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RESUMEN

En gran parte de la sociedad en general existe desinformacion sobre el software
libre, siendo uno de los tabus mas frecuentes la dificultad de su instalacion y
manejo, esto ha impedido que tanto personas como empresas adquieran nuevas
experiencias y puedan disfrutar de sus benficios, particularmente de aquellos
programas para animacion digital 2D, por tal razon se ha propuesto realizar el
presente trabajo, el mismo que partié de un estudio exploratorio y descriptivo, que
permitio el repertorio de 14 programas de Software Propietario y 40 programas
de Software Libre mismos que se dividieron en categorias “Graficos vectoriales
(2D) y Graficos rasterizados”, de los cuales se opt0d por 6 softwares: 3 de tipo
libre “Synfig — Inkscape — Gimp” y 3 de tipo propietario “Flash — Illustrator —
Photoshop —” los mas destacados respecto a su funcion, con el fin de puntualizar
uno por uno. Para verificar la efectividad de Synfig, Inkscape y Gimp respecto a
los programas de Software Propietario y cumplir con los objetivos planteados fue
necesario utilizar tablas con “pardmetros comparativos”, ficha de observacion,
focos group, lista de cotejos y adicionalmente se desarroll6 un plan de clases en el
que intervino temas, el uso de las herramientas de los programas direccionado a
una muestra de 53 estudiantes de escuela de Artes Disefio Grafico de la
Universidad Nacional de Chimborazo, instrumentos que fueron tabulados y
presentados en graficas los mismos que  brindaron resultados positivos
permitiendo cumplir con la hipdtesis. Como resultado de la practica realizada se
pudo constatar la aceptacion del software libre por su rapidez, facilidad de uso,
versatilidad, entre otras. Ademas para impulsar el uso de este tipo de programas se
cre6 un manual con contenido eficaz donde la practica es la mejor manera de
aprender a manipular las aplicaciones, por lo que se concluye que las herramientas
de software libre son tan eficientes como los de Software Propietario
recomendando de esta manera a empresas publicas, privadas, estudiante docentes
y personas que desean incursionar en esta area, a utilizar Software Libre, ya que
de esta forma ahorrarian grandes cantidades de dinero, disminuiria la pirateria y

aumentaria la cooperacion entre usuarios.
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SUMMARY

In society in general, there is misinformation about free software, and one of the most
frequent taboos is the difficulty of installation and operation. This has prevented both
individuals and companies to acquire new experiences and enjoy their benefits,
particularly those programs related to Digital 2D animation. This has led to an
investigative and descriptive study which allowed a repertoire of 14 software programs
with authorship and 40 free software programs divided into categories “Vector graphics
(2D) and Raster graphics ". Consequently, six programs were chosen: three Free type
Synfig - Inkscape — Gimp, and three owner type" Flash - Illustrator - Photoshop. The
most outstanding programs in regards to its function were scrutinized one by one. In
order to verify the effectiveness of Synfig, Inkscape, and Gimp and owner based
software programs and meet the objectives, it was necessary to use charts with
"benchmarking" observation sheets, spotlights groups, list of collations and development
tutorial. A sample group of 53 students from the School of Graphic Arts Design at the
National University of Chimborazo participated in the survey using all necessary tools,
so as to provide feedback on the software programs. The results were tabulated and
presented in charts which gave positive results allowing the fulfillment of the proposed
hypothesis. As a result of the survey, acceptance was found in regards to free software
for its speed, user friendly, versatility, and other benefits. In addition to promoting the
use of such programs, a manual with effective content was created, stipulating that
practice is the best way to learn to manipulate applications. It has been concluded that
free software tools are as efficient as proprietary software, thus, recommended to public,
private, student and teachers who want to venture into this area. The use of Free
Software encourages saving large amounts of money, to decrease piracy and to increase

cooperation between users.
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INTRODUCCION

La presente investigacion tiene como objetivo primordial analizar el nivel de
efectividad que posee el Software Libre referente al Software Propietario aplicado
al area de animacion digital 2D. Para una mejor compresion este trabajo esta

dividido en cinco capitulos:

En el primer capitulo, se establece el marco referencial que permitio la
elaboracion de la presente investigacion en la cual se realiz6 un analisis
comparativo de software libre “Synfig — Inkscape — Gimp” y software
propietario “Flash — Illustrator — Photoshop —”. Se determiné el planteamiento del
problema en el aspecto educativo, social y tecnoldgico. Se establecid la
formulacién del problema; los objetivos y justificacion resaltando la importancia

del tema.

