Disefio de Presen taciones en la Ensenanza Tema 9. Edicion avanzada de objetos

DISENO DE PRESENTACIONES
EN LA ENSENANZA

9)

Edicion avanzada
de objetos

-
A

SERVICIO pE
FORMACION pEL
PROFESORADO




Disefio de Presentaciones en la Ensefianza Tema 9. Edicion avanzada de objetos

1. Barra de herramientas Opciones
2. Herramientas de Precision

a) Las reglas

b) La cuadricula

Cc) Las lineas de captura

d) Otras opciones de captura

3. El color

a) Relleno de color
- Con la barra de colores
- Con la barra Lineas y relleno
. Con el cuadro de dialogo Area
- Editar un color

b) Relleno de gradiente
c) Relleno de tramas
d) Relleno de Bitmap

4. Sombras

5. Las lineas de los contornos
a) Con la barra Linea y relleno

b) Con el cuadro de dialogo Linea
. Pestafia Linea
. Pestana Estilos de linea
. Pestana Fin de linea

6. Cuadro de diadlogo Tamano y posiciéon
a) Inclinar un objeto
b) Redondear esquinas

7. Agrupar y desagrupar

8. Reflejar objetos

9. Alinear objetos en la diapositiva
10. Posicion de unos respecto a otros



Disefio de Presentaciones en la Ensefianza Tema 9. Edicion avanzada de objetos

11. Retocar trazados
a) Barra de herramientas Editar puntos

12. Convertir objetos
13. Configuracién 3D

14. Objetos 3D

a) Cambiar la perspectiva

b) Ventana Efectos 3D

. Geometria
- Representacién
- lluminacién
. Texturas
- Material

15. Rellenar con texturas
16. Puntos de adhesion
17. Fontwork



Disefio de Presentaciones en la Ensefianza Tema 9. Edicion avanzada de objetos

1. BARRA DE HERRAMIENTAS OPCIONES

Esta barra, como su propio nombre indica, nos ofrece un buen nimero de opciones que, al estar
en ella en forma de botones, nos evitan el tener que buscarlas por los diferentes menuds. Para
mostrar esta barra debemos ejecutar el comando Ver>Barras de herramientas y seleccionar la
opcién Opciones y tendremos la barra flotante en pantalla. En la figura 9.1 podemos ver esta
barra de herramientas con indicacién de cada uno de sus botones.
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Figura 2.28. Barra de herramientas Opciones

Las barras de herramientas, aunque aparezcan flotantes, también podemos situarlas adosadas
en cualquiera de los cuatro margenes. Para ello basta con que coloquemos el puntero sobre la
barra de titulo de la barra de herramientas que queremos adosar y la arrastremos hacia uno de los
cuatro margenes de la pantalla. Cuando la situemos sobre uno de los margenes veremos que
aparece una rectangulo gris en la posicidon en la que se ubicara. Si nos interesa esa posicidon sélo
tenemos que soltar el botén del raton y alli se ubicara la barra de herramientas.

Del mismo modo que adosamos una barra de herramientas también podemos quitar cualquiera
de las que estan adosadas y colocarla flotante. Para ello debemos situar el puntero en el margen
izquierdo (una linea de puntos) de la barra que queremos mover y veremos que el puntero toma
forma de cursor de movimiento, hacemos clic y arrastramos hacia el centro de la diapositiva,
veremos que se mueve un rectangulo formado por una linea discontinua, soltamos el botén del
ratdon y ya tenemos nuestra barra flotante.

En la animacién 9.1 podemos ver cdmo se mueve una barra de herramientas haciéndola
flotante y adosandola.

2. HERRAMIENTAS DE PRECISION

Las herramientas de precisidon son un conjunto de herramientas que nos permiten precisar mas
nuestros movimientos para conseguir disefios mas exactos en sus dimensiones y en sus trazados.
Estas herramientas pueden estar visibles en pantalla durante el disefio, pero al imprimir o ejecutar
la presentacidon no se ven. También pueden estar activas o inactivas, cuando estan activas
sentimos su atracciéon mientras dibujamos.

Al hablar de herramientas de precisién nos estamos refiriendo a las reglas, las lineas guias, la
cuadricula, las agarraderas o puntos de control, etc. que pasaremos a ver en los siguientes
apartados.
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2.1. Las ReGLAS

Al igual que todas la aplicaciones de texto, ya hemos visto como utilizar las reglas para colocar
los margenes, los tabuladores, las sangrias, etc. Ahora veremos que también podemos utilizar las
reglas mientras dibujamos. Para mostrarlas ejecutamos el comando Ver>Regla y tendremos
presentes la regla horizontal en el margen superior y la regla vertical en el margen izquierdo.

Estas reglas nos sirven de referencia a la hora de trazar objetos en una posicion concreta de la
diapositiva ya que en ellas vemos una linea negra que se mueve indicando la posicién del puntero
en cada una de ellas.

Inicialmente el punto cero (0,0) de las reglas aparece situado en el extremo superior izquierdo
de la diapositiva como podemos ver por las reglas, pero nosotros podemos colocar este punto cero
en cualquier otra posicion dentro de la diapositiva, haciendo clic sobre el botén Punto cero y
arrastrandolo hasta la nueva posicion. En la figura 9.2 podemos ver este botén y el cambio de la
posicién cero a otro punto de la diapositiva. Observamos que mientras se arrastra este botén nos
muestra dos lineas guias para que precisemos bien su nueva posicion.
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Figura 9.2. Reglas y punto cero

2.2. La CuabpricuLa

La cuadricula la forman un conjunto de lineas que cuadriculan la diapositiva a modo de una hoja
cuadriculada. Esta cuadricula nos permite realizar trazos aproximados con bastante comodidad.

Para visualizar la cuadricula hacemos clic en el botén Mostrar cuadricula de la barra de
herramientas Opciones o ejecutamos el comando Ver>Cuadricula y seleccionamos la opcion
Mostrar cuadricula o hacemos clic, con el botdn derecho, sobre una parte vacia de la diapositiva
y seleccionamos Cuadricula>Mostrar cuadricula.
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El que esté visible la cuadricula no significa que esté activa para que atraiga los trazados que
hagamos, para activar la cuadricula y que funcione a modo de iman al trazar objetos debemos

también hacer clic sobre el botén Usar cuadricula i en la barra de herramientas Opciones.
También podemos activarla desde el menu Ver o desde el menl contextual del botdn derecho.

2.3. Las LiNEAs DE CAPTURA

Las lineas de captura o lineas guia, cuando estan en pantalla , pueden servirnos de referencia
para situar adecuadamente los objetos. Inicialmente no hay ninguna linea visible en pantalla. Antes

de trazarlas es preciso que puedan visualizarse activando el boton Mostrar lineas guias +- de la
barra de herramientas Opciones.

Para colocar una linea guia en pantalla hacemos clic en cualquiera de las reglas (horizontal o
vertical) y arrastramos hacia el interior de la diapositiva. Veremos que con el puntero se mueve
una linea discontinua (horizontal o vertical segun desde la regla que se saque) y cuando soltemos
quedara fija. Si después queremos cambiar una linea de posicion bastard con que coloquemos el
puntero sobre ella y veremos que se transforma en doble flecha para que la arrastremos. También
podemos moverla haciendo clic sobre ella con el boton derecho, seleccionando la opcién Modificar
linea de captura e indicando la nueva posicidon en el cuadro de didlogo que aparece.

El la figura 9.3 podemos ver algunas lineas guia asi como los puntos que representan la
cuadricula que se ven muy poco en el fondo blanco de la diapositiva.
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Figura 9.3. Cuadricula y lineas de captura

Para eliminar una linea guia cualquiera hacemos clic sobre ella y la arrastramos hasta soltarla
sobre la regla correspondiente (horizontal si la guia es horizontal o vertical si la guia es vertical).
También podemos eliminarla haciendo clic sobre ella con el botédn derecho y seleccionando la
opcion Eliminar linea de captura.
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Al igual que la cuadricula, las lineas de captura también hay que activarlas para que ejerzan
atraccion. Para activar las lineas de captura hacemos clic sobre el boton Ajustar a las guias de la
barra de herramientas Opciones. También podemos activarlas ejecutando el comando
Ver>Guias>Ajustar a las guias o haciendo clic con el botdn derecho sobre un espacio vacio de
la diapositiva y seleccionando la opcién Lineas de captura>Capturar en guias. Una vez
activadas las lineas guias veremos que cualquier objeto que dibujamos o movemos en la pantalla,
al aproximarse a una linea guia es atraido por la linea como si de un iman se tratase.

Tanto en el mend Ver>Guias como en el menu contextual encontramos también la opcion
Guias al frente que hace que las guias se muestren por delante de los objetos que dibujemos en
pantalla.

. . i . .

El boton Guias al desplazar + de la barra de herramientas Opciones hace que aparezcan
cuatro guias (dos verticales y dos horizontales) acotando a cualquier objeto que movemos vy
sirviendo de referencias en el movimiento

2.4. OTRAS OPCIONES DE CAPTURA

Ademas de las lineas de captura y de la cuadricula también contamos con otros elementos que
también pueden ejercer atraccién y facilitar asi la creacion de nuestros disefios. Todos estas
opciones se pueden utilizar activando los correspondientes botones de la barra de herramientas
Opciones:

n Capturar en margenes de la pagina: si activamos este botdon veremos que los cuatro
[§ margenes de la diapositiva también sirven como lineas de atraccién capturando cualquier
objeto que se traza o se mueve cerca de ellos.

Capturar en marco del objeto: activando esta opciéon veremos que el marco de cualquier
" objeto que esté en pantalla sirve como linea de atraccién, lo que puede resultarnos muy
util cuando deseamos colocar dos objetos pegados y de este modo no es necesario precisar
la posicidn.
- Capturar en puntos del objeto: activando este botén comprobaremos que los puntos de
i control de los objetos sirven como puntos de atracciéon para los nuevos objetos que
trazamos o para todos los que movemos.

3. EL coLor

Cuando trabajamos con colores para el relleno de los objetos o para las lineas de los contornos
utilizamos los modos de color, que son las diferentes formas de mezclar varios colores basicos con
el proposito de obtener con ellos el resto de colores de la gama cromatica necesaria. Existen
diferentes métodos de color momo CMYK, RGB, HSB, etc. y la diferencia entre ellos esta en la
forma que cada uno obtiene los colores que después utilizamos desde la paleta de colores.

