guia a partir de un objeto vectorial, podemos recuperarlo eligiendo en el mismo menu
la opcion Soltar guias.

Asimismo, podemos modificar una guia como cualquier otro objeto a través del boton  Transformar del
panel de control cuando la guia esta seleccionada. Ahi podremos indicar una altura (si es una guia vertical) o
una anchura (si es horizontal) determinadas e incluso establecer un angulo de inclinacion.

Guias Inteligentes.

Las Guias Inteligentes son lineas temporales de referencia que se generan cuando creamos 0
modificamos objetos, o bien cuando editamos las mesas de trabajo y sirven para alinear los objetos mas
facilmente. Estas lineas surgen de los vértices de las formas, sus puntos centros 0 sus puntos cuadrantes,
segln el objeto u objetos que sirve(n) como referencia. Cuando editamos las mesas de trabajo, también
pueden surgir Guias Inteligentes a partir de los vértices de otras mesas. Las Guias Inteligentes se activan o
desactivan con el menu Ver — Guias Inteligentes.
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De manera predeterminada, las guias inteligentes son color magenta, como en la imagen anterior, pero
podemos modificar su color, asi como los datos de sus etiqguetas u otros elementos, con el
menu Edicién — Preferencias, en la categoria del mismo nombre.

Zoom, desplazamiento, Navegador y vistas
Zoom.

Es importante a la hora de trabajar saber aumentar o disminuir el tamafio de nuestro documento para
ajustarlo a nuestras necesidades, y esto lo hacemos con el Zoom.

El zoom es la ampliaciéon del documento, expresada en un tanto por ciento. Tomamos como 100% el
tamafio normal del documento, por lo que valores mayores indican un aumento, y menores disminucién. Este
cambio de tamafio s6lo se aplica a como vemos el documento, pero no a su tamafio real.

En la barra de estado, en la esquina inferior izquierda de la Ventana del documento encontramos el

100% |
indicador de zoom l. Se trata de un desplegable en el que podemos elegir uno de los tamafios

preestablecidos, entre 3,13% y 64000%. Estos son los valores minimo y maximo que podemos establecer.
Entre sus opciones también esta Encajar en la pantalla, que, precisamente, ajusta la mesa de trabajo actual
a la pantalla independientemente del porcentaje de zoom que se requiera. Asimismo, a la derecha, hay un
control con el que podemos elegir el nimero de mesa deseado y ésta también encajaria en la pantalla.

Pero resulta mas Gtil controlar el Zoom a través del teclado o de la propia

herramienta Zoom (tecla z). Al elegirla, el cursor tomara forma de lupa @l y al hacer clic sobre el
documento aumentara el zoom tomando como centro el cursor. Para disminuir con la
herramienta Zoom habra que mantener la tecla 21t pulsada mientras se usa. Veremos que el cursor cambia

a una lupa con el signo - El

También podemos regular el Zoom con las combinaciénes Ctrl + + 0 con Ctrl + -, pero tomando como
centro el centro de la ventana. Con la combinacion Ctrl + . ajustamos el zoom al tamafio de la mesa de
trabajo, y con Ctrl + 1 restauramos el tamafio real (100%).También puedes encontrar estas combinaciones
en el mena Ver.

Desplazar.
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Las opciones inmediatamente relacionadas con la herramienta de Zoom son las que nos permiten
desplazar la pantalla para centrar ciertas areas y sus objetos. Es importante resaltar que estas opciones no
mueven de ningln modo a los objetos en si, s6lo al encuadre del area de trabajo que estemos haciendo

sobre ellos. La herramienta de Mano E es la primera opcion para realizar esta accion. Al usarla,
simplemente debemos hacer clic, sostener el boton y mover el ratén en la direccién deseada. Otra opcién es
girar la rueda del ratén sin pulsar ninguna tecla, esto desplazara la pantalla verticalmente, hacia adelante
desplaza hacia arriba en tanto que hacia abajo es girando hacia atras. En contraste, si giramos la rueda del
raton al tiempo que pulsamos la tecla Ctrl, el desplazamiento ocurre horizontal: hacia adelante desplaza a
la izquierda y hacia atras a la derecha.

Navegador.

Finalmente, otra alternativa de desplazamiento es utilizar el panel Navegador el cual abrimos con el
menu Ventana — Navegador, que nos muestra una miniatura del area de trabajo total y un recuadro rojo
gue equivale al area que podemos ver en pantalla. Con un clic podemos tomar dicho recuadro y desplazarlo
dentro del panel, el &rea de trabajo se movera en consonancia. Obviamente, si aumentamos el nivel de Zoom
en pantalla, el recuadro rojo en el panel se reducira.

Mavegador | Informacion

- | 150% v ik

Vistas.

Cuando una ilustracion crece en complejidad, el nimero de veces que tenemos que hacer zoom o
desplazamientos va en aumento. En ocasiones, tenemos que ir de la vista de conjunto a una de detalle para
ir avanzando en el trabajo. Para ahorrarnos ese uso constante de zoom y desplazamiento, podemos optar
por crear una vista guardada. Las vistas guardadas conservan la informacién del nivel de zoom y la
posicién en pantalla del trabajo bajo un nombre especifico para que volvamos a ellas facilmente. Para
crear la vista, basta con elegir Nueva vistaen el menu Ver. Esto abrira un cuadro de didlogo donde
indicaremos el nombre de la vista, la cual se afiadira a la parte inferior del menud Ver. En cada documento
s6lo podremos elegir las vistas guardadas en él.

Creacion de objetos

El dibujo de objetos en lllustrator es una tarea que, si bien tiene diversas caracteristicas dependiendo de la
herramienta utilizada, resulta bastante sencilla. Por ejemplo, para dibujar un rectangulo, basta con seleccionar la

herramienta del mismo nombre @ 0 pulsar su abreviatura (M), luego hacer clic con el botén izquierdo del
ratén sin soltarlo para establecer uno de sus vértices, desplazar el ratén por la mesa de trabajo y luego soltarlo en
el lugar donde quedara el vértice opuesto.
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Propiedades de objeto

Una vez dibujado el rectdngulo sera un objeto con determinadas propiedades, como su anchura, altura,
grosor de trazo y propiedades de relleno, que pueden ser no sélo el color, sino también su nivel de
opacidad. Para que un objeto sea visible en la mesa de trabajo, aseglrate que tenga un grosor de trazo, color
del mismo, asi como color de relleno. Estas tres propiedades pueden establecerlas antes de crear cualquier
objeto usando los primeros tres controles del Panel de Control que, como ya vimos, esta bajo la barra de
mendus.

Los objetos en lllustrator son los elementos que conformaran la ilustracion y son independientes entre si.
Esto significa que podemos editarlos o incluso eliminarlos sin afectar a otros objetos en la misma ilustracién,
lo que le da una gran flexibilidad al programa en la creacién de disefios.

Manejo de objetos

Veamos pues el manejo de objetos en lllustrator, para luego facilitar el trabajo de su construccién,
disposicion en la mesa de trabajo y edicion, entre otras posibilidades.

Seleccionar objetos

Para modificar un objeto, cambiar sus propiedades, eliminarlo... en definitiva, para trabajar con él, lo
primero que debemos de hacer es seleccionarlo.Cuando uno o varios objetos estan seleccionados, es a
eso0s objetos a los que se le aplican propiedades que podamos cambiar, como el color, y son sus opciones
las que se muestran en el Panel de control.

Metodos de seleccion

La forma méas simple de seleccionar un objeto es haciendo clic sobre él con Ia

herramienta Seleccidon | ’ , 0 trazando un cuadrado con esta herramienta que abarque total o
parcialmente a todos los elementos a seleccionar.