El segundo capitulo, marco tedrico se presentan los antecedentes de estudios
realizados, los cuales sirvieron de referencia para el desarrollo de esta
investigacion, ademas contiene la fundamentacion tedrica basada en la
informacién mas relevante tanto de graficos vectoriales como de graficos

rasterizados haciendo énfasis en el sustento bibliogréfico.

En el tercer capitulo se establece el marco metodoldgico en donde se describe la
metodologia comparativa que se uso en la investigacion, el tipo usado fue
exploratorio y descriptivo, el disefio tuvo un corte bibliogréfico y de campo, la
linea de investigacion fue lenguaje y arte, también se puede encontrar la
poblacién, muestra, asi como las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
como son la ficha de observacion, lista de cotejo y focus group, finalmente el

procedimiento para el andlisis de la informacion.

En el cuarto capitulo, se hace la presentacion organizada del analisis e
interpretacion de los resultados, para lo cual se realiz6 una tabulacion de los datos
obtenidos de la apliacion de instrumentos para posteriormente realizar cuadros y



gréficos estadisticos, y mediante el analisis e interpretacion de los resultados

sustentar la comprobacién de la hipotesis.

En el quinto capitulo estdn las conclusiones y recomendaciones a las cuales llegd
el investigador luego de efectuar este trabajo, lo que motivo la realizacion de un
manual de aplicaciones, el mismo que es un elemento de apoyo tanto para los
docentes como para los dicentes. Finalmente se cuenta con la bibliografia y

anexos.



CAPITULO |

1. MARCO REFERENCIAL

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En nuestro pais la mayor parte de empresas y centros educativos, no buscan la
manera de vincular nuevas tecnologias como el software libre, gran parte de
usuarios estan acostumbrados a trabajar con software propietario, esto se debe
principalmente a la falta de conocimientos amplios sobre el tema y a la escasez de

profesionales capacitados en el area.

Los software de tipo propietario son restringidos, no permiten la modificacion,
copia y redistribucion al propietario, no se adaptan a las necesidades individuales
de cada persona, son costosos ya que mensualmente representan una cantidad de
dinero que debe ser pagada por su uso, ademas cuando se requiere una
modificacion en el mismo, el sobrecoste es considerable, razon por la cual las
personas que no cuentan con los recursos necesarios para adquirir software
propietario, recurren a la pirateria representando esto una gran pérdida econémica

a nivel mundial.

Por otro lado se encuentran los denominados parasitos que se aprovechan de los
softwares libres sin brindar ninguna contribucion o programadores que realizan
pequefias modificaciones para luego percibir remuneraciones, a esto se suma el
hecho de que el software libre no cuenta con promocion por parte de sus
creadores, ya que se trabaja en comunidad razén por la cual no es conocido por el

publico en general.

Hay que tomar en cuenta que no existe una verdadera cultura de cambio entre las
personas quienes se ven renuentes a utilizar cosas nuevas, ya sea por

desconocimiento o por comodidad, esto hace que el software libre represente un



miedo infundado, lo que impide su correcto uso a nivel de empresas y

particulares.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢El software libre ofrece las mismas posibilidades que el software propietario en

el disefio de animacion digital 2D?

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo General

Analizar el nivel de efectividad de la aplicacion del Software Libre referente al

Software Propietario para el disefio de animaciéon 2D.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Recopilar informacion sobre el Software Propietario y el Software Libre.

e Estudiar las caracteristicas del Software Libre como del Software Propietario
aplicados en la Animacién 2D.

e Establecer parametros comparativos para el Software Propietario y el Software
Libre.

e Comprobar el nivel de efectividad del Software Libre aplicado en la
Animacién Digital 2D.

e Realizar un manual de aplicaciones.



1.4 JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DEL PROBLEMA

Este proyecto se justifica en las palabras expuestas por la presidencia de la
republica, que en su busqueda por la integracién de latinoamericana en varios los
aspectos incluyendo el uso de tecnologias informaticas inst6 a las instituciones
tanto publicas como privadas a utilizar el software libre en sus actividades, como
una forma de garantizar la soberania de los estados de la regién sur y de estimular
las produccidn de sistemas propios dejando de lado la dependencia extrajera, para
que nuestra sociedad deje de ser consumista y se convierta en productora de
softwares pudiendo desarrollar productos que podrian llegar a ser claves para el
desarrollo de nuestro pais o inclusive de las empresas de toda la regién, quedando

establecida dicha normativa como una politica de gobierno y de estado

En estudios realizados se encontré que el Software Libre es muy beneficioso en
comparacion del Software Propietario, ya que se tiene la libertad de modificar y
mejorar las aplicaciones tomando en consideracion las necesidades de cada
individuo o entidad que se significa que se puede dar un gran paso en lo que se
refiere al incremento de nuevas innovaciones en la educacion, la ciencia, la

tecnologia y la economia.