El el capitulo dedicado a los diagramas de columnas vimos cémo podiamos utilizar diferentes
tipos de relleno (de un color, gradientes, tramas, y mapas de bits). Ahora en este capitulo veremos
que el relleno de los objetos adquiere una nueva dimensidon y nos ofrece mas opciones y con
muchas mas posibilidades de interactuar en la forma en que se realizan estos tipos de relleno

En este apartado y en sus correspondientes subapartados veremos las diferentes forma de
rellenar los objetos utilizando los diferentes tipos de relleno y aprenderemos también a crear
nuevos colores y nuevos tipos de gradientes, tramas y mapas de bits para nuestros rellenos.
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3.1. RELLENO DE COLOR

Cuando dibujamos cualquier objeto en pantalla observamos que éste aparece relleno del color
que tiene como predeterminado la plantilla que hayamos utilizado. Si estamos creando una
presentacion sin plantilla veremos que este color cyan.

Para cambiar el color de relleno de un objeto o rellenar uno que esta sin relleno podemos
proceder de varias formas.

3.1.1. CoN LA BARRA DE COLORES

Utilizando la barra de Colores que podemos abrir en pantalla ejecutando el comando
Ver>Barras de herramientas>Barra de colores y aparecera en el margen inferior de la
pantalla, por encima de la barra de herramientas Dibujo. Esta barra la vemos en la figura 9.4 y se
coloca como un panel mas mostrando el correspondiente botdn para ocultar o mostrar dicho panel.

Usar la Barra de colores es la forma mas facil de cambiar el relleno de color de un objeto ya
que solo tenemos que seleccionar el objeto u objetos cuyos rellenos queremos cambiar y hacer clic
sobre el nuevo color dentro de esta barra.

Como podemos ver el primer cuadro de color de esta barra se muestra tachado con una X y
representa la opcion sin relleno, de tal forma que si seleccionamos un objeto y hacemos clic sobre
él el relleno del objeto desaparecera dejando sélo el borde del mismo.

Si queremos colocar la barra como flotante debemos mantener pulsada la tecla Ctrl y hacer
doble clic sobre el borde gris de la misma. También podemos mostrarla u ocultarla haciendo clic
sobre el boton Mostrar/ocultar.

Sin relleno M ostramocultar
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Figura 9.4. Barra de colores

3.1.2. Con LA BARRA LiNEAS Y RELLENO

La barra de herramientas Lineas y relleno, como sabemos es sensible al contexto y aparece
asi cuando seleccionamos cualquier objeto, pero si seleccionamos texto veremos que se cambia por
la barra de herramientas Formato de texto.

Dentro de esta barra vemos una primera parte que ofrece opciones de lineas y una segunda
parte, que vemos en la figura 9.5 con opciones de relleno.

Para trabajar con esta barra primero seleccionamos el objeto u objetos, posteriormente abrimos
el cuadro de lista Color de relleno y seleccionamos el color que queremos para los objetos.

Estilo de rellenn
Relleno Caolares

% IEDIDr jll:l Azul 8 j

Figura 9.5. Fragmento de la barra de herramientas Lineas y relleno

:

Desde el cuadro de lista Estilo de relleno también podemos seleccionar los
otros estilos de relleno y en el cuadro de lista que tiene al lado mostrara las
variedades predeterminadas del tipo de relleno seleccionado.

o0
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3.1.3. CoN EL CUADRO DE DIALOGO AREA

_Una tercera forma de cambiar el relleno de un objeto consiste en utilizar el cuadro de didlogo
Area que aparece cuando ejecutamos el comando Formato>Relleno, que vemos en la figura 9.6
Yy que en su pestafia Area nos ofrece todos los colores de la paleta.

El contenido de esta pestafia ya lo conocemos, pero si miramos, aparecen mas pestafias que en
las anteriores ocasiones que hemos visto este cuadro de didlogo no estaban, como la pestafia
Colores que vemos en la figura 9.6

Este cuadro de didlogo también se abre si hacemos clic sobre el botén Relleno & de la barra
de herramientas Lineas y relleno.
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Figura 9.6. Cuadro de didlogo Area - Pestafia Colores

Desde esta pestafia podemos trabajar con todos los colores de la paleta, podemos afiadir
algunos nuevos o eliminar algunos de los existentes.

Esta pestafia nos muestra una primera opcion, Nombre, en la que aparece el nombre del color
con el que esta relleno el objeto seleccionado. Debajo viene el cuadro de lista Color que muestra
una relacion de todos los colores disponibles en la paleta y debajo vemos una paleta de colores con
el nombre Tabla estandar, que contiene los mismo colores de la lista.

A la derecha de estas paletas de colores vemos dos rectangulos de color: el primero representa
el color actual del objeto seleccionado o el color que hayamos seleccionado en la paleta, y el
segundo va mostrando los cambios que hagamos en los controles de color que tiene debajo y que
pueden variar dependiendo del modelo de color seleccionado.

El cuadro de lista Modelos de color nos ofrece la posibilidad de elegir entre uno de los dos
modelos disponibles: CMYK y RGB. Al seleccionar uno de estos modelos cambian las opciones que
hay debajo, de acuerdo con el modelo seleccionado.

El modelo CMYK obtiene los colores mezclando Cyan (celeste), Magenta, Yellow (amarillo) y
BlaK (negro). Con la mezcla de los tres primeros colores consigue el color nuevo y le afiade el
correspondiente porcentaje de negro para oscurecerlo. Los cuatro componentes de este modelo
color se establecen en sus correspondientes casillas en forma de porcentaje.

El modelo RGB obtiene los nuevos colores a través de la combinacion de Red (rojo), Green
(verde) y Blue (azul). Los componentes de este modelo de color se establecen en sus
correspondientes casillas dentro del rango de 1 a 255.
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Esta misma pestafa, ademas de estas opciones, cuenta con cinco botones con los que podemos
realizar diferentes acciones con los colores que manipulamos dentro de esta pestana:
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Afadir: este botén permite que el color que tenemos en el rectdngulo de muestra inferior,
Color nuevo, se afiada como un color mas a la paleta de colores. Antes de afiadir un color a
la paleta conviene que le asignemos un nombre en el cuadro de texto Nombre, porque, si
después de modificar un color lo intentamos afiadir con el nombre que ya tiene nos mostrara
un mensaje diciendo que ese nombre ya existe en la paleta de colores.

Modificar: si realizamos cambios en un color seleccionado y hacemos clic sobre este botén,
sencillamente cambiaremos el color que esta en la paleta por el nuevo que hemos creado y
con el mismo nombre.

Editar: este botdn nos abre el editor de colores desde el que podemos controlar muchas
mas opciones para la creacidn de un color. Este editor lo veremos en el préximo apartado.

Eliminar: si hacemos clic sobre este botdon se eliminara de la paleta el color que en ese
momento esté seleccionado.

Cargar tabla de colores: este botdn esta representado por una carpeta abierta y podemos
utilizarlo para abrir cualquier paleta de colores personalizados que tengamos almacenada.

Guardar tabla de colores: si diseflamos una paleta de colores a nuestro gusto o
simplemente modificamos los colores de la paleta que tenemos en pantalla, podemos
después guardarla con un nombre concreto, de tal forma que en cualquier otro momento
podremos cargarla para utilizar sus colores.

3.1.4. EpITAR UN COLOR

Ya hemos dicho que el botén Editar de la pestafia Colores del cuadro de didlogo Area, nos
abre el editor de colores que es un nuevo cuadro de didlogo, Color, en el que, como vemos en la
figura 9.7, contamos con mas opciones para crear o modificar los colores de nuestra paleta.

Paleta de mezclas Espectro de colores

Llave 0%

Afadircolorala mezola Seleccionar colar
Figura 9.7. Cuadro de didlogo Color
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Dentro de este cuadro de didlogo podemos ver: la paleta de mezclas de cuatro colores y el
espectro de colores.

Podemos realizar la mezcla de colorees de forma grafica o utilizando cualquiera de los tres
métodos de color de forma numérica. Estos métodos son: las cuatro primeras casillas CMYK (cyan,
magenta, amarillo y negro), las tres casillas siguientes RGB (rojo, verde y azul) y las tres ultimas
casillas HSB (tono, saturacién y brillo). De este Ultimo método no hablamos en el apartado anterior
porque alli no aparecia, con él se combinan los dos primeros parametros para conseguir el color y
después se le afiade o reduce la cantidad de brillo para aclararlo u oscurecerlo.

Si queremos editar un color de modo grafico debemos usar la paleta de mezclas siguiendo estos
pasos:

1. Hacemos clic sobre una de las esquinas de la Paleta de mezclas y veremos que se activa
el boton ARadir color a la mezcla.

2. En el Espectro de colores seleccionamos el color que queremos utilizar. También
podemos seleccionar el color modificando los pardmetros de cualquiera de los tres métodos
de color disponibles.

3. Hacemos clic sobre el botéon Afadir a la mezcla y veremos que el color aparece en la
esquina seleccionada.

4. Repetimos estos tres primeros pasos para las otras esquinas de la Paleta de mezclas y
obtendremos la mezcla de los cuatro colores.

5. Seleccionamos el color que nos interese de la mezcla obtenida y hacemos clic sobre el
boton Seleccionar color con lo que cambiara el Espectro de colores y el nuevo color
seleccionado aparece en el cuadro de muestra que esta en la esquina inferior derecha de
este cuadro de didlogo.

6. Hacemos clic sobre el boton Aceptar y regresamos a la pestafia Colores del cuadro de
didlogo Area donde el nuevo color aparece en el rectdngulo de muestra Color nuevo.

7. Si el nuevo color nos interesa podemos hacer clic sobre el boton ARadir para tenerlo como
nuevo color de nuestra paleta, o en el botdn Modificar para cambiar el color seleccionado
por el color nuevo.

3.2. ReLLENO DE GRADIENTE

Dentro del cuadro de didlogo Area nos encontramos con varias pestafias mas, entre ellas la que
vamos a ver en este apartado sobre los rellenos de gradiente o degradados de color. De este tipo
de rellenos ya estuvimos hablando en el capitulo dedicado a los diagramas, aunque en aquella
ocasion fue solo para seleccionar un gradiente de la lista y sin posibilidad de modificar nada.

Desde la pestafa Gradientes, que vemos en la figura 9.8, se nos ofrece un mayor niumero de
posibilidades con las que controlar perfectamente el tipo de degradado de color que queremos.