Cuando el objeto aparece seleccionado, podemos ver un recuadro que lo delimita. Si se trata de mas de un
objeto, entonces el recuadro los abarca.
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Observa que el cursor mostrara un cuadradito negro k. cuando lo situemos sobre un objeto que se puede
seleccionar.

Si queremos afiadir objetos a la seleccién, basta con seleccionar los nuevos objetos manteniendo pulsada
la tecla Maytusculas. Si mientras pulsamos esta tecla, hacemos clic sobre un objeto ya seleccionado, se
deseleccionara.

Podemos utilizar esta herramienta sin cambiar la que estemos utilizando pulsando la tecla Ctr1.

De forma muy parecida podemos seleccionar con la herramienta Seleccion directa [::' , aungue esta
herramienta estd mas enfocada a seleccionar puntos de ancla y segmentos. De cualquier modo, su uso es
muy similar: podemos hacer clic sobre un objeto o dibujar un recuadro que toque uno o méas objetos y éstos
guedaran seleccionados. La diferencia es que no se mostrara un recuadro que los abarque, sino que cada
objeto mostrara sus anclas y segmentos de trazo. En la siguiente imagen veras un objeto seleccionado por
ambas herramientas, observaras facilmente la diferencia.

Si queremos seleccionar varios objetos, pero al trazar un cuadrado con la herramienta seleccién,

atrapamos mas objetos de los deseados, podemos recurrir a la herramienta Lazo QB . Con esta
herramienta, podemos dibujar el area de seleccién a mano alzada, y todos los objetos por los que pase, 0

O
. O
L

gue queden atrapados seran seleccionados.

'
Pero para el ejemplo de la imagen, podemos utilizar también la herramienta Varita magica 7" Esta
herramienta selecciona automaticamente todos los objetos con los mismos atributos que sobre el que
hagamos clic. En este caso, al pulsar sobre una estrella, se han seleccionado todas, aunque si por ejemplo,
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hubiese habido circulos con el mismo trazo y relleno que las estrellas también se habrian seleccionado. Si
pulsamos la tecla Maytsculas, sumamos las caracteristicas del objeto sobre el que pulsemos a la seleccién.
En este ejemplo, si pulsamos sobre una bola roja con la tecla Mayus., quedaran seleccionadas todas las
estrellas y todas las bolas rojas.

Si hacemos doble clic sobre la herramienta Varita magica, tendremos un panel que nos permite configurar
su comportamiento. En él determinamos no sélo las propiedades similares que ha de buscar en otros objetos
para incluirlos en la seleccion, sino que, ademas, podemos establecer el grado de tolerancia que ha de
admitir en las semejanzas. Observa el panel.

4

% Varita magica

Color rellenc Tolerancia: 20

ot

[] Color de trazo

[[] Grosor de trazo

[ opacidad
[ Modo de fusién

A la izquierda marcamos las casillas de las propiedades a considerar, en tanto que en la caja de texto a la
derecha, indicamos el porcentaje maximo de tolerancia a las discrepancias. Una tolerancia igual a cero hace
gue la varita magica seleccione objetos con, por ejemplo, exactamente el mismo color de relleno que el
objeto seleccionado. En tanto que una tolerancia igual a 100 equivale a seleccionar cualquier color de relleno.
En nuestro ejemplo, al hacer clic en una estrella, tanto éstas como los circulos habrian quedado
seleccionados.

Seleccionar objetos apilados.

Cuando tengamos varios objetos superpuestos, y queramos seleccionar alguno de los objetos de debajo,
nos puede resultar dificil hacer clic sobre el mismo, porque esté parcial o totalmente oculto por el resto. En
este caso, podemos optar por seleccionar alguno de los objetos que estan encima y hacer clic derecho. En el
menu emergente encontraremos el submenud Seleccionar, con comandos que nos permiten seleccionar el
objeto que esté encima, debajo, etc...

Transformar

Organizar 2

Seleccionar 2 Prirner objeto encima
Siguiente chjeto encima
Siguiente chjeto debajo
Ultimo objeto debajo

Aislar objetos

En ocasiones, la edicion de un objeto puede llegar a complicarse por la presencia de muchos objetos
cercanos. Un error al hacer clic y manipular el raton puede modificar un objeto no deseado. Para ello
tenemos como alternativa la opcién Aislar trazado seleccionado en el menu contextual.
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Para que esta opcidn aparezca, debemos primero seleccionar el objeto a aislar. Luego pulsamos el boton
derecho del ratén y seleccionamos la opcién del menu contextual. El resto de los objetos aparecen entonces
atenuados y no pueden ser seleccionados ni editados. Entonces podemos manipular libremente el objeto
aislado sin temor a modificar accidentalmente algun otro.

.

.«
»
)

Para concluir el aislamiento de objeto y volver al trabajo con el resto de la ilustracién, simplemente
pulsamos la tecla Esc.

Agrupaciones

A medida que intentemos hacer dibujos mas complejos, descubriremos que necesitamos que varios
objetos formen uno solo. Esto lo conseguimos a través de la agrupacién. Al agrupar varios objetos, podemos
tratarlos como una unidad. Podemos seleccionar todos a la vez, redimensionarlos conservando la proporcion
entre ellos, etc...

Para agrupar objetos, primero los seleccionamos y desde el mend emergente o el menl Objeto,
seleccionamos Agrupar (teclas Ctrl + G).

Podemos también seleccionar varios grupos y agruparlos de nuevo. Esto convertird a los primeros grupos
en subgrupos de un grupo mayor. De esta forma podemos crear una jerarquia de grupos.

En el mend encontramos también la opcién inversa, Desagrupar. Este comando vuelve a separar los
objetos del grupo. Si el objeto sobre el que ejecutamos esta accidén pertenece a varios subgrupos, cada vez
gue pulsemos Desagrupar estaremos deshaciendo el grupo de mayor tamafo.

Seleccionar objetos agrupados

Si necesitamos seleccionar un Gnico elemento dentro de un grupo, no es necesario desagruparlo. Basta

con hacer doble clic con la herramienta Seleccion m para entrar en el modo de aislamiento que ya
mencionamos. Esto hace que los objetos que no pertenezcan al grupo se muestren atenuados, y no
podamos seleccionarlos, pero si los componentes del grupo, ya sean objetos u otros grupos. Si el objeto esta
en un subgrupo, podemos ir haciendo doble clic hasta llegar al grupo del objeto.

Si afladimos elementos al grupo aislado los nuevos objetos quedaran integrados en el grupo.Para salir del
aislamiento, basta con volver a hacer doble clic fuera del grupo.
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Agrupada con Seleccién directa, encontramos la herramienta Seleccion de grupos [::‘ Al hacer clic
sobre un objeto con esta herramienta, lo seleccionaremos. Si volvemos a hacer clic, seleccionaremos el
grupo que lo contiene. Con el siguiente clic, seleccionaremos el grupo que contenga a éste, y asi
sucesivamente, del grupo menor al mayor.

Apilar objetos

De manera predeterminada, cada objeto nuevo dibujado se posiciona sobre el resto de los objetos ya
existentes. La superposicién de los objetos depende entonces del orden de apilamiento de los mismos
conforme los vamos creando. Para modificar el orden de apilamiento de un objeto seleccionado, utilizamos
las opciones del mend Objeto — Organizar.

- Texto  Seleccionar Efecto Ver \Ventana

Transformar >
]

Organizar » Traer al frente Mayisculas+Ctrl+8
Agrupar Ctrl+G Hacia delante Ctrl+0
Desagrupar Mayisculas+ Cirl+ G Hacia atras Ctrl+9

Enviar detras Mayisculas+Ctrl+9
Bloquear )
Desbloquear todo Alt+Ctrl+2 Enviar a capa actual

Sin embargo, este modo de modificar el apilamiento de los objetos puede llegar a tornarse incomodo
cuando hay un gran niumero de objetos apilados.