El gobierno nacional se encuentra en la busqueda del cambio de la matriz
productiva razon por la cual el uso de software libre abre la posibilidad de que los
profesionales del Disefio Grafico practiquen, creen, y modifiquen sistemas que
contribuyan con este objetivo, este caso de software para animacién 2D, por ende
es importante socializar en los centros educativo su manejo para que sean las

personas quienes se den cuenta de sus ventajas.

Para los pequefios emprendimientos y proyectos educativos de animacion que se
encuentran en crecimiento también representa una ventaja porque el software libre
tiene gran flexibilidad, ya que puede ser duplicado en varias maquinas,

encontrandose la mayoria en formatos estandar lo que significa que funcionan



bien con cualquier tipo de sistema operativo, ademas su precio es conveniente lo

que significa un ahorro.

En el caso especifico de los disefiadores graficos se encuentran a disposicion una
serie de softwares libres creados por otros profesionales que pueden ser utilizados,
disminuyendo el tiempo de disefio, mejorando la calidad de los trabajos, lo que se

reduce en la disminucion de costos e incremento de ganancias.



CAPITULO Il

2. MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE INVESTIGACIONES ANTERIORES CON
RESPECTO DEL PROBLEMA QUE SE INVESTIGA

De acuerdo con este capitulo, los antecedentes de investigacion encontrados, se
han extraido de diversos medios como: libros, foros, web y publicaciones;
haciendo uso emancipado de los temas mas prominentes a este tipo de estudio,
con el fin de reforzar dicho proyecto, mismo que garantiza contenido relativo y

funcional. Entre estos temas se encontro:

“Estudio Comparativo de Herramientas de Software Libre y Propietario para

Modelado 3D. Caso Practico; Modelado de Rostros Humanos”. (Jaramillo, 2011)
“Esquema organizador del uso del software libre en el disefio y construccion de
recursos educativos, con énfasis en e-learning y una aplicacion a un prototipo de

curso universitario”. (Serrano, 2012)

“Analisis de la edicion fotografica enfocada al Software libre en la revista los

Andes”. (Jiménez & Bachon, 2014)

“La promocion del Software Libre por parte de las universidades” (Porcel &

Rodriguez, 2005)

2.2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.2.1. Software

Es la parte logica sensible de un sistema que permite la interaccion de
componentes fiscos conocidos como Hardware (parte que se puede ver y tocar)



con el usuario, la misma que se encuentra formado por una serie de simbolos que
contiene reglas sintacticas (Orden linglistico) y semanticas (Orden logico de los
elementos iconicos) que sirve como lenguaje preciso para ejecutar un aparato o

maquina inteligente. (Camazén, 2011)

Es decir toda computadora se compone de software desde el sistema operativo que
preferimos hasta los programas, en resumen el sistema operativo y los programas
estan credos a partir de simbolos lenguaje propio del software, se escribe bajo
unos y ceros (1-0) al momento que el usuario realiza una accion sobre el
hardware, el software se encarga de transformar esa orden en simbolo 1-0 para

una interaccioén sincronizada.

2.2.2. Clasificaciones del Software

El software como comprendemos es un conjunto de simbolos que no cualquier lo
puede manipular o desarrollar incluso dotados en el &rea informatica tienden a
confundirse facilmente por este motivo el software se encuentra dividido en

categorias, Software de sistema y Software de Aplicacion. (Chacon, 2002)

2.2.2.1. Software de sistema

También conocido como software de base, este tipo de software esta disefiado
para ejecutarse junto con una maquina informéatica y su vez el encargado de
iniciar las funciones por el cual estd compuesto como la interfaz, 6sea lo que
percibe visualmente el usuario y junto a ellos también el arranque del resto de
aplicaciones. Directamente el Software de Sistema es la primera variante de

simbolos que controla al equipo y por este motivo se clasifica en:

e Sistema operativo.- El software de sistema esta disefiado para cumplir la
primera fase de un ordenado, el arranque inicial, es decir ejecutar todos los

recursos, informacién y llevar un registro de todo aplicacién integrada.



e Controlador de dispositivos.- Como la palabra lo dice es un controlador de
dispositivos, se basa en un componente tangible como una tarjeta la misma

que puede estar disefiada para ordenar y controlar uno o varios dispositivos.