1"



Disefio de Presentaciones en la Ensefianza Tema 9. Edicion avanzada de objetos

Area E3
Area | Sombra| Transparencia | Colores Gradientes | Tramas | Modelos de bimsp |
Propiedades
Tigo Gradiente 1 = Afiadi...
Gradierte 2 =
Cerilio X 0% *

L Gradiente 3 Modificar...
Gradiente 4 —

Gradiente &
Gradiente &

Lineal azul/blanca e

Radial vesde/negro Eliminar...
Fectangular rojo/blance
Cuadrade amarillo/blane—

| Lineal magentaiverds 5
] Lineal amarillo/marrdn :_I L= L}s

B i nll s & s sl

Centro ' IBUE 3:

Angula Iﬂguadn: 3:

Borde IEDX 3:

De I- Foja "l
|1 00 H:

=]
& IO tmarile =]
Imﬂz 3:
HAceplar Cancelar Lauda Restablecer

Figura 9.8. Cuadro de didlogo Area - Pestafia Gradiente

En el centro de la pestafia encontramos la lista de gradientes predeterminados que ya vimos y
debajo de ella el cuadro de muestra. Esto es todo lo que mostraba esta pestafia cuando la vimos
anteriormente, sin embargo ahora vemos nuevas opciones tanto a la izquierda como a la derecha
de la lista de gradientes.

“ Tipo: este cuadro de lista nos muestra una relacién de los seis tipos de gradientes con los

que podemos trabajar: Lineal, Axial, Radial, Elipsoide, Cuadrado y Rectangular. Las
opciones que vienen debajo de esta lista pueden aparecer activadas o desactivadas
dependiendo del tipo de gradiente seleccionado.

Centro X: esta casilla la utilizamos para situar la posicidon horizontal del centro del gradiente
si utilizamos uno de los cuatro ultimos tipos. El 0% coloca el centro en el borde izquierdo de
la figura y el 100% en el borde derecho.

Centro Y: nos sirve para situar la posicidon vertical del centro del gradiente cuando utilizamos
uno de los cuatro ultimos tipos. El 0% coloca el centro en el borde superior de la figura y el
100% en el borde inferior. Si queremos situar el centro de degradado en el centro del objeto
deberemos colocar ambos centros en el 50%.

Angulo: lo utilizaremos para elegir el dngulo de rotacién de los gradientes lineales, axiales,
elipsoides, cuadrados y rectangulares.

Borde: en esta casilla podemos indicar la parte del relleno que tendra color fijo sin que le

afecte el gradiente. Con 0% el gradiente ocupa toda la superficie del objeto, pero con 100%
no se ve el gradiente ya que todo lo ocupa el color de relleno elegido en primer lugar.

De: utilizaremos esta casilla para seleccionar el color inicial del gradiente. Este color es el que
se sitla en el borde superior con el gradiente lineal, en el centro con el gradiente axial y en el
exterior con los gradientes restantes. También podemos indicar la intensidad de este primer
color en tanto por ciento.

A: esta casilla la usaremos para establecer el color de final del gradiente y su
correspondiente porcentaje.

El resto de botones de esta pestafia se utilizan del mismo modo que en la pestafia Colores. Asi,
después de crear un degradado personalizado podemos guardarlo colocando el nombre adecuado
para poder usarlo en otras ocasiones posteriores.
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3.3. ReLLeno DE TrRAMAS

Como vimos al trabajar los diagramas y como podemos ver ahora en la pestafia Tramas del
cuadro de didlogo Area, son muy pocos los tipos de tramas predeterminadas que podemos utilizar,
pero con las nuevas opciones que ahora aparecen podemos crear nuestras propias tramas para los
rellenos.

Area 3
Area | Sombea| Transparencia | Colores || Gradientes Tnmas' Modelos de bilmap |
Propiedades
Espacio [E== Nego 0 grados Afiadi...

||] 38cm 3: 0 Megro 45 grados
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C s
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Azul red 0 grados Lt
-
e

Tipo de linea G
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LColor de linea E

Apuda Bestablecer |

Figura 9.9. Cuadro de didlogo Area - Pestafia Tramas
Para crear nuestras propias tramas debemos seguir estos pasos:
1. En la opcidn Espacio seleccionamos el espacio de separacién entre las lineas del tramado.

2. En la casilla Angulo establecemos la inclinacién de las lineas. También podemos hacer clic en
cualquiera de los botones de angulos que aparecen debajo como predeterminados.

3. En el cuadro de lista Tipo de linea seleccionamos uno de los tres modelos que nos ofrece:
Sencillo (todas las lineas en la misma direcciéon), Cruzado (con las sencillas y lineas
perpendiculares a la vez) y Triple (con las lineas cruzadas y ademas lineas a 45 grados con las

cruzadas).

4. Elegimos también el color de las lineas en el cuadro de lista Color de linea.

5. Para terminar hacemos clic en el botén Aceptar.

Como podemos observar también contamos con los botones que nos permiten anadir nuevas
tramas, modificar las existentes, borrar alguna trama de la lista, guardar nuestras tramas o abrir

un fichero de tramas ya guardado.

3.4. ReLLENO DE Bitmapr

Se trata de un tipo de relleno muy especial que nos permitird usar cualquier fotografia como
relleno de un objeto. Para utilizar este tipo de relleno seleccionamos la pestafia Modelo de bitmap
del cuadro de didlogo Area y aparecera como muestra la figura 9.10. Dentro de este cuadro
podemos seleccionar uno de los mapas de bits que nos muestra la lista de predeterminados y
haciendo después clic sobre el botdn se aplicara ese relleno al objeto u objetos seleccionados.
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Figura 9.10. Cuadro de didlogo Area - Pestafia Modelos de bitmap

Si queremos utilizar como relleno cualquier fotografia o mapa de bits que tengamos
almacenado, hacemos clic sobre el botén Importar y en el cuadro de didlogo que nos muestra
seleccionamos la foto o mapa de bits correspondiente. La foto seleccionada aparecera al final de la
lista de mapas de bits predeterminados, ahora soélo tenemos que seleccionarla y hacer clic en
Aceptar para aplicarla como relleno.

Disponemos también de la posibilidad de crear nuestros propios modelos de mapas de bits de
relleno. Para ello debemos seleccionar Vacio en la lista de predeterminados y quedara activo el
Editor de modelos. Seleccionamos un color con el que pintar y también el color de fondo y ya
podemos ir haciendo clic sobre los cuadros para disefiar nuestro mapa de bits de dos colores. Si
hacemos clic con el botdn izquierdo el cuadro se rellenara con el Color de primer plano y si
hacemos clic con el botdn derecho se rellenara con el Color de fondo.

Todos los modelos que creamos o importamos podemos guardarlos en un archivo de mapas de
=]
. . . 7 L1 r ape
bits haciendo clic sobre el botéon Guardar , de este modo podremos después utilizarlos

'}

abriendo dicho archivo con el botén Abrir

4. SoMBRAS

La sombra permite que demos a cualquier objeto un aspecto mas atractivo ya que parece estar
despegado del papel, en otro plano. La herramienta que utilizamos para aplicar sombra a un objeto

la encontramos la final de la barra de herramientas Lineas y relleno I:h.

Para aplicar sombra a un objeto basta con que seleccionemos el objeto y después hagamos clic
sobre este botén. Si seleccionamos un objeto con sombra y hacemos clic en este botdn
desaparecera la sombra.

Después de aplicar sombra a un objeto podemos personalizar dicha sombra desde la pestafia
Sombra del cuadro de didlogo Area, que vemos en la figura 9.11. Desde esta pestafia podemos
controlar las caracteristicas de la sombra que inicialmente se aplica con unos atributos
predeterminados.
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Figura 9.11. Cuadro de didlogo Area - Pestaifia Sombra

Usar sombra: esta casilla estard activada si el objeto seleccionado ya tenia aplicada
sombra. Si no esta activada la activamos para poder utilizar el resto de opciones.

Alineacidén: en este cuadro podemos seleccionar el punto por el que queremos que se
muestre la sombra del objeto.

Distancia: este cuadro de texto nos muestra la distancia que inicialmente se aplica a la
sombra. Esta distancia se establece desde el borde del objeto hasta el borde de la sombra.

Color: este cuadro de lista nos muestra una paleta de colores para que seleccionemos el
color que queremos que tenga la sombra.

Transparencia: en esta casilla podemos establecer el nivel de transparencia que
aplicaremos a la sombra, de tal forma que al aplicar transparencia los objetos que hay detras
se veran a través de la sombra dandole asi un aspecto de gran realismo.

5. LAs LINEAS DE LOS CONTORNOS

La linea de los contornos de los objetos, al igual que cualquier tipo de linea que tracemos con
las herramientas del grupo Curva, pueden tener unos atributos diferentes a los que inicialmente se
les asigna como predeterminados. Para cambiar estos atributos, después de seleccionar cualquier
objeto u objetos, podemos utilizar dos métodos diferentes: por un lado podemos cambiar atributos
desde la barra de herramientas Lineas y relleno y por otro lado podemos realizar estos cambios
desde el cuadro de didlogo Linea. Estas opciones las veremos a continuacion.

5.1. Con LA BARRA LINEAS Y RELLENO

Para cambiar los atributos de linea los primero que tenemos que hacer es seleccionar el objeto
u objetos cuyos atributos de lineas queremos cambiar. Después accedemos a las diferentes
opciones de lineas que ofrece la barra de herramientas Lineas y relleno. El fragmento de esta

barra

relativo a las lineas lo podemos contemplar en la figura 9.12 con sus correspondientes

indicaciones.

15



Disefo de Presentaciones en la Ensefanza Tema 9. Edicion avanzada de objetos
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Figura 9.12. Fragmento de la barra de herramientas Lineas y relleno
Con las opciones de esta barra podemos cambiar:

% Linea: este botén abre un cuadro de didlogo desde el que se pueden modificar todos los
atributos de las lineas.

% Estilo de fin de linea: este botdén despliega una lista con los diferentes estilos
predeterminados de finales de linea.

% Estilos de linea: despliega una relacién con los once estilos de linea predeterminados. Por
omision aparece seleccionada la opcion de linea continua.

“* Ancho de linea: nos permite establecer el grosor de la linea en centimetros.

% color de linea: nos despliega una paleta de colores para que seleccionemos el color que
deseamos para la linea del contorno.

:

El color de la linea del contorno también podemos cambiarlo desde la
O Barra de colores haciendo clic con el boton derecho sobre el color
o deseado.