Una manera alternativa de organizar los objetos, no sélo por el apilamiento, sino también por sus
caracteristicas, es ubicarlos en capas.

Capas y objetos

En un documento podemos crear varias capas. Las capas nos permiten trabajar con los elementos del
documento en distintos niveles. Para hacernos una idea, podemos comparar las capas con una serie de
laminas transparentes, en las que podemos dibujar de forma independiente, pero que si las superponemos
vemos todas las laminas como un sélo dibujo. El orden de las capas determina el orden de los objetos. Esto
hace que al superponer objetos de distintas capas, se muestre encima el objeto de la capa superior, y al
fondo los de las capas inferiores. Por eso, se suele colocar los dibujos que forman el fondo de la ilustracion
en las capas de mas bajo nivel.

Esto nos facilita el trabajo sobre todo en documentos mas complejos, pudiendo tener en la primera capa el
fondo, en la segunda dibujos mas detallados, etc.

Para controlar las capas y movernos entre ellas, disponemos del panel Capas.
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Botdn
panel de
capas

Capa
seleccionada

Capa
visible

blogueada

=

Localizar
objetos Mascara
de recorte

En este panel encontramos todas las capas. Si no las creamos, sélo tendremos una. A la izquierda del
nombre de cada capa, hay un triangulo que expande o contrae la capa, mostrando los objetos que contiene.
A su vez, cada capa puede contener una o mas subcapas y éstas nuevos objetos.

Alinear y distribuir objetos

Muchas veces nos encontraremos con la necesidad de organizar nuestros objetos de forma automatica,
por ejemplo, que todos queden centrados, alineados a la derecha, o distribuidos dejando el mismo espacio
entre ellos. Para hacerlo, tenemos las opciones de alineacién y distribucion de objetos.

Lo primero es seleccionar los objetos. Podemos utilizar los métodos de seleccion que hemos visto. Si
gueremos alinear o distribuir objetos, tomando uno como referencia, después de haber seleccionado todos,
volvemos a hacer clic sobre él. Esto lo convierte en el Objeto clave. Lo distinguimos porque queda
enmarcado en un recuadro mas grueso.

Objetos seleccionados

h ]
Objeto clave

Una vez seleccionados, utilizamos el Panel de control o el panel Alinear.

* Alinear

Alinear objstos:
E & &S 7@ 4 L
Distribuir cbjetos:
= = = b i i
Distribuir espaciado: alinezr con:
= oy =i
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Alinear objetos.

La alineacion se puede hacer respecto a cualquiera de los cuatro lados del cuadro delimitador de un
objeto, o0 a su centro en vertical u horizontal.

Centrados
Centrados  harizontal y
verticalemnte

Alineados
a laizquierda

Para hacerlo, sélo hemos de pulsar el botén correspondiente. Si hemos marcado un objeto clave, el resto
de objetos se alinearan con este. Si no, todos se alinearan al objeto mas externo. Por ejemplo, si los
alineamos a la izquierda, todos se alinearian con el objeto situado més a la izquierda, que no se moveria.

Centrar objetos horizontal y también verticalmente nos resultard muy Util cuando necesitemos hacer
coincidir el centro de varios objetos.

Distribuir objetos.

Al distribuir objetos, lo que hacemos es que la parte de los objetos a la que estamos distribuyendo, queden
a la misma distancia. Por ejemplo, si distribuimos al lado derecho, entre el lado derecho de un objeto y el
anterior, habra la misma distancia que entre el objeto y el siguiente.

TEpx B _ B4p= Sdpx

F
¥

4
-

Distribuidos a la izquierda Distribuidos al centro

Distribuir objetos tiene sentido cuando hay mas de dos, ya que los extremos se toman como referencia, y
no se mueven.

Distribuir espaciado.

Esta opcion, distribuye los objetos dejando entre ellos el mismo espacio, sin tener en cuenta su anchura.
Podemos distribuirlos horizontal y verticalmente, eligiendo Auto, lo que calculara automaticamente el
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espacio, tomando como referencia los extremos, o introducir un valor especifico, lo que colocaré los objetos a
esa distancia del anterior, partiendo del objeto clave.

39px 39px
- -

Distribuir espaciado horizontalrmente

Objetos alineados a la izguierda

1
=in usar delimitadores de Usando delimitadores de
previsualizacian previsualizacidn

Creacion y edicion de objetos

Una vez que hemos visto los elementos basicos para manipular objetos, es hora de crearlos y editarlos de
diversas formas. Las herramientas de dibujo de lllustrator son bastas y con diversas opciones. El limite de lo
gue podemos dibujar con ellas estd dado por la imaginacién. Comencemos con los componentes de los
propios objetos y sus propiedades, después vamos a utilizar las diversas herramientas de dibujo disponibles.

El trazado

El dibujo vectorial se basa en trazados. Por tanto, al dibujar con las herramientas de lllustrator estamos
creando trazados. Vamos a ver dos ejemplos de trazados muy simples.

Hemos dibujado el circulo con la herramienta lapiz a mano alzada, y el zig-zag con la herramienta pluma,
haciendo un clic en cada vértice. El circulo forma un trazado cerrado, ya que sus extremos estan unidos
entre si, mientras que el zig-zag es un trazado abierto.
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Cada uno de estos trazados se divide en segmentos, que pueden ser curvos o rectos. Distinguimos cada
segmento porque se delimita con un cuadradito, tanto en el extremo como en la unién con otro segmento.
Estos cuadraditos son los puntos de ancla, y aparecen oscuros cuando estan seleccionados, y claros
cuando no.

Segmento
—p Punto de ancla seleccionado
Punto de ancla =in seleccionar

En la imagen vemos que el circulo se compone de cuatro segmentos, y el zig-zag de tres.

Cuando los segmentos son curvos, encontramos tambiénlineas de direccion, conpuntos de
direccién en sus extremos.

k\
7N

—p Lineas de direccion
—¥ Puntos de direccion

Para que las lineas y puntos de direccién se muestren, debemos seleccionar el segmento haciendo clic

con la herramienta Seleccion directa [::' .

Todos estos elementos nos permiten modificar el segmento, vy por tanto el trazado.

Contorno y relleno

El trazado crea el esquema de nuestro dibujo, su esqueleto. Ahora podemos darle texturas y color.
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Contorno Trazo vy cortarno

Podemos cambiar el color del trazado, hacerlo punteado en vez de sélido, cambiar su grosor, etc. Pero
realmente todo esto no lo hacemos sobre el trazo, si no sobre el contorno. El contorno viene definido por el
propio trazo, siendo el aspecto que le podemos dar, mientras que el trazo es la esencia del contorno, su
definicion. Cuando un objeto no esta seleccionado, sélo vemos su contorno. En la imagen, vemos un
contorno naranja, con grosor y punteado.

El trazado delimita un &rea interior, el relleno. Al relleno podemos darle color, transparencia, texturas, etc.
Cuando el trazado es cerrado, el relleno aparece claramente delimitado. Pero cuando es un trazado abierto,
el area de relleno es aquella que quedaria cerrada si uniéramos los extremos con una recta. En la imagen
vemos el relleno de color naranja palido.

En la parte inferior de la barra de herramientas encontramos los controles que nos permiten seleccionar
el contorno o el relleno. También aparecen en el Panel de control cuando el objeto esta seleccionado.

]
Seleccionar
1 7 contarno

Por ejemplo, para dar color al contorno y al relleno de un objeto, debemos de seguir los siguientes pasos:

Seleccionar
relleno

1. Seleccionar el objeto, con la herramienta Seleccién.

2. En la parte inferior de la barra de herramientas, seleccionar el Trazo.
3. Elegir un color para el contorno en el panel Color.