2.2.2.2.Software de Programacion

Es un lenguaje escrito en cddigo que se encarga de codificar, disefiar y contener el
codigo fuente sobre el que fue programado, en otras palabras es como se compone

cualquiera de los programas y se clasifican en :

e Ordenadores de texto
e Codificadores

e Interpretes

e Enlazadores

e Depuradores

2.2.2.3. Software de aplicacion

Es el conjunto de cddigos sobre el que esta escrita un programa se puede crear una
variedad de aplicaciones las que cumplen funciones diferentes dentro de un
sistema operativo con la perspectiva de facilitar el trabajo al usuario. “Son
componentes primordiales de un sistema operativo cada una con una funcion

establecida”

2.2.3. Proceso de creaciéon de un software

Es la fase que comprende al desarrollo de un programa siguiendo debidamente
todas las actitudes y variantes ya vistas, la creacion de un software no es nada
facil es un capo grande como para que una sola persona intervenga en ella, por
esta razon se sita empresas dedicadas a este proceso con grandes grupos de

trabajadores divididos en departamento, cada uno de estos cumplen diferentes



misiones para la evolucion de un solo programa debido a lo complejo que es

desarrollar de uno de estos.

Por ejemplo si es para crear un sistema operativo intervienen mas de una persona,
es decir todo un equipo de trabajo, debido a la trayectoria que lleva generar un
sistema operativo ya que como es base esencial de un ordenador tiene que ser en

su totalidad perfecto.

Motivo por el cual lleva un alto nivel de dificultada, en cambio si se trata de un
programa (aplicacion - software) el nivel de dificultad es mas bajo y hasta el
namero de persones es menor llegando hacer trabajo de una sola persona pero en
casos extremos como podria ser el caso de generar programas bien bésicos. A
todo esto se lo [lama ingenieria de Software.

El proceso de creacion de software consta desde un inicio hasta un final por eso se
desglosado en categorias comenzando desde la captura (estudio amplio misién del
producto), disefio (que aparecia visual tendra la aplicacién), codificacion (es la
parte donde comienza la programacion y se da las caracteristicas que se tiene en
mente para aplicacion), codificacién (es la parte donde se transforma el codigo a
un lenguaje), instalacion y produccion (es la prueba final para ver el resultado del
producto sin fallos y posteriormente ser distribuido), mantenimiento (como en
todo, la aplicacidn tiene que estar en constante actualizacién debido al crecimiento

de la tecnologia y demanda del mercado).

Cabe mencionar que para crear una aplicacion se debe regir a reglas y parametros
establecidos en lo que se produce un programa esto se debe a que existen dos tipos
de software, el software Propietario comercial y el Software Libre.

2.2.4. Software Propietario

Software propietario proviene del término inglés “propietary software” que da el

significado, privadamente controlado que destaca la manutencion de reservar los

10



derechos del uso, modificacion o no redistribucion del programa. Es decir
conserva derechos de autor por el cual el software no puede ser modificado,
distribuido y a su vez regirse a los términos puestos por la empresa al adquirir la

licencia del mismao.

2.2.5. Software Libre

Al puntualizar, al software libre, no se esté relacionando a la liberta en precio, se
hace referencia a un programa de ordenador libre para utilizar, modificar, copiar y
redistribuir, independientemente por cualquier persona. Por lo general este tipo de
software se caracteriza por cuatro puntos importantes, comenzando desde la
libertad cero. (Stallman, 2007)

a. Libertad de usar el programa: El usuario puede utilizar el software para lo
que le convenga, siempre y cuando tenga en cuenta que el fin de este sea

beneficioso para el resto.

b. Libertad de estudiar el programay de modificarlo: Mediante este punto el
usuario con suficientes conocimientos en programacion puede acceder al
cadigo fuente del programa y manipular facilmente para adoptarlo a sus

necesidades.

c. Libertad de distribuir copias: Con esta libertad el individuo obtente de un
programa de este tipo contribuye a los deméas mediante la copia indefinida del

mismo.

d. Libertad de modificar y distribuir copias: Con esta libertad los usuarios que
han mejorado el programa contribuyen al desarrollo del mismo mediante la

distribucion del producto mejorado.