5.2. Con EL cuADRO DE DIALOGO LinNEA

Otra forma de cambiar los atributos de linea es utilizar el cuadro de didlogo Linea. Este cuadro
de didlogo cuenta con tres pestafias desde las que nos ofrece diferentes opciones para realizar los
cambios. El contenido de las pestafias podemos verlo en los siguientes apartados.

Para abrir este cuadro de didlogo podemos ejecutar el comando Formato>Linea o hacer clic
sobre el botén Linea de la barra de herramientas Lineas y relleno. Esta misma opcién la
encontramos en el mena contextual cuando hacemos clic con el botén derecho sobre un objeto.

5.2.1. Pestana Linea

En esta primera pestafia del cuadro de didlogo Linea, que vemos en la figura 9.13, contamos
con tres secciones. La primera de ellas, Propiedades de las lineas, nos ofrece las mismas
opciones que ya hemos visto desde la barra de herramientas Lineas y rellenos. La Ultima opcion
de esta seccién, Transparencia, no aparece en la barra de herramientas, pero ya la hemos visto
en otras ocasiones.
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Figura 9.13. Cuadro de didlogo Linea - Pestafia Linea

La segunda seccion, Fines de linea, nos ofrece varias opciones nuevas que desarrollaremos a
continuacion:

5]

F Estilo: con estos dos cuadros de lista, al igual que en la barra de herramientas, podemos
elegir cémo sera el comienzo y el final de la linea.

5]

¥ Ancho: estas dos opciones nos sirven para establecer el ancho de la terminacién de la linea
al comienzo y al final. De este modo podemos hacer que las puntas de flecha sean mas o
menos gruesas segun nos interese para nuestro disefio.

£ Centrado: esta opcion coloca la terminaciéon de la linea justo al final de la misma cuando
esta activada, haciendo la linea mas larga. Si dejamos la opcién desactivada la terminacion se
colocara sobre la linea haciendo que ésta tenga la misma longitud con terminal o sin él.

% Sincronizar finales: marcando esta casilla indicamos que deben utilizarse los mismos
atributos al comienzo y al final de la linea, de tal forma que sdlo serd necesario realizar
cambios en uno de ellos puesto que el otro se ajustara automaticamente.

La tercera seccion, Estilo de angulo, muestra una Unica opcidn, Estilo, cuyo cuadro de lista
ofrece cuatro formas diferentes para los vértices de las lineas. En la figura 9.14 vemos una imagen
con los cuatro estilos de angulo: Ninguno (deja las lineas cortadas en las esquinas), Redondeado
(redondea las esquinas), Cortado (deja las esquinas formando aristas, pero si la arista es muy
puntiaguda la corta) y Unido (este estilo lo que hace es biselar las esquinas).

22212

Hinguno Redondeado Cortado Unido

Figura 9.14. Estilos de angulos de las lineas
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5.2.2. PestanNA EsTiLos DE LINEA

Ya desde las opciones de la barra de herramientas Lineas y relleno pudimos seleccionar
diferentes estilos de linea, pero desde la pestafia Estilos de linea, que vemos en la figura 9.15,
contamos con algo mas que con la posibilidad de seleccionar, desde ella podemos personalizar y
crear nuestros propios estilos de linea con total facilidad.
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Laro#ud |ﬂ,85c:m ﬁ [Il15|:m ::l =
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I S = E 2 e .. ,\ /\
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Figura 9.15. Cuadro de didlogo Linea - Pestafia Estilos de linea

A continuacién vamos a desarrollar todas las opciones para que sepamos como crear nuestros
propios estilos:

¥ Estilo de linea: en este cuadro de lista podemos elegir uno de los estilos predeterminados
para realizar con él las modificaciones necesarias y crear nuestro propio estilo.

& Tipo: en esta casilla debemos elegir si crearemos una linea sélo con trazos, sdlo con puntos
0 con trazos y puntos.

¥ Namero: nos sirve para indicar el nimero de trazos o de puntos seguidos.

& Longitud: utilizaremos estas casillas para establecer la longitud que tendrd cada trazo o
punto.

¥ Espacio: esta casilla hace referencia al espacio de separacion entre los trazos o los puntos.

& Ajustar al ancho de la linea: si activamos esta casilla podremos trabajar las opciones
Longitud y Espacio en tantos por ciento relativos al ancho de la linea que estemos usando.

£ Afadir: afiade el nuevo estilo creado a la lista de estilos de linea, pero antes nos muestra un
cuadro de didlogo para que escribamos el nombre que queremos darle al nuevo estilo
creado.

¥ Modificar: este boton nos vuelve a mostrar el cuadro de didlogo para que cambiemos el

nombre de cualquier estilo de linea, tanto de los que hemos creado nosotros como de los
predeterminados.
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% Eliminar: haciendo clic sobre este botén eliminamos el estilo de linea que esté seleccionado
en ese momento.

£ cargar tabla de estilos de linea: este botdn, representado por una carpeta abierta, nos
permite abrir una tabla de estilos de linea que tengamos guardada.

% Guardar tabla de estilos de linea: después de crear nuestros estilos de linea
personalizados conviene que hagamos clic sobre este botén y guardemos la tabla de estilos
con el hombre que nos interese.

5.2.3. PestanNA FiIN DE LiNEA

Nos queda ya la ultima pestafia, Fin de linea, del cuadro de didlogo Linea, que vemos en la
figura 9.16. El contenido de la misma esta totalmente dedicado a los objetos que podemos utilizar
como terminales de las lineas, tanto al comienzo como al final.

Linea| Estiosdelines Fin de linea |
Definir fines de lineas
Titulo ]Fin de linea 4 Aifadi..

Modificar...
Elimirar. .

Estilo ded fin de linea

Le 5

Obtendia nuevos fines de linea si afiade un objeto seleccionado.

Aceplar Cancelar | Ayuda [ ﬁestableo&rl

Figura 9.16. Cuadro de didlogo Linea - Pestafia Fin de linea

Con las opciones de esta pestafia podemos crear nuestros propios finales de linea, pero
debemos hacerlo siguiendo los pasos que se indican a continuacion:

1. Creamos el objeto que vamos a utilizar como fin de linea y lo seleccionamos.
2. Abrimos el cuadro de didlogo Linea.
3. Seleccionamos la pestafia Fin de linea.

4. Hacemos clic en el boton AfRadir y aparecera un cuadro de didlogo para que escribamos el
nombre que queremos darle al fin de linea que estamos creando.

5. Después de escribir el nombre hacemos clic en el boton Aceptar y ya tenemos nuestro
nuevo terminal en el cuadro de lista Estilo del fin de linea.
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6. Cuabro DE DIALOGO TAMANO Y POSICION

Las dos primeras pestafias de este cuadro de didlogo, Posicion y tamaiio y Rotacion ya las
hemos visto, pero nos queda una tercera pestafia que no podiamos utilizar con el texto o con los
diagramas y que ahora si tiene utilidad, se trata de la pestana Inclinacion/Radio de angulo.

Posicidn y tamafio

Posicion y tamafio | Rotacién Inclinacién/Radio de angulo |

Radia de dngula D‘
Radio [ 00 B—

Inclnar

Angulo I 0.00grados 3:

HAceplar Cancelar Lauda [ ﬂ&stahleoerl

Figura 9.17. Cuadro de dialogo Posicion y tamafio - Pestafa Inclinacion/Radio de angulo

Esta pestana la utilizaremos para inclinar un objeto y también para redondear las esquinas de
los rectangulos como veremos en los proximos apartados.

6.1. INCLINAR UN OBJETO

La inclinacién de un objeto la conseguimos con la herramienta Rodar de la barra de
herramientas Dibujo. Ya vimos cdmo se utilizaba esta herramienta para girar un marco de texto
utilizando los puntos de control rojo situados en los vértices del marco.

En los objetos también podemos utilizar esta herramienta para girarlos del mismo modo que
hicimos con el texto, pero en este caso también podemos utilizar los puntos de giro que aparecen
en el centro de los lados para producir inclinacién en el objeto.

Para inclinar un objeto seleccionamos el objeto y después la herramienta Rodar o seleccionamos
primero la herramienta y hacemos clic sobre el objeto. En ambos casos veremos aparecer los
puntos de control de giro e inclinacidn (de color rojo). Situamos el puntero sobre uno de los puntos
que se encuentran en el centro y veremos que se transforma en dos flechas, hacemos clic y
arrastramos en la direccién indicada por estas flechas y veremos un recuadro de linea discontinua
que indica la inclinacion que estamos aplicando. Cuando soltemos el ratdon se aplicara la inclinacion
al objeto.

En la figura 9.18 podemos ver un objeto en el momento de efectuarse la inclinacion.

Figura 9.18. Inclinacién de un objeto

En la animacién 9.2 podemos ver cdmo se realiza la inclinacién de un objeto.
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Para inclinar un objeto también podemos utilizar la opcién Inclinar de la pestafa
Inclinacion/Radio de angulo del cuadro de didlogo Posicion y tamafo. En esta casilla
debemos indicar los grados de inclinacion que daremos al objeto. Esta inclinacion se realiza en
horizontal hacia la derecha con valores positivos y hacia la izquierda con valores negativos. Desde
el cuadro de didlogo no podemos efectuar inclinacién en vertical.

6.2. REDONDEAR ESQUINAS

Ya hemos visto que dentro del grupo de herramientas Formas basicas aparecian tanto
rectangulos como cuadrados con las esquinas redondeadas, pero en estos casos se aplica un
redondeo predeterminado fijo.

Para establecer el redondeo de las esquinas que a nosotros nos interese abrimos el cuadro de
dialogo Posicién y tamafo que en su pestaifia Inclinacion/Radio de angulo nos ofrece la
opcién Radio en la que podemos indicar, en centimetros, el tamafio del radio que redondeara las
esquinas del cuadrado o rectangulo. Debemos tener en cuenta que los objetos trazados
directamente con esquinas redondeadas utilizan un radio de 0,5 centimetros.

También podemos redondear las esquinas graficamente si antes activamos la herramienta
Puntos de la barra de herramientas dibujo. Cuando esta herramienta esta activada los puntos de
control son de color cyan, mientras que cuando estd desactivada dichos puntos son de color verde.

Al activar la herramienta Puntos, ademas de cambiar el color de los puntos de control también
observamos que en la esquina superior izquierda hay dos puntos de control, uno normal y otro mas
grande (punto de control de redondeo). Si llevamos el puntero sobre este punto de control para el

redondeo veremos que se transforma en una Mano , haciendo clic y arrastrando sin soltar
podremos redondear las esquinas del objeto. En la figura 9.19 podemos ver un rectangulo cuando
se estan redondeando sus esquinas.