4. En la parte inferior de la barra de herramientas, elegir Relleno.

5. Elegir un color para el relleno en el panel Color.

Dibujo de lineas

Una vez vistos los conceptos bésicos, vamos a comenzar con las herramientas de dibujo mas sencillas.
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La herramienta Segmento de linea sirve para trazar una recta, una linea que une dos puntos. Esta es

una de las herramientas de creacion de formas, ya que crea una forma predefinida, aunque sea una simple
recta. Con todas las herramientas de forma, tenemos dos formas de dibujar:

s,

Hacer clic sobre el lugar del documento donde queremos que comience la recta, y arrastrar hasta el
punto donde queramos que finalice. Esto crea la linea uniendo esos dos puntos. A parte, podemos conseguir
distintos comportamientos si mientras trazamos la recta, mantenemos pulsada una de las siguientes teclas:

e Mayusculas. SOlo permite crear rectas con dngulos multiplos de 45°.
e Alt. Toma el punto de inicio como el centro de la recta, en vez de como su punto de origen.

e Espacio. Mueve la recta con el cursor, sin cambiar su forma.

Otra forma de crear la recta es haciendo un solo clic sobre el documento, para que aparezca la
ventana Opciones de Segmento de linea cuando la herramienta esta seleccionada:

Opciones de Segmento de linea

ongrute(EETE |

ﬁngulo:@ 227,49°

[] Rellenar linea

( oK )( Cancelar )

A través de esta ventana podemos definir las caracteristicas de la nueva linea.

e Longitud. Podemos especificar el largo de la linea, en la unidad de medida que deseemos, aunque por
defecto se muestra la aplicada al documento.

e Angulo. El angulo de inclinacion tomando como 0° una recta totalmente horizontal.

e Rellenar linea. Al marcar esta casilla, se le aplica el estilo de color actual.

Los parametros que aparecen por defecto son los mismos de la dltima linea creada. Por tanto, si no
cambiamos nada, obtendremos un linea idéntica pero en la ubicacion donde hayamos hecho clic.

Dibujo de rectangulos, elipses y poligonos.
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lllustrator tiene una serie de herramientas que permiten crear formas basicas. Estas formas resultan muy
Utiles para crear otras mas complejas, ya que resultaria muy tedioso crearlas punto a punto, sobre todo si
intentamos crear formas regulares.

Las herramientas que permiten crear estas formas siguen el mismo patron que la herramienta Segmento
de linea. Podemos dibujar estas formas seleccionando la herramienta, haciendo clic sobre el documento y
arrastrando hasta obtener el tamafio deseado. Podemos obtener otros comportamientos si pulsamos
determinadas teclas mientras creamos la forma:

e Mayusculas. Mantiene el mismo alto y ancho para la nueva forma. Esto crea cuadrados con la
herramienta Rectangulo, y circulos perfecto con la herramienta Elipse.

e Alt. Toma el punto de inicio como el centro de la forma. Se puede combinar con la tecla Mayusculas.

e Espacio. Permite mover la forma mientras la creamos.

Estos comportamientos son comunes a cualquier forma. Si creamos la forma a través de sus opciones,
encontramos atributos especificos para cada una.

' An.:103,26 px

Al.: 35,87 px

T, /.
@ = [ Herramienta Rectingulo (M)
/., (O Heramienta Rectangulo redondeado

vy O Herramienta Elipse (8]
y,‘ & Herramienta Poligono '
@ 17 Herramienta Estrella

2l -_‘@ Herramienta Destello

Todas estas formas se encuentran agrupadas en la misma herramienta, por defecto Rectangulo.
Recuerda que para ver las herramientas agrupadas hay que mantener el mouse pulsado unos segundos
sobre la herramienta.

Rectangulos y cuadrados.

H W,

5 M,
NN

Estas dos formas se crean con la herramienta Rectangulo @ Ya hemos visto que para que el
rectangulo sea un cuadrado perfecto, lo crearemos mientras mantenemos la tecla Mayusculas pulsada.
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Si hacemos clic directamente sobre el documento, accedemos a la ventana Rectangulo, donde podemos
especificar el Altura y Anchura del nuevo cuadrado con la medida que deseemos.

Rectangulo

Anchura: | TPIEEEERDY |

b

Altura: | 70,5556 mm

( Ok _) ( Cancelar )

El cuadrado se compone de cuatro segmentos rectos, unidos en cuatro puntos de vértice
A su vez, recuerda que cada vértice tiene un punto de radio que al desplazarse redondea el vertlce

correspondiente

Circulos y elipses.

PN
! 1‘.I

:"‘l
\_/

0o

La herramienta Elipse @ nos permite dibujar elipses y por tanto circulos, ya que un circulo es una
elipse con la misma altura y anchura. La forma de crearla con el cursor es la misma que la del cuadrado,
arrastrando en diagonal hasta obtener la elipse del tamafio deseado.

L L

L

¥OR0H™
TE eNNE

Y si hacemos clic para introducir valores especificos desde la ventana Elipse encontramos los mismas
opciones de Altura y Anchura que con el rectangulo.

La elipse se compone de cuatro segmentos curvos, con puntos de direccién --

Poligonos.
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La herramienta Poligono @ nos permite crear poligonos regulares, de tantos lados como queramos,

con un minimo de tres.

Esta herramienta se comporta de forma algo diferente al dibujar. El punto inicial del poligono sera su
centro, como si mantuviéramos pulsada la tecla 21t, y los lados del poligono siempre son del mismo tamafio,
como si mantuviéramos también pulsada la tecla Mayus. Al trazar un arco con el cursor alrededor del

poligono, este gira sobre su centro.

Para afiadir lados, pulsamos la flecha Arriba, mientras que la flecha Abajo Nnos sirve para quitarlos.

Si creamos el poligono a través de la ventana Poligono, podemos concretar su Radio (distancia desde el
centro hasta cada vértice) y el Nimero de lados.

La herramienta Pluma

La herramienta Pluma (accesible con la tecla P) es la mas util y versatil en el dibujo vectorial, ya que con ella
podemos concretar exactamente donde y cuantos puntos de ancla tendra nuestro trazo, si son suavizados o

vértices, y si los segmentos son rectos o curvos.

Esta herramienta se divide a su vez en sub-herramientas, que aunque las podemos elegir directamente en
la barra de herramientas, podemos también utilizarlas a medida que dibujamos con la pluma.

@ La herramienta Pluma nos permite dibujar un trazado, haciendo clic donde queramos crear un

punto de ancla.

@ La herramienta Afiadir punto de ancla crea un nuevo punto de ancla al trazado sobre el que

pulsemos, y en la posicién del clic.

’ La herramienta Eliminar punto de ancla elimina el punto de ancla existente sobre el que

hagamos clic.

Podemos alternar entre estas dos ultimas herramientas pulsando la tecla Alt, con cualquiera de ellas
activa.
I La herramienta Convertir punto de anclatransforma un punto ya existente. Por ejemplo, si

hacemos clic sobre un punto suavizado, se convertir4 en un vértice. Y si hacemos clic sobre un vértice y
arrastramos, podremos controlar las lineas de direccién y transformarlo en un punto suavizado.
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Dibujar un segmento curvo.

Vamos a ver varias maneras de obtener un Unico segmento curvo, un arco, creando un punto suavizado.

N

Para crear un punto suavizado, hacemos clic en el documento, y sin soltar el boton del ratén lo
arrastramos. Veremos que estamos arrastrando uno de los manejadores de direccién de ese punto de ancla.
Los controles de direccién, nos permiten controlar el angulo y la curvatura del segmento. La parte externa de
la curva apuntara en la misma direcciéon que hayamos arrastrado.