Cabe mencionar que no todos los programas de Software libre permiten acceder al

codigo fuente por esta razdn se define varios tipos y licencias, entre estas estan:
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Software de cddigo abierto: Este tipo de software ademas de permitir que se
use, copie y distribuya también permite acceder al codigo fuente

“programacion del programa”. (Arriola, Tecuatl, & Gonzéles , 2011)

Software de dominio publico: Se refiere a un software que no cuenta con
Copyright, es decir un programa que no se rige a los derechos de autor “sin

autor”.

Software con copyleft: Mediante el copyleft los usuarios que modifiquen y
copien el programa no opta por condiciones o restricciones del software. Tiene

que ser Software Libre.

Software Libre no protegido con copyleft: Este tipo de software se genera
desde que el autor proporciona algunas restricciones, una de ellas, afadir
pardmetros de limitacion, es decir que las copias y versiones modificadas

actuales sin copyleft pueden llegar hacer Software propietario.

Software cubierto por la GPL: GNU términos en inglés (Licencia Publica
General), Contiene un grupo de requisitos concretos para la distribucion cuyo

propdsito es conservar y proteger el copyleft de un software.

Sistema GNU: Como su palabra lo indica es un sistema operativo creado para
ejecutar programas de Software Libre con o sin copyleft.

Software GNU: Son programas creados bajo la asistencia de los proyectos de
GNU,

Software semi — Libre: Segun, (Arriola, Tecuatl, & Gonzéles , 2011) Este
tipo de software no es libre pero permite el uso, copia, modificacion y
distribucion del programa, sin aspirar a benéficos y ganancias del mismo,

ademas se rige a ciertas restricciones.
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e Freeware: Al parecer este término no cuenta con una definicion concreta que
lo catalogue, Pero es utilizado para software que permite la redistribucion mas
no la modificacion, es decir no se tiene acceso al codigo fuente “Software no

libre”.

e Shareware: Este tipo de software permite realizar copias pero a su vez se
paga por cada copia hecha, no es considerado Software Libre.

2.2.6. Software propietario aplicados en la animacion

Son programas de tipo comercial creados y escogidos especificamente para
trabajar en el area gréfica, audio visual, en este caso animacion 2D, para hacer uso
de estos programas hay que adquirir las licencias, la cual admite estrictamente
regirse a las politicas de la empresa y limita la copia, redistribucion vy
modificacion del producto, manteniendo asi una reserva por parte de quien lo ha

creado o sobre quienes hacen uso de dichos derechos.

Cuadro N.2. 1.- Software Propietario dividido por categorias.

SOFTWARE PROPIETARIO

GRAFICOS )
VECTORES ANIMACION
RASTERIZADOS
Photoshop
i [llustrator Flash player

Pixelmator

Sunlit Green Corel Draw Anime Studio

Apertura Freehand CrazyTalk

Paintshop Pro X5

Ultimate Vector Magic Toon Boom Studio

Photo Paint

Fuente: Gréficos rasterizados, gréficos vectoriales y graficos vectoriales basado en animacion 2D.

Elaborado por: Alex Aguirre.
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Como se puede observar en la tabla; el Software Propietario aplicado en la
animacion, se ha dividido en tres partes, Editor de imagenes, Editor vectorial y
Animacién. Cada categoria contienen a los programas mas destacados dentro de
sus funciones, sumando una totalidad de catorce softwares, de esta totalidad de
software se estudiard detalladamente a uno por categoria, cuya funcionalidad sea
méas prominente al resto, con el fin de realizar el respectivo analisis para la

comparacion requerida.
De entre estos programas tenemos:

e Photoshop “Correspondiente a los graficos rasterizados” software altamente
funcional en editar y retocar mapa de bits.

e |llustrator “Correspondiente a los graficos vectoriales” software altamente
eficaz en crear y editar vectores.

e Flash “Correspondiente a la animacion” software destacado en vectores

basado en A.2D.

Dichos programas pertenecen a la misma casa “Adobe Corporation S.A” y segun
la investigacion estos tres programas trabajan en conjunto, ademéas son los
productos que mas ingresos proporcionan como software comercial a nivel

mundial.

2.2.7. Adobe Photoshop

Cuadro N.2. 2.-Caracteristicas de Adobe Photoshop como producto.

m ADOBE PHOTOSHOP

n Lanzamiento Ultima Ultima Version i Sistema . . .
Desarrollador L » Género . Licencia Idioma
inicial Version en prueba operativo
1 cC .
Editor de | Apple
Adobe  System | 10 de Febrero | (14.2.1), 18 | CS6 21 de marzo . . Adobe ESP
gréficos Macintosh, ‘{
Incorporated de 1990 de Febrero | de 2012 CLUF

rasterizados | Windows
de 2014

Fuente: Caracteristicas del producto de Adobe.