]

Figura 9.19. Redondeando las esquinas de un rectangulo

Si trazamos un rectangulo o un cuadrado con las esquinas redondeadas no mostrara este punto
de control de redondeo, en su lugar aparecera un punto de control especial con forma de rombo
amarillo que cumple las mismas funciones.

7. AGRUPAR Y DESAGRUPAR

Son dos comandos que realizan acciones contrarias. Con el comando Agrupar conseguimos
unir un grupo de objetos, que, de ese modo, seran tratados como un Unico objeto y todas las
acciones que realicemos sobre él (cambio de color, de linea, de tamafio, etc.) afectaran por igual a
todos los objetos que estan dentro del grupo. Para agrupar objetos seguimos los pasos que vienen
a continuacion:

1. Seleccionamos dos 0 mas objetos.
2. Hacemos clic con el botdn derecho sobre ellos y aparecerd el ment contextual.
3. Seleccionamos la opcion Agrupar y los objetos formaran el grupo.

También podemos agrupar objetos selecciondandolos previamente y ejecutando el comando
Formato>Grupo>Agrupar o pulsando la combinacion de teclas Ctrl+MaylUs+G.
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Como podemos observar, después de agrupados los objetos no podemos realizar acciones sobre
uno de ellos sin que afecten a los demas del grupo. Para modificar un objeto de un grupo debemos
editar el grupo haciendo clic con el boton derecho sobre el grupo y seleccionando la opcion Editar
grupo. Veremos que todos los objetos de la diapositiva, que no forman parte del grupo, aparecen
atenuados. Ya podemos realizar los cambios sobre cualquier objeto del grupo. En la figura 9.20
vemos un grupo de objetos en edicidn y el resto de objetos de la diapositiva atenuados.

-
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Figura 9.20. Grupo de objetos en edicion

Para salir del modo de edicion de grupos hacemos clic con el botén derecho y seleccionamos la
opcion Abandonar grupo o ejecutamos el comando Formato>Grupo>Salir. Si tenemos la barra
de herramientas Opciones visible podemos salir de la edicion de un grupo haciendo clic sobre el

boton Abandonar todos los grupos que aparece al final de la misma.

Nota:|Una forma rapida de editar un grupo es hacer doble clic sobre él y veremos
Q que entra en edicidn. Para salir de la edicién de manera répida hacemos doble
o clic en cualquier parte vacia de la diapositiva, fuera del grupo.

Para desagrupar un grupo de objetos lo seleccionamos, hacemos clic con el botén derecho sobre
él y seleccionamos la opcién Desagrupar. También podemos seleccionar el grupo y ejecutar el
comando Formato>Grupo>Desagrupar o utilizar la combinacion de teclas Alt+Ctrl+Maylis+G.

8. REFLEJAR OBJETOS

En multiples ocasiones, cuando queremos hacer una composicion de objetos en nuestras
diapositivas, vemos que un mismo objeto nos es muy Uutil si lo cambiamos de orientacién. Esto
podemos hacerlo girando o también con el comando Reflejar, que nos permitird aplicar estos
cambios directamente. Para ejecutar este comando es preciso que el objeto u objetos que
queremos reflejar estén seleccionados. A continuacién hacemos clic con el botén derecho del ratén
y en el menu contextual seleccionamos la opcion Reflejar que nos mostrard dos opciones de
reflejo: Vertical y Horizontal.

El reflejo vertical coloca la parte superior en la inferior y viceversa, mientras que el reflejo
horizontal coloca la parte izquierda a la derecha. También podemos aplicar los dos reflejos, primero
uno y luego el otro para conseguir un reflejo combinado.

Otra forma de aplicar reflejos a un objeto o grupo de objetos es utilizando el raton. Colocamos
el ratdn en cualquiera de los puntos de control que estan en el centro de los lados y arrastramos
cruzando por el objeto y veremos que se va viendo el reflejo. Para precisar mas el tamafio de la
imagen reflejada podemos utilizar las teclas especiales: Ctrl y Mayds.
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Si hacemos el proceso de reflejo con el ratén utilizando cualquier de los puntos de control de los
vértices conseguiremos el reflejo horizontal y vertical a la vez. En la figura 9.21 podemos ver unas
imagenes reflejadas y otra imagen en proceso de reflejo.

Figura 9.21. Imagenes reflejadas

Practica (9.1)

Con lo aprendido hasta ahora trata de crear una diapositiva en la que aparezca
una imagen parecida a la de la figura 9.21.

9. ALINEAR OBJETOS EN LA DIAPOSITIVA

Alinear los objetos dentro de la diapositiva puede suponer una tarea de precisién si tenemos

que colocar uno a uno todos los objetos. El grupo de herramientas Alineacién B0 7 de la barra de

herramientas Dibujo, nos ofrece otras posibilidades que facilitan esta tarea. En la figura 9.22
podemos ver las seis opciones de alineacion de objetos de este grupo de herramientas.

Derecha
[Zquierda Centrado

e
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Figura 9.22. Grupo de herramientas Alinear

Para alinear objetos es preciso que estén seleccionados previamente. Posteriormente hacemos
clic sobre uno de estos botones, segun el tipo de alineacion que queramos realizar. Si aplicamos
una alineacion izquierda todos los objetos se alinearan a la izquierda tomando como referencia el
objeto que estd mas a la izquierda de todos los seleccionados. Esto mismo ocurrira en los restantes
tipos de alineacién.

10. PoSICION DE UNOS OBJETOS RESPETO A OTROS

Cuando dibujamos muchos objetos en la diapositiva, en muchas ocasiones algunos de los
objetos se colocan encima de otros tapandolos total o parcialmente. Para entenderlo mejor
imaginemos unos cuantos papeles de diferentes tamafios y colores sobre una mesa, unos
tapandose y otros no. Colocar uno que esta debajo encima de otros resulta tan facil como cogerlo
y ponerlo arriba. En nuestra pantalla esta tarea debemos realizarla con el grupo de herramientas
Posicidn que nos permite colocar unos objetos delante o detrdas de otros. Este grupo de
herramientas lo vemos en la figura 9.23.
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Traer adelante Erwiar al fondo Detras del objeto
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Figura 9.23. Grupo de herramientas Posicion

A continuacién veremos uno a uno estos botones para conocer el efecto que producen cuando
se hace clic sobre ellos y hay varios objetos que se superponen total o parcialmente:

L%

Traer al frente: coloca el objeto u objetos seleccionados en el primer plano, por delante de
todos los demas a los que puede cubrir total o parcialmente.

Traer adelante: el objeto seleccionado se coloca una posicidn mas adelante de la que
estaba.

Enviar atras: el objeto seleccionado se coloca una posicion mas atras de la que estaba.

Enviar al fondo: el objeto u objetos seleccionado se colocan en el fondo, en el ultimo
plano, cuando hacemos clic sobre este botén.

Delante del objeto: este botén permite que un objeto se coloque delante de otro que
nosotros indiquemos. Para ello seleccionamos el objeto que queremos poner delante,
hacemos clic sobre este botén y con la mano que aparece hacemos clic sobre el objeto
delante del cual queremos colocar el seleccionado. El objeto al que apunta la mano muestra
un contorno de linea discontinua. Hemos de tener en cuenta que el objeto no se movera de
su posicion en la diapositiva y simplemente pasara a la posicidon indicada en la pila de
objetos.

Detras de objeto: este botdn actla del mismo modo que el anterior pero colocando el
objeto seleccionado detras del que indiquemos.

Invertir: con este boton hacemos que los objetos que estén seleccionados se coloquen en
orden inverso al que tienen.

Nota: Cuando hay un objeto que esta oculto detras de otro no podemos
seleccionarlo, porque al hacer clic siempre se selecciona el que esta mas
arriba. Si queremos seleccionar este tipo de objetos que esta oculto detras
de otro debemos mantener pulsada la tecla Alt antes de hacer clic sobre el
que se ve. Ese clic debe ser en la posicion en la que se encuentra el objeto
oculto. Si no se selecciona con el primer clic hacemos un segundo clic y se
seleccionara.

O-=10)

11. RETOCAR TRAZADOS

Dentro de la barra de herramientas Dibujo, encontramos la herramienta Puntos IE
Dependiendo de su estado (activada o desactivada), varian las acciones que se pueden llevar a
cabo sobre los objetos que dibujamos en pantalla.

Cuando seleccionamos un objeto o dibujamos uno nuevo con esta herramienta activada,
aparecen sobre él todos los puntos de trazado (de color azul) en cada uno de los vértices o en los
cambios de direccién de las curvas. Estos puntos coinciden con los puntos de control en las figuras
regulares. En la figura 9.24 podemos ver varios objetos con los puntos de trazado y podemos
comprobar que en los objetos regulares esos puntos estan en la misma posicién que los puntos de
control.
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Figura 9.24. Objetos con los puntos de trazado

Entre todos los puntos de trazado de cada objeto, si nos fijamos bien hay uno que es de mayor
tamafo, se trata del punto de inicio del trazado. Ya vimos como utilizar estos puntos de trazado
para redondear las esquinas de los cuadrados y rectangulos. Pero cuando trabajamos con objetos
irregulares, como los trazados a mano alzada, son muchos los puntos de trazado que aparecen,
con los que podemos realizar todo tipo de tareas para corregir y perfeccionar las irregularidades de
nuestros trazados:

% seleccionar un punto de trazado: para ello basta con que hagamos clic sobré el punto y
veremos que el punto seleccionado se oscurece.

¥ seleccionar varios puntos de trazado: podemos hacer clic sobre el primero y después
seguir haciendo clic sobre los demas, uno a uno, mientras mantenemos pulsada la tecla
Mayuas. También podemos seleccionar varios puntos de trazado describiendo un recuadro
que englobe todos los puntos que queremos seleccionar.

" Borrar uno o varios puntos: seleccionamos los que queremos borrar y pulsamos la tecla
Supr. Si borramos puntos intermedios se ajustara el trazado a los puntos que quedan.

% Mover uno o varios puntos: primero seleccionamos el punto o los puntos y después
arrastramos para colocarlos en una nueva posicién.

11.1. BARRA DE HERRAMIENTAS EDITAR PUNTOS

La barra de herramientas Editar puntos aparece siempre que trazamos un objeto con las
herramientas del grupo Curva, o seleccionamos uno que ya esta trazado. También podemos abrir
esta herramienta ejecutando el comando Ver>Barras de herramientas>Editar puntos. Esta
barra con sus correspondientes indicaciones aparece en la figura 9.25.