Una vez definido el arco, hacemos clic en el lugar donde queramos que éste finalice,
y el segmento aparecera curvo.

{} Si en vez de soltar el ratén y hacer el clic final, lo mantenemos pulsado y arrastramos
de nueva cuenta, podremos controlar también las lineas de direccion de este punto. Si movemos las lineas
en la direccién opuesta a como las hemos movido en el primer punto, obtendremos un arco, pero si las
movemos en la misma direccion, obtendremos una "S".

La diferencia entre al arrastrar el punto final o no (o el inicial, ya que podriamos haber trazado el arco sélo
arrastrando desde el Ultimo punto) es que el punto que creamos al arrastrar es suavizado. Por lo que si
creamos otro segmento a continuacion, este tendra que ser curvo para poder adaptarse.

Podriamos seguir afiadiendo segmentos curvos siguiendo este sistema, y al final dejarlo abierto
o cerrarlo, volviendo a pulsar sobre el primer punto de ancla.

Otra opciéon seria Convertir un punto existente. Si mantenemos pulsada la tecla2alt con la
herramienta Pluma, esta se transforma en la herramienta Convertir puntos de ancla. Hacemos clic sobre
el punto de vértice y arrastramos hasta obtener la curva deseada.
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Para volver a convertirlo en un punto de vértice, bastaria con hacer clic con la herramienta Convertir
puntos de ancla sin arrastrar.

Combinar segmentos rectos y curvos.

Hasta ahora hemos visto que al hacer un clic creamos un punto de ancla. Si soltamos el ratdn
inmediatamente, el punto creado es un vértice, mientras que si arrastramos, el punto es suavizado, y
los segmentos que unen curvos.

Pero sabemos que puntos de vértice también pueden unir segmentos curvos o rectos y curvos. Vamos a
ver como lo hacemos.

Nos basaremos en que si situamos la Pluma sobre el Gltimo punto de ancla creado (que sera un extremo),
esta se comporta de forma muy parecida a la herramienta Convertir puntos de ancla, pero Gnicamente
afecta al pr6ximo segmento.

Por ejemplo, para crear un segmento recto seguido de uno curvo, creamos primero el recto haciendo
dos clics, sin arrastrar al final. Seguidamente, nos situamos sobre el Ultimo punto de ancla hasta que el

cursor de la pluma muestra un triangulo ‘i}n. Hacemos clic y arrastramos. Vemos que en este caso sélo
aparece una linea de direccién, que corresponde al futuro segmento. Después, hacemos clic en el lugar
donde finalizara el nuevo segmento.

[ [

En este ejemplo, el dltimo punto creado es un vértice, porque no hemos modificado sus lineas de direccion
(aunque podriamos haberlo hecho). Por lo tanto, si hacemos otro clic, el segmento resultante sera recto. Pero
si queremos trazar un segmento recto después de un arco que termina en un punto suavizado, tendremos
que transformarlo. Para ello basta con volver a hacer clic sobre él (sin arrastrar), con lo que se convierte en
un punto de vértice.

Cuando lo que queremos es crear un punto de vértice que una dos segmentos curvos, podemos
también hacerlo como hemos visto: crear un arco, y si el Ultimo punto es suavizado, convertirlo a un punto de
vértice haciendo clic antes de crear el nuevo trazado.

Otra opcion mas rapida es utilizar la tecla 21t mientras manejamos las lineas de direccion del extremo
final. Al pulsar la tecla, pasamos a controlar la direccion del siguiente segmento, como haciamos al volver a
hacer clic y arrastrar tras crear una recta.
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Otra forma de conseguir este mismo efecto es preocuparnos sélo por modificar la primera de las lineas de
direccion, y modificar la segunda después de crear el punto, manteniendo pulsada la tecla A1t mientras
pulsamos y arrastramos del punto de direccion.

Editar trazos con la Pluma

Si situamos la herramienta Pluma sobre el trazado que estamos creando, 0 sobre uno ya existente y
seleccionado, se comportara como la herramienta Afiadir punto de ancla. Al hacer clic afiadird un punto de
ancla, sin que éste afecte a la forma del trazado si no lo modificamos.

Del mismo modo, si situamos el cursor sobre un punto de ancla, excepto los extremos, y hacemos clic, el
punto desaparecerd como pasa con la herramienta Eliminar puntos de ancla. Esto si afectara al trazado, ya
gue se uniran los puntos de ancla anterior y posterior.

Podemos continuar un trazado abierto ya existente con la herramienta Pluma. Para ello, tras seleccionarlo,
debemos hacer clic sobre uno de sus extremos, cuando aparezca un segmento en el cursor.
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Por otro lado, si durante la creacién de un trazo, nos equivocamos al colocar un punto de ancla, podemos
eliminarlo con Deshacer (Ctrl +2Z) sin que nos salgamos del trazo, o podemos pulsar la
tecla Espacio antes de soltar el ratdn para desplazar la ubicacion del punto de ancla. También podemos

moverlo, si hacemos Ctrl + clic para cambiar a la herramienta Seleccién directa % 4,

Para cambiar entre puntos de vértice y suavizados, sin deseleccionar la Pluma, podemos cambiar a la

herramienta Convertir puntos de ancla . al mantener pulsada la tecla a1t.

Creador de formas

El Creador de formas Ei‘ es una herramienta que crea formas combinadas a partir de formas
simples, detectando interactivamente las regiones a combinar o a eliminar.
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Para utilizar la herramienta, debemos seleccionar primero los elementos con los que vamos a trabajar.
Después seleccionamos la herramienta y sefialamos la forma. Automaticamente la herramienta sefialara las
regiones detectadas.
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De manera predeterminada, la herramienta se encuentra en modo combinar, asi que con ella podemos
dibujar un trazo que toque las distintas regiones encontradas que deseamos combinar.

De este modo las formas quedaran combinadas cuando soltemos el ratdn. A su vez, para que otras
regiones se eliminen, debemos pulsar A1t al mismo tiempo que la sefialamos. De igual modo, un trazo o un
clic, eliminaran la regién correspondiente.




INSTITUTO JUAN XXIII

Transformar un objeto

Transformar un objeto consiste en mover, rotar, reflejar, cambiar la escala o distorsionar el objeto. Esto lo
podemos hacer de multiples formas, dependiendo por ejemplo de si queremos introducir un valor especifico o
gueremos hacerlo directamente sobre el objeto.

Los valores que se modifican pueden ser introducidos directamente a través del comando Transformar de
cada herramienta, al que accedemos haciendo doble clic sobre la propia herramienta, o desde el menu
Objeto — Transformar.

Transformaciones basicas
Copiar objetos

Como ya vimos, cuando seleccionamos uno o varios objetos, estos aparecen enmarcados por un cuadro, que
determina el alto y ancho total del objeto u objetos. Ya sabemos que, para mover la seleccion, solo hay que
hacer clic sobre él y arrastrarlo. Si al hacerlo mantenemos pulsada la tecla Alt, en vez de moverlo creamos
una copia (con la herramienta Seleccién).

Escalar objetos

Hay otras transformaciones que pueden realizarse de manera basica con las propias herramientas de
seleccion. Por ejemplo, arrastrar un ancla de la seleccion redimensiona el objeto u objetos, las de en medio lo
hacen horizontal o verticalmente y las de las esquinas redimensionan en ambos sentidos. Si pulsamos la
tecla Mayus al tiempo que arrastramos, el objeto se escala proporcionalmente.

Rotar objetos

Si acercamos el puntero del ratén con la herramienta de transformacion hacia una de las anclas sin tocarla
realmente, el puntero del raton se transforma y con un clic nos permite rotar el objeto, en este caso, el uso de
la tecla Mayus limite el giro a multiplos de 45°.