Elaborado por: Alex Aguirre
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Es una aplicaciéon creada para la edicidén y retoque de imagenes rasterizados,
desarrollada por la compafiia Adobe System. Fue creado especificamente para
computadoras Apple, después de un tiempo se realizd la plataforma para

Windows. (Press, Adobe Phothoshop CC, 2013).

Su nombre en espariol significa Taller de Fotos es popular y lider mundial en el
mercado de las aplicaciones de edicion y rasterizados de imagenes, esta
aplicacion viene en varias presentaciones que va desde su forma individual hasta
como parte de un paquete siendo estos Adobe Creative Suite Design Premium y
version estandar, Adobe Creative Suite Web Premium Adobe Creative Suite
Production Studio Premium y Adobe Creative Suite Master Collection. En su

inicio fue desarrollado por Thomas y John Knoll en 1988.

Thomas Knoll fue estudiante en la Universidad de Michigan, mientras sacaba su
doctorado, desarrollo un programa en su Macintosh Plus para visualizar imagenes
solo en blanco y negro o escala de grises en monitores monocromaticos, este

programa de nombre Display llamo mucho la atencién de su hermano Jonh Knoll,

Gréfico N.2. 1.- Fotografia de Thomas Knoll (derecha) y Jonh Knoll (I1zquierda)
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Fuente: Avanse de las herramientas de photoshop hasta la actualidad

Elaborado por: Alex Aguirre

Miembro importante en Industrial Light y Magic, industria que puso interés en la

aplicacion empujando a Thomas a convertir su programa en uno mas completo en
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edicion de imagen. Para realizar este trabajo le tomd 6 meses de sus estudios, al
terminarlo tomaron por cambiar el nombre, renombrandole Imagen pro, para mas

tarde ser registrado y distribuido 200 copias de la version 0.87.

Para la demostracion del programa Jonh viajo hasta Silicon Valley donde se
encontré con ingenieros de Apple y con Russell Brown director de Adobe,
quienes vieron provechosa la aplicacion y decidieron comprarlo, en 1988 hasta
1999 Jonh y Thomas siguen trabajan en el desarrollo del programa llegando a
etapas finales.

En febrero de 1990 se lanza el primer Photoshop 1.0 solo para Macintosh, al
parecer contindan con la perfeccion del programa encontrandose en el camino
con Bugs al ser corregidos presenta la version de Photoshop 1.0.7, con esta
version deja atréds a toda la competencia, para la demostracion de esta version se
encargd Russell Brown quien demostré la versatilidad de uso y potencia del
programa, luego se integré Letraset un producto posicionado en el mercado
dando como resultado la version de Photoshop 2.0 convirtiéndose en un modelo
facto. A partir de ese momento se unieron ingenieros muy profesionales al
desarrollo de la aplicacion, Mark Hamburg incorpora la tecnologia de trazado
permitiendo trabajar con graficos de Illustrator y con soporte CMYK, duotono y la

herramienta pluma.

Guttman es el primer Manager de Photoshop quien es encargado de dar nombres
claves a las versiones, como la version 2.0 que la nombro Fast Eddy con la cual
posiciona al producto en un buen puesto en la industria de la impresion gracias a
su cuatricromia incorporada y con esto las ventas se elevan rapidamente
inspirando a los ingenieros a seguir en el desarrollo del programa, al crear la
plataforma para windows crean la versién 2.5 modificado y con grandes mejoras,
esta version para windows se consideré un potencial de programa pero genera
competencia con otros programas, para liderar comienza a corregir problemas que
se encontraron en el programa una vez solucionado aparece la version 2.5.1 la

primera creada para fusionarse con chips Power pc.
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Luego de esto comienzan aparecer las versiones 3.0 llamado Tiger Mountain con
integracion de capaz, la 3.0.1 hasta llegar a la 3.x mejorado el trabajo en capaz. En
1996 se genera mas versiones, durante el desarrollo se decide cambiar la interfaz
de usuario para mejorar el producto, en la que se agrega World Wide Web por la
demanda grafica de internet, al culminar con el proyecto 1998 aparece Photoshop
5.0 con caracteristicas inimaginables dando lugar a la Paleta Historia, herramienta

Deshacer, pincel de clonar, pluma y la mejor de todas la gestion de color.

Gréfico N.2. 2.- Interfaz de usuario de Adobe Photoshop CC

Fuente: Portada de arranque del programa y la interfaz de inicio.