Insertar Dividir  Definir Transicion Reducir
Puntos  puntos  cuwa  angulo  simétrica puntos

]

gitar punt A - |x
I/- yo s SR S S P W BN
7

Mlower El|m|nar Encurva Suswzar Ceirar
puntos  puntos transicidn Bézier

Figura 9.25. Barra de herramientas Editar puntos
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Los diferentes botones de esta barra nos permiten realizar otras tantas acciones que veremos a
continuacion:

i
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Mover puntos: este botdn activado indicarda que estamos trabajando en un modo en el
gue se nos permite desplazar los puntos de trazado de un objeto de una posicion a otra.

Insertar puntos: activamos este botén si queremos insertar mas puntos. Para ello,
después de activar el botdn colocamos el puntero en la linea del objeto en una posicion en
la que no haya ningun punto, si es una curva hacemos clic y arrastramos un poco para que
aparezca el nuevo punto de trazado; si queremos insertar el punto sobre una recta bastara
con que hagamos clic en la posicién en la que queremos insertarlo.

Eliminar puntos: primero seleccionamos el punto o los puntos y después hacemos clic
sobre este botdn para eliminarlos.

Dividir curva: esta accién nos permite partir un trayecto en dos pero perteneciendo
ambos al mismo objeto. Para dividir un trayecto seleccionamos el punto de trazado por el
que queremos realizar la division y hacemos clic sobre este boton. Veremos que aparece
un punto de trazado de mayor tamano (punto de comienzo de trazado). Hacemos clic
sobre él y arrastramos con lo que el trayecto se parte y vemos que debajo aparece el
punto de control final del otro trayecto.

En curva: este botdn nos permite transformar un segmento recto en curva y un segmento
curvo en recta. Para ello solo tenemos que seleccionar el punto de trazado que queremos
convertir y hacer clic sobre este botén. Cuando seleccionamos un punto de trazado de una
curva vemos que aparecen también los manejadores de dicha curva como muestra la
figura 9.26. Las curvas pueden ser de varios tipos como veremos al final de estos puntos.

Definir angulo: con este boton podemos convertir el punto o puntos seleccionados en
puntos de inflexion. Los puntos de inflexion poseen dos manejadores de curva que se
mueven independientemente uno del otro y se encuentran en distintas lineas. A veces un
punto de inflexion tiene un Unico manejador porque se trata de un punto que sirve de
enlace entre una curva y una recta, como el que se ve en la figura 9.26.

Suavizar transicion: este botdn nos permite convertir cualquier punto en punto de curva
simétrica, en el que los manejadores se encuentra en la misma linea pero no a igual
distancia del punto de trazado.

Simétrica: si seleccionamos un punto de trazado y hacemos clic sobre este botdn
convertiremos la curva en curva simétrica, en la que nos manejadores aparecen en la
misma linea a ambos lados del punto de trazado y equidistantes al mismo.

Cerrar Bézier: si tenemos seleccionado un trayecto curvo cualquiera y queremos cerrarlo,
bastara con que hagamos clic sobre este botdn y se unira el punto de trazado inicial con el
final mediante una linea recta.

Reducir puntos: si activamos este boton comprobaremos que un punto desaparece si al
moverlo lo situamos en la recta que forman los dos puntos que tiene a cada lado.

Las curvas pueden ser de varios tipos y es necesario conocer esos tipos para poder trabajar
bien con ellas. En la figura 9.26 podemos ver estos tipos de curvas y los elementos que los forman.

L)

L

Simétricas: si tienen la misma curvatura a un lado y otro del punto de trazado. En este
tipo de curva los manejadores de la curva aparecen a un lado y otro del punto de trazado,
en la misma linea y equidistantes con dicho punto.

Asimétricas: si tienen distinta curvatura a cada lado del punto de trazado. En este tipo de
curva los manejadores de la curva aparecen a ambos lados del punto de trazado, en la
misma linea pero no a la misma distancia.
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Figura 9.26. Curvas
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Para terminar con la edicion de puntos, es conveniente decir, que con la
herramienta Puntos activada podemos cambiar el angulo que ocupan los
sectores, los arcos, los segmentos y las cuerdas que se trazan con las
herramientas del grupo Circulos y évalos.

o0

CONVERTIR OBJETO O TEXTO

La accidn de convertir objeto o texto nos permite después modificarlos como si fuesen un objeto
trazado a mano alzada. Podemos convertir en curva cualquier objeto regular de los trazados con
herramientas como rectangulo, elipse, formas basicas, etc. Esto resulta especialmente Gtil porque
después de convertido el objeto o texto podemos realizar sobre él muchas mas acciones.

Para convertir cualquier objeto o texto, primero lo seleccionamos y después hacemos clic sobre
la seleccion con el botédn derecho y seleccionamos la opcién Convertir que nos desplegard un
submenu, que dependiendo del objeto seleccionado nos mostrara mas o menos opciones. Si
seleccionamos una figura plana cualquiera apareceran siete opciones de conversion: En curva, En
poligono, En contorno, En 3D, En cuerpo de rotaciéon 3D, En mapa de bits y En MetaFile.

4]

En curva: esta opcion del menu transforma cualquier objeto en curvas Bézier, de tal forma
que todos sus trazos se convierten en curvas y si seleccionamos cualquier de los puntos
veremos los controladores de curva. Desde ese momento el objeto puede ser tratado como
un trazo a mano alzada. Esta opcion podemos usarla con cualquier objeto y con texto.

En poligono: transforma el objeto en un poligono de tal forma que todos sus trazos se
convierten en rectas. Asi, si transformamos un circulo o una elipse en poligono veremos que
aparecen multitud de puntos de trazado ya que la convierte en pequefas rectas.

En contorno: transforma un objeto en un contorno que nos permitira seguir editandolo
como un nuevo objeto. Asi si transformamos una figura, (por ejemplo un rectangulo con linea
gruesa para comprobarlo mejor) en contorno y después desagrupamos tendremos por un
lado el relleno y por otro el contorno como elementos independientes. Si trazamos una linea
gruesa y después la convertimos en contorno el resultado que obtendremos serda un
rectangulo.

En 3D: convierte el objeto seleccionado en un objeto tridimensional al que después
podremos realizar todo tipo de cambios como a los objetos 3D que veremos en proximos
apartados.

En cuerpo de rotacion 3D: convierte el objeto o texto seleccionado en un objeto 3D en el
espacio, al que podremos efectuar rotaciones como a vimos con los diagramas 3D y todo tipo
de cambios propios de los objetos tridimensionales.

En mapa de bits: convierte el objeto en un mapa de bits y nos muestra la barra de

herramientas Imagen para trabajar sobre el mapa de bits. Del tema de las imagenes
hablaremos mas adelante.
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% En MetaFile: convierte el objeto seleccionado en un gréfico vectorial en formato Windows
Metafile (WMF).

En la figura 9.27 podemos ver diferentes objetos originales y su correspondiente conversiéon con
algunas modificaciones en algunos de ellos realizadas después de la conversion.

Encurva [ j En 3

En cuerpo de rotacion 3D

En poligono

Toro Try

n curva

En
metafile

En contorno

Figura 9.27. Diferentes formas de convertir

Practica (9.2)

Observa detenidamente la figura 9.27 en la que hemos realizdo diferentes tipos de
conversiones y retoques posteriores y trata de realizar algo parecido.

13. Conricuracién 3D

La barra de herramientas Configuracién 3d, que podemos abrir ejecutando el comando
Ver>Barras de herramientas>Configuracion 3D, nos ofrece multiples posibilidades para
trabajar con los objetos 3D que creamos con el comando Convertir. Esta barra se abre también
cuando seleccionamos cualquier objeto construido con las herramientas de los grupos Formas
basicas, Formas de simbolos, Flechas de bloque, Diagramas de flujo, Llamadas y Estrellas

O
y hacemos clic sobre el botén Activar o desactivar extrusién * de la barra de herramientas
Dibujo.

Con las diferentes opciones de esta barra que vemos en la figura 9.28, podemos, ademas de
aplicar extrusién a un objeto, modificar los diferentes pardmetros del objeto extrudado. La
extrusidn aplica un efecto de profundidad al objeto prolongandolo hacia el fondo afiadiendo planos
laterales del mismo color que el objeto.
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Figura 9.28. Barra de herramientas Configuracién 3D

" Activar o desactivar extrusion: este botdn activa o desactiva la aplicacion de la extrusion
al objeto. Si lo desactivamos veremos que el resto de opciones de la barra queda
desactivado.

“ Inclinar hacia abajo: haciendo clic sobre este botén conseguimos que el objeto gire sobre
un eje horizontal bajando la parte superior por delante.

“ Inclinar hacia arriba: realiza el efecto contrario que el botdon anterior, también sobre el eje
horizontal.

“ Inclinar hacia la izquierda: haciendo clic sobre este boton conseguimos que el objeto gire
sobre un eje vertical de derecha a izquierda.

* Inclinar hacia la derecha: semejante al anterior pero girando de izquierda a derecha.

“ Profundidad: abre un cuadro de lista con seis profundidades predeterminadas y una mas en
la que podemos indicar el tipo de profundidad que nosotros queramos.

" Direccion: abre también un cuadro de lista en cuya primera parte nos ofrece nueve opciones
para que elijamos la direccion que queremos que tenga la profundidad de la extrusién de
manera grafica. En la segunda parte de este cuadro de lista nos ofrece los dos tipos de
perspectivas que podemos utilizar en la extrusion: Perspectiva (ofrece mejor efecto de
profundidad ya que a medida que se prolonga hacia el fondo se va haciendo mas pequefio) y
Paralelo (mantiene el mismo tamafo al comienzo que al final de la extrusion).

o

¥ Iluminacion: este cuadro de lista nos ofrece también dos partes, en la primera muestra las
nueve posiciones en las que podemos colocar el foco que ilumina la extrusion. En la segunda
parte nos muestra tres tipos de intensidad en la iluminacién: Brillo (aplica la intensidad
maxima a la luz), Normal (aplica una intensidad media) y Atenuar (aplica poca intensidad
luminosa con lo que se oscurece el objeto extrudado).

"= Superficie: abre otro cuadro de lista con cuatro opciones diferentes que tratan de simular
diferentes tipos de superficies:Trama (deja el objeto soélo con las lineas que marcan la silueta
y la extrusién), Mate, Plastico y Metal.