Transformaciones complejas

La herramienta Transformacion libre nos permite realizar varias transformaciones con el cursor.
Previamente debemos seleccionar el objeto u objetos deseados y luego pulsar en la herramienta. Al hacerlo,
los objetos quedaran enmarcados en un recuadro con anclas, al tiempo que los objetos presentan las anclas
de su trazo. Es decir, como si se tratara de una combinacion de la herramienta de seleccion y la de seleccién
directa. A su vez, cuando la herramienta esta seleccionada, presenta una mini barra de herramientas en
donde indicamos el tipo de transformacion que deseamos realizar.
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Fecuadro de
seleccion

Anclas de los
objetos

e ¢

Barra de _\'
transformacion libre J

Las herramientas de la barra son:

r
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X
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o
Transformacian libre

Distorsidn de perpectiva
% Distorsidn libre

Restringir:

=
n

Cuando restringir esta seleccionado, al arrastrar algun ancla del recuadro seleccionador, los objetos se
redimensionan proporcionalmente, como ocurre con la herramienta de seleccion y mayusculas.

Transformacion libre:

Con esta opcion podemos arrastrar cualquier ancla del recuadro y los objetos se redimensionan libremente, sin
mantener las proporciones de alto y ancho. Del mismo modo, podemos acercar el curso a un ancla y, sin tocarlo
realmente, girar los objetos.

Distorsion de perspectiva:

Al arrastrar un ancla con esta opcién el objeto se distorsiona manteniendo un punto de fuga, dando una imagen de
vista en perspectiva.

trazado
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Distorsion libre:

Permite arrastrar cualquier ancla del recuadro, manteniendo fijas las demas.
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An.:298,25 px
Al:242,81 px
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Si queremos introducir los valores directamente, también podemos utilizar el Panel de control o el Panel
Transformar.

En el mismo submenu Transformar encontramos un comando muy Util, Volver a transformar (Ctrl + D), que
vuelve a aplicar la dltima transformacion seleccionada.

Recuerda: Aunque tengamos seleccionada otra herramienta, siempre podemos seleccionar objetos si
mantenemos la tecla Ctrl pulsada (herramienta Seleccion).

Combinar objetos

Con lllustrator podemos combinar objetos para obtener formas mas complejas. Para ello, disponemos de
tres métodos basicos:

e Buscatrazos.

Utilizando los efectos de buscatrazos y su panel, podemos combinar los objetos de diversas formas,
aungue este método no nos permite editar la interaccion entre los objetos.

Para utilizar estos efectos, nos ay 44
]
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En la primera linea encontramos los Modos de forma. Vamos a ver su efecto aplicado a dos objetos,
aunque se pude aplicar a varios:

Afadir area de forma. Suma ambos objetos, englobandolos en el mismo trazado.

Restar area de forma. Quita el area del objeto inferior que queda bajo el objeto superior.

Formar interseccién con areas de formas. Muestra sélo el area del objeto inferior que queda bajo el
superior.

Excluir areas de forma superpuestas. Quita el area de los objetos que forman interseccion, dejando el
resto.

Original Afiadir Restar Interseccin Excluir

En la parte inferior del panel encontramos los efectos Buscatrazos. Mientras que con los anteriores
obteniamos un objeto resultante de la combinacién, con estos podemos obtener varios, aunque agrupados.
Afectan directamente a los objetos, como si pulsasemos el botén Expandir. Si queremos aplicarlos de forma
gue se conserven los objetos originales, debemos hacerlo desde el menu Efecto — Buscatrazos.

e Dividir superpone los objetos, y los separa en cada una de las intersecciones.

e Cortar y Combinar. Al combinarlos con estos comandos, desaparece el contorno, y se quita la parte en
la que los objetos se solapan. La diferencia entre ambos es que Cortar no combina objetos con el
mismo relleno, y Combinar si lo hace.
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e Recortar funciona como el comando Cortar, pero sélo deja las partes de los objetos que estén dentro
del objeto mas superior en el orden de apilamiento.

e Contornear. Deja los objetos sélo como contornos, separados en segmentos por cada punto de
interseccion.

¢ Menos fondo. Elimina del objeto superior el area que coincida con los objetos de niveles inferiores.

Creacion y edicidon de texto

El texto es una de las funciones més cuidadas de lllustrator. Podemos afiadir desde pequefias anotaciones a
nuestra ilustracion a utilizar lllustrator para crear atractivos folletos, y dar a nuestro texto la forma que queramos
tratandolo como un trazado.

Disponemos de tres métodos de insercién de texto, que elegiremos en funcién de la cantidad de texto a
introducir y de como pretendemos utilizarlo:

Texto de punto.

Es una linea de texto, en horizontal o vertical, sin un limite definido. El texto comienza desde donde se hace
clic, y no crea saltos de linea automaticos, aunque podemos hacerlos de forma manual. Utilizaremos este
método para afiadir pocas palabras, como leyendas al pie de una ilustracién o un titulo. Como se ve en la
imagen, en el momento que hacemos clic, crea una breve linea de texto falso, el cual podremos reemplazar
facilmente.

Para introducir este tipo de texto, basta con seleccionar la herramienta Texto , hacer clic sobre el punto
inicial y comenzar a escribir. Cuando queramos saltar de linea, pulsamos la tecla Intro.

Texto de area o texto de parrafo.

Los caracteres vienen contenidos en un objeto, que define sus limites. Cuando llega a los limites, el texto se va
ajustando al elemento contenedor. Utilizaremos este método para introducir texto de varios parrafos, ya que nos
facilita posicionarlo con el resto de imagenes.

ucibus, Duis
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El simbolo [ que aparece en la imagen indica que el texto ha desbordado, no cabe en toda el area de texto.
Para introducir este texto, seleccionamos el objeto que formara el area, y hacemos clic en su trazado con la

herramienta Texto de area para poder comenzar a escribir. Normalmente utilizaremos areas

rectangulares, las cuales podemos crear directamente trazando un rectangulo con la herramienta Texto ,
por lo que en esos casos No sera necesario crear previamente ningln rectangulo. También podemos utilizar
elipses, poligonos e incluso estrellas. Sin embargo, no es posible utilizar trazados compuestos, como los que
resultan al utilizar la herramienta Shaper.

Texto en un trazado.

El texto sigue la linea y direccion del trazado sobre el que lo afiadamos, ya sea abierto o cerrado. Utilizaremos
este método para introducir texto con formas especiales, como en titulos o parte de disefios.

Para introducir este texto, seleccionamos el objeto o trazado que marcara la ruta del texto, y hacemos clic sobre

él con la herramienta Texto en trazado % para poder comenzar a escribir.

El texto que introducimos normalmente es horizontal, pero también podemos introducir texto vertical. Esto no se
refiere al texto en relacion con la parte horizontal del documento, si no a que un carécter esté al lado del anterior
(texto horizontal) o en su parte inferior (texto vertical).

Texto horizontal UK O 2l e wm—

[PIUOZPOY O3]
—U P DS 0D -

Para escribir texto en vertical, en la barra de herramientas disponemos de una herramienta de texto vertical
para cada uno de los tres métodos de introduccion de texto que hemos visto, que utilizaremos igual que las de
texto horizontal.

s T Herramienta Texto (m)
T Herramienta Texto de drea
~¢?" Herramienta Texto en trazado
1T Herramienta Texto vertical '
T Herramienta Texto de drea vertical
~& Herramienta Texto vertical en trazado
ITI Herramienta Retocar texto  (Maylsculas+T)

2980 0H
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lllustrator incluye un espacio de trabajo especialmente pensado para trabajar con texto, que muestra los
principales paneles que veremos a lo largo de la unidad. Este espacio de trabajo se llama Tipografia.