Elaborado por: Alex Aguirre

Esta version se mantuvo por un buen tiempo en la edicion de imagen para que
luego demostraran los ingenieros que la evolucion de esta aplicacion es
maravillosa crean version tras version cada vez con caracteristicas mejoradas, la
version 6.0 contaba con filtros avanzado, la version 7 con pinceles correctores y la

version 8 con desenfoque de lente.
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Es cuando a partir de este momento Photoshop se integra al paquete de Creative
Suit de Adobe y siendo nombrada como la primera version Cs, hasta este
momento Photoshop era un lujo de programa con sistema de reduccion de ruido,
aparece la versién CS2 con una profundidad de color para trabajar en 32 bits, en la
version CS3 se integra la capacidad de trabajar en 3d, en la version CS4 la
facilidad de fusion en el trabajo y asi con la version CS5, CS6 hasta la ultima que

es la version CC (Adobe Creative Cloud).

2.2.7.1. Caracteristicas

Desde los principios de su desarrollo como aplicacion para la edicion de imagen

dio un gran futuro convirtiéndose un facto de programa hoy en dia.

A medida que se iba avanzando con la evolucion se integraba funciones y

caracteristicas unicas al programa dejando atras a la competencia.

Al ser un programa muy completo a la hora de trabajar con mapa de bits
(imagenes), es conocido potencialmente a nivel mundial Photoshop representa

mucho.

La interfaz de usuario es muy amigable a la hora de trabajar y permite organizar

las pestafias de manera eficaz.

Photoshop es una aplicacion creada para ejecutarse en multiplataforma como son
las de Mac Os X y Windows.

La diversidad de formatos que son compatible con Photoshop son: PSD, PDD,
PostScript, EPS, DCS, PREV, EPS, TIFF, BMP, GIF, JPEG, PICT, PNG, PDF,

IFF, PCX, RAW, TGA, Scitex CT, Filmstrip, FlashPix.

Hoy en dia ya no es una aplicacién solo para disefiadores, también es utilizado por
fotografos profesionales para el retoque fotogréfico.
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2.2.8. Adobe lllustrator

Cuadro N.2. 3.- Caracteristicas de Adobe Illustrator como producto.

n . - Ultima i
Lanzamiento Ultima B i Sistema . . X
Desarrollador o » Version Género . Licencia Idioma
inicial Version operativo
en prueba
1 CC (2014) .
. CC 11 de | Editor de | Apple Adobe
Adobe System | Diciembre de | 18 de i . ESP
i mayo de | gréaficos Macintosh, CLUF ‘f
Incorporated 1987 Junio  de . . o
2014 2012 vectoriales Windows propietario

Fuente: Caracteristicas del producto de Adobe.

Elaborado por: Alex Aguirre

Es una aplicacién conocida a nivel mundial que sirve para editar y manipular
graficos vectoriales, desarrollado y comercializado por Adobe System
Incorporated, Gltimamente trabaja en convenio con la Compafiia NeXT Computer
Inc. Este tipo de aplicacion crea imagenes a partir de cero sobre una plataforma
también llamada mesa de trabajo, que va en base a figuras geométricas y
funciones matematicas. Adobe ilustrador se encuentra en el mercado de forma
individual o como parte de un paquete, actualmente forma parte de la familia
Adobe Creative Clon, es una aplicacion con herramientas potentes y avanzadas
para producir graficos extensamente vectoriales, la Gltima version en la que se
presenta es Illustrator CC 2014 lanzada como primera versione el 17 de julio del
2013. Adobe Illustrator como fase inicial comienza en diciembre de 1986
desarrollado por Apple Macintosh y John Warnock miembro importante de
Adobes System PostScript, junto a expertos informaticos de la Vieja escuela y
entre muchos otros hackers, dando como resultado la version 1.0 una version con
funciones y herramientas bésicas como reglas, curvas, Rotrings, Letraset y la
posibilidad de crear el texto en curvas con puntos Bézier. A partir de ese
momento se genera mas versiones en la que aparece la version 88 desarrollada en
1988 para Mac, la version 2.0 desarrollada en 1989 con una plataforma nueva para
ejecutarse en Windows, la version 3 desarrollada en 1990 para Mac, la version 4
desarrollada en 1992 para windows, la version 5 desarrollada en 1993 para Mac.