% Color 3D: este botdon nos abre una paleta de colores para que dentro de ella seleccionamos
el color que queremos aplicar a las superficies de extrusién. Este color puede ser diferente al
color que tiene el propio objeto.

En la figura 9.29 podemos ver diferentes objetos a los que se les ha aplicado extrusion y se les
han realizado pequefios cambios. A la derecha aparece un objeto irregular trazado a mano alzada y
debajo de él el resultado de ejecutar sobre él el comando Convertir>En cuerpo de rotacion.
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Figura 9.29. Objetos con extrusion

14. Osietos 3D

Este grupo de herramientas es el que nos ofrece las opciones de disefios mas atractivas.
Inicialmente esta barra no se encuentra visible y para mostrarla debemos ejecutar el comando
Ver>Barras de herramientas y seleccionar la opcion Objetos 3D y aparecera con los botones

que muestra la figura 9.30.

Esfera  Cilindro

Cubo Zaono

| &
f > Q.\
Firarmide / Semiesfera

Tora  Cascara
Figura 9.30. Barra de herramientas Objetos 3D

Para trazar un objeto 3D seleccionamos la herramienta apropiada y trazamos un rectangulo en
el area de dibujo, con lo que veremos una forma tridimensional que representa el tamafio del
objeto. Cuando soltemos el botén del ratéon veremos materializada la imagen en 3D. En la figura
9.31 vemos varios objetos 3D ademas del proceso de trazado de uno de ellos.
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Figura 9.31. Objetos 3D
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Con los objetos 3D podemos proceder de igual forma que con cualquier otro objeto a la hora de
cambiar su tamafio, su color, su relleno o su posicién. También podemos aplicarle un giro como a
otros objetos, pero ademas existen una serie de cambios especiales que podemos realizar con este
tipo de objeto y que veremos a continuacion.

14.1. CAMBIAR LA PERSPECTIVA

Si nos situamos sobre un objeto 3D y hacemos clic sobre él veremos que se selecciona y tras un
segundo clic aparecen los puntos de control de giro del objeto con los que podemos mostrar el
punto de vista que mas nos interese del objeto.

Si hacemos doble clic sobre un objeto 3D entraremos en la edicidn del mismo que desde ese
momento es tratado como un grupo en edicion (los objetos que no forman parte del grupo
aparecen atenuados), de tal forma que si afiadimos algun objeto pasara a formar parte del grupo.
Para salir de la edicién del grupo debemos hacer doble clic en un lugar vacio de la diapositiva.

Tras entrar en edicién de un objeto 3D veremos que aparece una silueta tridimensional con los
puntos de control (azul claro) en los vértices (es necesario que esté activado el boton Puntos de la
barra de herramientas Dibujo para que este efecto se produzca).

Si colocamos el puntero sobre el objeto veremos que aparece el cursor de movimiento (cuatro
flechas), con las que podemos arrastrar el objeto a cualquier otra posicidn, pero no es sélo eso lo
que ocurre, pues si nos fijamos bien veremos que al desplazar el objeto cambia su aspecto. Lo que
ocurre es que el punto de fuga queda fijo en su posicion original y el desplazamiento del objeto a
otra posicion muestra una nueva perspectiva del mismo.

En la figura 9.32 vemos varios objetos 3D y uno de ellos, el cubo del centro, ha sido copiado y
desplazado seis veces a posiciones diferentes para que veamos el efecto de perspectiva que se
produce. Las copias del objeto se han realizado mientras estaba en edicion.

Figura 9.32. Perspectivas de un Objeto 3D

14.2. Ventana Erectos 3D

Ya hemos visto como crear los objetos 3D y como conseguir editarlos para cambiar su aspecto,
pero aun nos quedan mas posibilidades de trabajo con este tipo de objetos y estas posibilidades
nos las brinda la ventana Efectos 3D que podemos ver en la figura 9.33 con las opciones de
geometria.
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Efectos 30 =
B el | <] [7 ¥
Geometria
Bordes redondeados 10 % =
Profundidad escalada 100 % =

Anguln de rotacidn % ISGD,D gradois) 5:
Profundidad I 1,00cm 3:

Segmentos
Harizontal I24 3: Vertical 13 =
MNormales —————
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Figura 9.33. Ventana Efectos 3D - Geometria

Para abrir esta ventana de edicion de los efectos 3D debemos hacer clic con el botén derecho
sobre un objeto 3D (trazado con cualquier herramienta de esta barra o sobre un objeto convertido
en 3D) y seleccionar la opcién Efectos 3D.

Esta ventana contendrd diferentes opciones dependiendo del boton que activemos en la parte
superior de la misma. Todas las opciones las iremos viendo en apartados sucesivos.

14.2.1. GEOMETRIA

Este primer boton, Geometria EI, de la ventana Efectos 3D que vemos en la figura 9.33
nos muestra una serie de opciones encaminadas a ajustar la forma del objeto 3D que hemos
dibujado con las herramientas del grupo Objetos 3D o de cualquier otro objeto plano que hemos
convertido a 3D con la orden correspondiente o aplicandole una extrusién como veremos en
proximos apartados. Algunas de las opciones del apartado Geometria al usarse con objetos
creados con las herramientas Objetos 3D producen extrafos efectos ya que estan especialmente
disefadas para aplicarse a los objetos 2D convertidos a 3D.

% Bordes redondeados: en esta casilla podemos indicar el porcentaje de redondeo que
queremos asignar a las aristas de la cara frontal del objeto. Esta opcidon se ve mejor si
aplicamos profundidad al objeto y veremos como los bordes del objeto aparecen mas o
menos biselados dependiendo de la cantidad indicada.

Profundidad escalada: en esta casilla podemos establecer la proporcion en que se debe
aumentar o disminuir el area del lado frontal del objeto 3D. Por encima del 100% hace la
cara frontal mas grande que las superficies de profundidad, por debajo del 100% la cara
frontal se hace mas pequena que las superficies de profundidad.

% Angulo de rotacién: usaremos esta casilla para indicar los grados que se deben incluir en
el objeto de giro 3D. Esta opcién no esta disponible para algunos objetos. Si la aplicamos a
un toro, a una cascara, a una semiesfera o a un cuerpo de rotacién, veremos que sélo se
mostrara del mismo la porcion de grados que indiquemos en esta casilla. Asi si a un toro de
aplicamos 90 grados veremos soélo la cuarta parte del mismo.

Profundidad: esta casilla nos permite establecer la profundidad de las superficies
extrudadas y solo afecta a los objetos convertidos en 3D. No es valida para los objetos de
giro.

Segmentos: en esta seccion podemos establecer el nUmero de segmentos que se utilizaran

para dibujar el objeto 3D de rotacidén. Este nimero de segmentos podemos establecerlo
tanto en Horizontal como en Vertical.
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% Normales: esta secciéon nos ofrece varios botones con los que modificar el estilo de
representacion de la superficie 3D. en la figura 9.34 podemos ver un objeto con los tres
primeros estilos aplicados.

&

Especifico del objeto: representa la superficie 3D segun la forma del objeto.

Plano: representa el objeto 3D como si estuviese formado por pequefnos poligonos y
se ven las aristas de cada uno.

1K

Esférico: representa el objeto 3D suave como si fuese una Unica superficie con la
forma del objeto 3D y no se precisa ningun tipo de arista.

A
b3
"

Invertir los normales: activando este botdn se invierte la iluminacion de los tipos de
objetos 3D normales.

<2

Iluminacion en dos lados: activando este boton el objeto se ilumina desde el interior
y desde el exterior. Activando primero este botén y a continuacion el anterior
conseguimos aplicar una fuente de luz ambiental.

*ﬁ*l Doble pagina: cuando creamos un objeto 3D por extrusion de una linea a mano
alzada y hacemos clic sobre este botdn se cierra la forma del objeto 3D.

Especifico
del objeto

Figura 9.34. Objeto con diferentes estilos aplicados

En la esquina inferior izquierda de esta ventana Efectos 3D encontramos tres botones, dos de

&
los cuales realizan acciones que ya conocemos: Convertir en 3D * _ly Convertir en cuerpo de

LAy
rotacion *_|. El tercero de estos botones, Activar/desactivar perspectiva , permite
intercambiar entre la forma en perspectiva y la forma en paralelo que ya hemos visto en la barra
Configuracion 3D. Estos tres botones actlian nada mas hacer clic sobre cualquiera de ellos.

En la esquina superior derecha de la ventana encontramos otros dos botones cuya accion es
necesario conocer: Asignar (aplica al objeto todos los cambios que hayamos realizado en las
demas opciones), Actualizar (elimina los cambios que hayamos realizado antes de pulsar el boton
el botén Asignar).

14.2.2. REPRESENTACION

El segundo botdon, Representacion il, de la ventana Efectos 3D nos ofrece las opciones
con las que podemos aplicar una sombra asi como la representacion del objeto visto desde el
objetivo de una camara. En la figura 9.35 vemos las diferentes opciones de Representacion.
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[Efectos 30
Bl 9 |=<|s|
Representacion
Modo IPIano j
Sombra
I: Angulo de superficie m
Camara
Cistancia |DJI31-:m 3:
Longitud Focal m

i

Figura 9.35. Ventana Efectos 3D - Representacion

% Modo: este cuadro de lista nos ofrece tres métodos de sombreado que podemos utilizar:

P plano: es un tipo de sombra de un solo color

* Phong: aplica una sombra cuyo color es el promedio de cada pixel en funcién de los
pixeles que lo rodean.

P Gouraud: este tipo de sombra mezcla los colores a lo largo de la misma.

% camara: en esta seccién podemos controlar las opciones de cdmara que se pueden aplicar
al objeto 3D.

P Distancia: esta casilla se refiere a la distancia entre la cdmara y el objeto enfocado.

F* Longitud focal: si establecemos un valor pequefio simulard un objetivo de ojo de pez,
mientras que si establecemos un valor grande simulara un teleobjetivo.