Seleccién y aplicacién de colores

En lllustrator tenemos multiples formas de elegir un color. Podemos tomarlo de un objeto existente,
especificar sus valores manualmente, usar selectores de color, o utilizar plantillas de color guardadas en
nuestra biblioteca.

Panel Color. Nos permite seleccionar entre el trazo y el relleno del objeto E En la parte inferior
encontramos un selector de color con toda la gama de colores, y selectores individuales para cada uno de los
colores primarios, dependiendo del modo de color seleccionado.
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Al seleccionar un color, podemos encontrar dos tipos de icono: el icono i advierte que el color
seleccionado no se encuentra dentro de los apropiados para web, y el icono Fiy gue indica que el color esta
fuera de la gama de colores soportada por el modo de color actual. Junto a cada icono, podemos seleccionar
el color mas parecido que si cumple con la advertencia.

Un uso muy similar es el que tiene el Selector de color, al que accedemos haciendo doble clic en el
cuadro de seleccion de color del panel Color o de la Barra de herramientas.
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Selector de colores

Seleccionar color:

B ( Muestras de color
© H: 93°
0S: 60%
OB: 60%
OR: 103 C:| 78%
OG: 155 M: 18%
OB 62 Y: 98%

[[] Sélo colores Web

Este panel nos permite ser mas preciso, tanto en la seleccion de color "a 0jo" como insertando
directamente los valores en las escalas CMYK, RGB o tono-saturacion-brillo (HSB).

La casilla Sélo colores Web nos limita la seleccién a aquellos colores que ser visualizan correctamente en
los exploradores Web.

La herramienta Cuentagotas.

Podemos seleccionar o asignar colores ya utilizados en el documento con la

herramienta Cuentagotas . Al hacer clic sobre un objeto con esta herramienta, tomamos el color del
objeto, tanto para el trazo como para el relleno. Y si teniamos un objeto seleccionado, tomara los nuevos
colores.

Si la utilizamos combinada con la tecla 21t, produce el efecto contrario. Es decir, asigna al objeto sobre el
gue pulsemos los colores de relleno y contorno seleccionados.

Guia de color.

Una vez seleccionado un color, puede que queramos complementarlo con colores arménicos. En el
panel Guia de color encontraremos colores relacionados con el seleccionado que nos facilitaran esta tarea.
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Pintar objetos

Hasta ahora hemos visto la forma mas simple de pintar un objeto: lo creamos, y elegimos un color o
motivo, que se asignara al relleno o al trazo, segun lo que hayamos seleccionado en el selector.

h b Espectro RGE |

Del mismo modo, aplicariamos motivos o degradados, por ejemplo, del panel muestras.

Pero este sistema tiene la limitacién de que el color se aplica a todo el objeto, todo su trazo o todo su
relleno es tratado como una unidad. No podemos, por ejemplo, colorear varias partes del trazado de colores
distintos.

Por ejemplo, con la herramienta pluma, hemos dibujado de un sélo trazo. Vemos que no podemos colorear
partes de el de forma independiente. Incluso que, al tratarse de un trazado abierto, ha quedado una zona en
medio que no se colorea.

Para solucionar esto, disponemos de la herramienta Bote de pintura interactiva . Esta herramienta
nos permitira colorear cada parte del objeto encerrada en un trazado. Lo primero que debemos de hacer es
seleccionar el objeto u objetos que queramos y crear un grupo de pintura interactiva, haciendo clic sobre
ellos con la herramienta Bote de pintura interactiva.

Ahora, si volvemos a pasar por encima con la herramienta, veremos la parte sobre la que estamos del
objeto queda remarcada. Esto nos indica a que parte del objeto se le aplicara el color seleccionado en
el Bote de pintura interactiva.
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Esto también se puede hacer con los espacios resultantes de la interseccion de varios objetos.

En este caso hemos utilizado la herramienta Seleccidn de pintura interactiva EF. Esta herramienta nos
permite seleccionar cada trazo o relleno que se puede tratar de forma independiente dentro de un grupo de
pintura interactiva, y aplicarle color, relleno, grosor del trazo, etc...

También podemos pintar los contornos con bote de pintura interactiva, aunque esta opcion viene
deshabilitada por defecto. Podemos activarlas desde las opciones de la herramienta al hacer doble clic.

Opciones de Bote de pintura interactiva

Opciones
Pintar rellenos Pintar trazos

Previsualizacion de muestras de cursores

Resaltado
Color: Rojo claro ~ .

-~

Anchura: ) 4 px

( Trucos ) ( oK )( G:ncelar)

Aqui encontramos opciones de comportamiento, como si pinta rellenos, trazos, o si se ven las muestras

junto al cursor cuando elegimos un color del panel Muestras. También las opciones de apariencia, si se
resaltan las areas de pintura interactiva y como.

El grupo de pintura interactiva se crea agrupado. Podemos editar sus objetos independientes con la

herramienta Seleccion directa L) 40 entrando en el grupo aislado. Al modificar los trazados originales,

cambian las zonas de pintura interactiva. Podemos afiadir crear o eliminar zonas afiadiendo o quitando
trazos.
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Degradados
Un degradado es una fusién gradual de colores. Por ejemplo, un rectangulo puede tener un degradado de

amarillo a rojo. Uno de sus extremos se vera amarillo, y este color se ird combinando con el rojo pasando a
un amarillo anaranjado, naranja, rojizo hasta llegar al rojo en el otro extremo.

El degradado puede incluir varios colores, pasando gradualmente de uno a otro. Todo lo referente a los
graduados, lo gestionamos desde el panel Degradados.

-
=
X

;_7_\-
D e .
| HEAEMEn P, M - \
Me— R - " = Tipo de
™y - —| degradado
Salec \
Selectar | Trazo: | [JE | N [ [F S——
Rellenatrazo  pmseplf Al
S— Iﬂ—l A | 450 ~
( . \ L =
| Invertir - e[S e “
P z - FEliminar |
[ Reguladorde = color
L
degradado
Color
| seleccionado

color seleccionado

| Propiedades del |

Podemos elegir entre dos tipos de degradado en le desplegable Tipo, lineal donde los colores forman
lineas paralelas, o radial, con el degradado formando circulos u évalos concéntricos.

Degradado lineal Degradado radial

El regulador de degradado muestra dos elementos. Unos cuadrados B en el punto donde el color se aplica
puro, sin degradar todavia. Cuando seleccionamos uno de estos controles, el tridngulo que tienen encima se
ve de color negro. Entre estos cuadrados, en la parte superior, hay un rombo % que marca el punto en el que
dos colores se mezclan con la misma intensidad. Podemos desplazar estos controles, para conseguir mayor
aparicion de un color, o que el cambio de color sea mas brusco.

El control de Opacidad nos permite regular la transparencia de un color. Se aplica al selector de color
resaltado.

El control Angulo indica la inclinacion del degradado lineal, y Ubicacion la posicion del degradado,
mientras que proporcién se hace que un degradado radial aparezca ovalado.
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Pero todas estas proiiedades se pueden controlar mejor y de forma mas natural con la

herramienta Degradado .

Para trabajar con degradados lineales, con el objeto seleccionado, hacemos clic en el lugar donde
qgueramos situar el color definido mas a la izquierda en el panel de Degradado, y arrastramaos, con el angulo
gue queramos, hasta el lugar donde queramos situar el color final del degradado. Los colores extremos no
tienen por qué estar dentro del objeto.

Una vez creado, podemos editarlo para ello hacemos clc en el objeto con Ila
herramienta Degradado seleccionada, con lo que apareceran los controles en el objeto.

En el caso de un degradado radial, se muestran mas controles, ya que podemos girar el degradado,
aplastarlo, o descentrarlo, haciendo un clic simple dentro de él.