14.2.3. ILuMINACION

El tercer boton, Iluminacion il, de la ventana Efectos 3D nos ofrece las opciones con las
que podemos especificar las fuentes de luz que queremos usar asi como el color de cada una de
ellas hasta un maximo de ocho fuentes. En la figura 9.36 podemos ver esta opciones.

o | w[e =|<| [2 ¥

Tlurninacién

Origen de luz

9lefe oI
ol9]ele]

Luz ambiente I- (Gris 60%: 'I ml

e s rre

Figura 9.36. Ventana Efectos 3D - Iluminacion
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&

i

Origen de luz: en esta opcion nos ofrece ocho fuentes de luz para que encendamos las
que queramos utilizar y le asignemos un color del cuadro de lista que tiene a su derecha.
Cada una de las fuentes de luz que activemos aparecera representada con su color en el
grafico de simulacidon que hay mas abajo. A la derecha de la paleta de colores aparece el

boton Seleccionar colores en el didlogo de colores ZiEflque nos abre el cuadro de
didlogo Colores desde el que contamos con mas posibilidades para la eleccion de un color.

Luz ambiente: esta opcion nos permite elegir el color que queremos utilizar con la luz
ambiente.

Las luces las activamos cada una en su botén y le asignamos el color correspondiente y después
en el recuadro de simulacion hacemos clic sobre el color de luz que queremos modificar y
aparecera una linea guia amarilla sobre el color que esta activo (en la figura la luz roja). Haciendo
clic sobre ese color y arrastrando podemos colocar ese foco de luz en cualquier posicion iluminando
al objeto 3D.

14.2.4. Texturas

El cuarto botén, Texturas _lﬂ, de la ventana Efectos 3D nos ofrece las opciones con las que

definir

las propiedades de la textura que rellena la superficie de un objeto 3D. Para que estén

activas las opciones de este apartado es necesario que el objeto 3D esté relleno con una textura.
En un apartado posterior veremos como rellenar un objeto con textura. -En la figura 9.37 vemos
las opciones de textura y en el recuadro de previsualizacion contemplamos que el objeto esta
relleno con una textura.

Efectos 3D x| I
|| e [< < [7 v|
Terturas

Modo m
Broveccion = &5 I — .
Froveccion Y :I:QI
Filtrada ll

I

Figura 9.37. Ventana Efectos 3D - Texturas

Tipo: en esta opcidon podemos seleccionar entre mostrar la textura en blanco y negro o
mostrarla en color.

Modo: estos dos botones activan o desactivan el sombreado del objeto que le da mayor
sensacién de relieve.

Proyeccion X: definen la disposicion de la textura para el eje X permitiendo que se
disponga segun la forma y el tamafio del objeto (Especifico del objeto), dispuesta de
forma paralela al eje horizontal (Paralelo) y envolviendo el eje horizontal de la muestra de
textura alrededor de una esfera (Circular).
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Proyeccion Y: ofrece las mismas opciones del punto anterior pero para el eje Y.

% Filtrado: este botén activa un filtro para la reduccion de las pequefias particulas que se
produzcan al aplicar la textura a un objeto 3D.

14.2.5. MATeRIAL

El dltimo boton, Material _I:, de la ventana Efectos 3D nos ofrece las opciones con las que
seleccionar la combinacion de colores que queremos usar con nuestro objeto 3D. En la figura 9.38
vemos las diferentes opciones de esta opcion.

Efectos 3D E3
7 |t ¢ |=]< Va4
fd aterial

Faworitos

Color del obieto I- F:153 %71 A __I j

LColor de iluminacicn I- R:21 w2240
Punto de brilla

Color II:l Amarilla 2 ;i w

Intensidad |?5 % j

o 4

Figura 9.38. Ventana Efectos 3D - Material

% Favoritos: este cuadro de lista nos ofrece cinco combinaciones de colores vya
preestablecidas y una especial para que nosotros preparemos nuestra propia combinacion.

" Color del objeto: nos permite seleccionar el color que deseemos aplicar al objeto.
" Color de iluminacién: para seleccionar el color con el que vamos a iluminar el objeto.

% Punto de brillo: en esta seccién definimos las propiedades de reflexion de la luz indicando
el color que deseamos que refleje (en el cuadro de lista Color) y la intensidad de la luz
reflejada (en la casilla Intensidad).

15. RELLENAR CON TEXTURAS

Ya vimos los diferentes tipos de rellenos que podiamos utilizar desde el cuadro de didlogo
Relleno y desde la barra de herramientas Lineas y relleno, pero ain nos queda por ver un tipo
de relleno muy especial, el relleno con texturas que podemos aplicarlo desde el panel Gallery que

se abre al hacer clic sobre el botén GaIIery .de la barra de herramientas Dibujo. Al activar este
boton aparece el panel situado en la parte superior de la ventana, justo por encima de la
diapositiva como se muestra en la figura 9.39.

A la izquierda del panel Gallery vemos una relacion de carpetas que contienen las imagenes
para las vifietas, separadores de paginas, botones de navegacion Web y sonidos; pero la carpeta
que contiene las texturas es la que esta seleccionada en la figura, la carpeta Fondos.
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Para rellenar un objeto con una textura seleccionamos la textura y la arrastramos hasta el
objeto que queremos rellenar y soltamos mientras mantenemos pulsada la combinacion de teclas
Ctrl+Mayus. Algunos objetos dibujados con las herramientas de los grupos, después de aplicarles
este tipo de relleno no se rellenan, en tal caso conviene convertir dicho objeto en curva, en
poligono o en 3D y ya podremos aplicarle la textura sin problemas.

Mugvo tema... I ; gzt

Fondas [y " s Eias b 5 @ ﬂ
il Limites A - ; : s i p-

| Wiz temas ; '
ﬂ Pagina principal e i ¢ ;
| Sonidos 3

ﬂ Yifietas - : !f,j).'-',f j

Nmmall Esquemal Notasl Documento.l Clasificador de diapositivas I

Fondos - ice-light [C:\Archivos de program

-

4 »

L% 0@ - B0 %R 2| &RE]
Figura 9.39. Panel Gallery

16. PunTOS DE ADHESION

Cuando vimos los grupos de herramientas Conector y Diagramas de flujo, vimos que
podiamos conectar unos objetos con otros utilizando los conectores y los puntos de conexion

predeterminados que tiene cada objeto y que estan situados en el centro de cada lado del
rectangulo que delimita a cada objeto.

Los puntos de adhesion son puntos de conexidn personalizados, es decir que nosotros podemos
colocar en cualquier parte de un objeto utilizando las diferentes herramientas que nos ofrece la
barra de herramientas Puntos de adhesion, que vemos en la figura 9.40 y que podemos abrir

haciendo clic sobre el boton Puntos de adhesion a& de la barra de herramientas Dibujo.

Direccidn de salida Funto de

[Zzgquierda Arriba Derecha Abajo adhesidn vertical
/2 io fﬁera Certro Abajo),

Insertar
punto de —p] |
adhesidn

Posicidn relativa \zguierda Centro Derecha/
del punto de Funta de adhesidn

adhesidn horizontal
Figura 9.40. Barra de herramientas Puntos de adhesion

Con estos botones podemos afiadir nuevos puntos de conexion e indicar la direccidn de salida

de los mismos. También podemos hacer clic sobre cualquier punto de adhesién que anadamos
nosotros y cambiar su posicién.
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Si hacemos clic sobre cualquier punto creado para seleccionarlo y a continuacién hacemos clic
sobre el boton Posicion relativa del punto de adhesidn se activaran el resto de botones con lo
que podremos indicar la posicion del borde del objeto a la que se fija tanto horizontalmente como
verticalmente y de este modo, aunque cambiemos el tamafio del objeto el punto mantendra su
posicién fija.

17. FonNTWORK

Con la utilidad Fontwork conseguimos crear textos muy atractivos para nuestra diapositivas.

Para crear un objeto Fontwork hacemos clic sobre el boton Galeria de Fontwork 2] de Ia barra
de herramientas Dibujo y aparecera la Galeria de Fontwork que vemos en la figura 9.41.

Galeria de Fontwork I x|

Seleccione un estilo de Fonbwork:

Gl Pt ook il
|

For™ AN Foilia

Rl G B

fogok e N Fonen

Acepkar | Zancelar | Ayvuda |

Figura 9.41. Galeria de Fontwork

Dentro de la galeria seleccionamos el tipo de Fontwork que nos interese y hacemos clic en el
boton Aceptar y veremos que la palabra "Fontwork" con el disefio elegido aparece en la diapositiva
con sus correspondientes puntos de control y el correspondiente punto de control amarillo con el
que podemos adaptar la forma disefiada. Ademas aparece también la barra de herramientas
Fontwork con sus correspondiente botones como muestra la figura 9.42.

Galeriz de Mizimo alto de
Fontwork letras de Fontwork

- A_ =t A“'\_"'l"l -

Formade  Alineacion  Espacio entre
Fontwork de Fontwork caracteres de

Fantwork
Figura 9.42. Barra de herramientas Fontwork
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Para editar el texto del Fontwork y poner nuestro propio texto hacemos doble clic sobre él y
veremos que en el centro del mismo aparece un texto de pequefo tamafio (que no se ve muy
claro). Hacemos doble clic sobre él para seleccionarlo y escribimos nuestro propio texto. Cuando
terminemos pulsamos la tecla Esc y veremos el texto escrito con el disefio elegido.

Después de introducir nuestro propio texto, desde la barra de herramientas Lineas y relleno o
desde los cuadro de diadlogo Linea y Relleno podemos cambiar el grosor y el color de la linea del
contorno del Fontwork asi como el tipo de relleno del mismo.

Ademas de estos cambios basicos, desde la barra de herramientas Fontwork podemos realizar
cambios especificos en el disefio del mismo utilizando los botones correspondientes:

£ Forma de Fontwork: este botén nos abre una nueva barra de herramientas en la que,
como muestra la figura 9.43, aparecen las distintas formas en las que podemos colocar
nuestro texto. Sélo tenemos que hacer clic sobre cualquiera de ella y veremos el efecto
directamente en la diapositiva.

?‘Qﬂ
— e Gyl
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Figura 9.43. Formas de Fontwork

£ Mismo alto de letras de Fontwork: cambia el alto de todos los caracteres para que
todos tengan la misma altura aunque sean minudsculas.

% Alineacién de Fontwork: nos muestra cinco opciones de alineacion del texto del
Fontwork. Las cuatro conocidas (izquierda, derecha, centro y justificada) y una nueva,
Justificar estiramiento. Si seleccionamos esta nueva opcién sobre un texto Fontwork que
tiene mas de una linea y que una de ellas es mas corta, observaremos que sus caracteres
se estiran para cubrir todo el largo de las otras lineas.

% Espacio entre caracteres de Fontwork: nos permite seleccionar el espacio de
separacion entre caracteres y cuenta también con una opcidn que permite establecer este
espacio por pares de letras de acuerdo con el espacio horizontal que ocupa cada una.
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