Para afiadir colores al degradado, podemos arrastrarlos directamente desde el panel Color o Muestras.
También podemos pulsar en la zona de los controles de color para afiadir un nuevo, con el color que haya en
ese punto. Para modificar uno existente, seleccionamos su control y lo modificamos en el panel de control. Si
gueremos cogerlo del panel Muestras, mantendremos pulsada la tecla A1t mientras presionamos sobre la
muestra. Para quitar un color, lo arrastramos fuera del panel, o lo seleccionamos y pulsamos Borrar.

Malla

La herramienta Malla. nos permite modificar la forma de los objetos editando su contorno, como una
malla que lo envuelve o que lo contiene. Sin embargo, también debemos afiadirlo a este capitulo toda vez
gue esta herramienta nos permite asignar efectos de color que no podemos conseguir con los degradados.

Con Malla no dibujamos objetos nuevos, debemos utilizar objetos existentes. Cuando hacemos clic en el
relleno de un objeto, la herramienta genera un ancla como interseccion de dos lineas que siguen la forma del
objeto. Observa la forma de las lineas de malla en los siguientes objetos:
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1

*

]

0 I 1

En cada caso tenemos un ancla en la interseccion de las lineas, la cual podemos seleccionar con un clic
con la misma herramienta de Malla, o bien con Seleccién directa y asignarle un color. Dicho color rodeara al
ancla como una mancha independientemente del resto del relleno. Si movemos el ancla, el color que lo rodea
lo hara también.

o o
. O

Podemos tener més de un punto de malla sobre el objeto, cada uno con sus lineas y color propios,
creando efectos de reflejo o como mezclas de colores sin necesidad de crear nuevos objetos.

Transparencias

Podemos aplicar transparencias a nuestros objetos de lllustrator, de forma que se pueda ver a través de
ellos total o parcialmente.

Recuerda: Para trabajar con transparencias resulta muy util la rejilla de
transparencia (Ctrl + Mayusculas + D).
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La transparencia mas simple es conseguir ver a través del relleno de un objeto:

Lo Unico que necesitamos para conseguir esto es reducir la Opacidad en el panel de Transparencia:

44

& Transparencia

Trama * | Opaddad: 0% 3

N

Crear mascara

A la izquierda de la caja de Opacidad encontramos otro desplegable. En él seleccionamos como se
muestran los objetos que se ven a través del objeto transparente, el modo de fusion.

Cuando aplicamos la transparencia a objetos agrupados, todos adoptan la misma transparencia, pero los
objetos del propio grupo no son visibles unos a través de otros.

Volver a colorear una ilustraciéon

Utilizando el comando Volver a colorear la ilustracion (Menu Edicién — Editar colores — Volver a
colorear la ilustracién), podemos cambiar los colores de un objeto creado por nosotros, un simbolo, los
motivos predefinidos... o de toda la ilustracién a la vez.

Nos referimos a sustituir los colores, es decir, cada vez que aparezca determinado color, sera sustituido
por el que elijamos. Si lo que queremos es cambiar sélo un area determinada del objeto por otro color, pero
no todas las apariciones de ese color, lo haremos como hemos visto hasta ahora.

Con el objeto u objetos seleccionados, podemos acceder al dialogo para colorear ya sea desde el menu
gue mencionamos, o bien desde el Panel de control pulsando en el icono Volver a colorear

@

ilustracion , Llegaremos a una ventana como la siguiente:
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Volver a colorear ilustracién

Reglas de armonia

Colores de ilustracidn | 4

Ajuste preestablecido: A medida v [ colores: T Auto |~
Colores actuales (8) N =
- Colore:
T,E sustitutos
o — |%E/—‘
[ R —
el ==l
|
e 5 »
Separar
No b
cambiar Nueva fila = -
Y 3 = *- " J Buscar
Combinar L N e color
\ - 3
\ \
Limita los
colores a las
muestras

Inicialmente lo que destaca, son dos columnas:

e La primera tiene los colores actuales de la ilustracién, los que se estan usando. En cada fila, podemos
tener uno o varios colores.

e La segunda, contiene los colores nuevos que sustituiran a los de la primera. Si en la segunda columna
no hay ningun color, nos indica que el color actual correspondiente no sera sustituido.




Tool

Selection

Direct Selection
Magic Wand
Lasso

Pen

Curvature Tool
Type

Touch Type

Line Segment
Anchor Point

Add Anchor Point
Delete Anchor Point
Rectangle

Ellipse

Paintbrush

Blob Brush

Pencil

Shaper Tool
Scissors

Rotate

Reflect

Free Transform
Perspective Grid
Perspective Selection
Warp

Width

Eraser

Mesh

Gradient
Eyedropper
Blend

Scale

Column Graph
Shape Builder
Live Paint Bucket
Live Paint Selection
Artboard

Slice

Hand

Zoom

Color

Gradient

Default

None

Toggle Fill/Stroke
Swap Fill/Stroke
Symbol Sprayer
Toggle Screen Mode

Abreviaciones con Teclado

Shortcut
V
A
Y
Q
p
Shift + ~
T

Shift + T
\

Shift + C

M
L
B
Shift + B
N
Shift + N
@
R
6}
E
Shift + P
Shift + v
Shift+ R
Shift + W
Shift+ E

Shift + M
K
Shift + L
Shift+ O
Shift + K
H
7

D
/
X
Shift + X

Shift+ S
F
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Action

Create a document

Create a document from 3 template

Open a document

Place a file in the document

Open the Export for screens dialog box
Open the Save For Web dialog box
Package the document

Open the File Information dialog box

Print

Exit the application

Open the Color Settings dialog box

Open the Preferences dialog box

Repeat transforming objects in perspective
Mave an object

Group the selected artwork

Ungroup the selected artwork

Make a clipping mask

Select artwork in active artboerd

Deselect

Reselect

Select the object above the current selection
Select the object below the current selection

Make Live Paint
(when using the Paint Bucket tool)

Zoom in

Zoom out

View all artboards in window
Show/ hide artboard rulers
Show/ hide smart guides
Show grid

Show/ hide Align panel
Show/ hide Appearance panel
Show! hide Color panel
Show/hide Gradient panel
Show/ hide Graphic Styles panel
Show/ hide Info panel
Show/ hide Layers panel
Show! hide Stroke panel
Show/ hide Symbols panel
Open the Character panel
Open the Paragraph panel
Show/ hide Transform panel
Show/ hide Pathfinder panel
Add new fill

Add new stroke

Add a layer

Add a layer while opening
the New Layer dialog box

Shortcut

Ctrl+N

Shift + Ctrl + N
Ctrl+ 0

Shift + Ctrl + P

Alt +Ctrl + E

Alt + Shift + Ctrl + S
Alt + Shift + Ctrl + P
Alt + Shift -+ Ctrl + |
Ctrl+P

Cirl+Q

Shift + Ctrl + K

Cirl + K

Cirl+D

Shift + Ctrl + M
Cirl+G

Shift + Ctrl = G
Ctrl+7

Crl + Alt+ A
Shift+ Ctrl + A
Crl+6

Alt + Ctrl+]

Alt +Ctrl + [

Alt+ Clrl+ X

Cirl+=
Ctrl+-

Ctrl + 0 (zero)
Ctrl+ R

Ctrl+ U
Ctrl+'

Shift + F7

Shift + F6

F6

Ctrl+ F9

Shift + F5
Ctrl+F8

F7

Ctrl+F10
Shift + Ctrl + F11
Crl+T
Alt+Cerl + T
Shift + F8
Shift + Ctrl + FS
Ctrl+/

Ctrl + Alt
Cirl+ L

Alt + Ctrl + L