La version 4.1 desarrollada en 1995 para Windows, la version 6 desarrollada en
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1996 para Mac, la version 7 desarrollada en 1997 para Windows, la version se 8
desarrollo en 1998 esta con plataforma para Windows Y Mac, a partir de la
version 9 desarrollada en el 2000 se trabaja en las versiones siguientes para ser
ejecutadas en ambos sistemas operativos Windows y Mac que vendrian a ser las
versione 10 en el 2001, la CS en 2003, la CS2 en el 2005, la CS3 en el 2007, la
CS4 en el 2008, la CS5 en el 2010, la CS6 en el 2012 y la ultima CC en el 2014.

Grafico N.2. 3.- Portadas de las distintas versiones de Illustrator

ADOBE ILLUSTRATOR™| ¥

Mike Schuster, Bill Paxton, and John Warnock.
Version 1.1. March 19, 1987
Copyright © 1987 Adobe Systems Incorporated
All Rights Reserved.
Y Image licensed from The Bettmann Archive.
Adobe [1lustrator is a trademark of Adobe Systems
- Incorporated
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Fuente: Trascendencia histdrica de las portadas creadas para el arranque del programa.

Elaborado por: Alex Aguirre

La presentacion de las primeras versiones de adobe Illustrator se basé en la
imagen de venus (diosa del amor) obra pintada por Botticelli la cual hacia
referencia al renacimiento del PostScript y el trazado ya que la pintura pertenecia
a la época del renacimiento, esta presentacion se mantuvo hasta la version 10 de
Illustrator con la Unica diferencia, que se la fue modificando segin avanzaba hasta
quedar totalmente redibujada usando herramientas propias de Illustrator como
malla, pintura y degradado. En la version 11 se tomar por cambiar el nombre a
Adobe Illustrator Cs y con esta el remplazo total de la presentacion dejandolo
como una flor esterilizada, en la siguiente version CS2 se modifica la flor dandole
una mejor apariencia, a partir de la versién CS3, CS4 CS5, CS6, se vuelve a
cambiar toda la presentacion, abreviando su nombre en Ai con la que se ha

mantenido hasta la fecha, Adobe Illustrator CC.
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2.2.8.1. Caracteristicas

En primera instancia el programa es una potencia en el medio grafico vectorial por
poseer herramientas avanzadas y muy profesionales a la hora de trabajar en el
disefio grafico.

Cuenta con una interfaz de usuario muy bien diagramada y comunicable para el
usuario, en si es similar a la de los otros productos de la casa de Adobe que son
complementarios de Adobe Illustrator.

Cuenta con un sin nimero de herramientas, opciones y paneles, los mismos que

son desplegables para una manipulacién acomodada al usuario.

En la dltima version Adobe Illustrator ha mejorada las herramientas y opciones
de la aplicacion, entre esas estan las formas interactivas en las que se ha tomado
en cuenta mucho las dimensiones altura, anchura, rotacion, escala y la facilidad de

realizar curvas en las esquinas.

Una notable caracteristica que se anotado en el programa es la actualizacion de la

herramienta pluma con puntos de anclas con mayor blandura.

2.2.9. Adobe Flash

Cuadro N.2. 4.-. Caracteristicas de Adobe Flash como producto.

ADOBE FLASH PROFESSIONAL

N
Lanzamie Ultima Ultima Versién i Sistema . . .
Desarrollador . » Género . Licencia Idioma
nto inicial Version en prueba operativo
1 CC (2014)
1 de Apple
Adobe System . 18 de | CC (2014) 18 de o . Adobe CLUF | ESP
noviembre i . Multimedia Macintosh, o ‘(
Incorporated Junio de | Junio de 2014 . propietario
de 2008 2014 Windows

Fuente: Caracteristicas del producto de Adobe.

Elaborado por: Alex Aguirre
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Es una herramienta informatica que permite la manipulacion de graficos
vectoriales y la creacion de animacion 2D (produccion interactiva multimedia
sobre fotogramas), mediante el manejo de cddigo ActionScript, hoy por hoy se
encuentra bajo el poder de comercializacion y desarrollo de Adobe System
Incorporated, Flash es una herramienta poderosa en el medio de leguaje

ActionScript y conocida a nivel mundial.

Adobe Flash se encuentra en el mercado de forma individual o como parte de un
paquete, actualmente forma parte de la familia Adobe Creative Clound es decir
con la presentacion de Adobe Flash CC 2014.

Esta ultima version esta mejorada para trabajar en animaciones publicitarias,
produccion de video y para animaciones en paginas web. (Press, Disefio y
Creatividad, 2013)

Al ser un programa de animacion bidimensional tiene la capacidad de trabajar con
graficos vectoriales, imagenes rasterizados, sonido, video y entre muchisimos

formatos de archivo.

El componente que siempre esta presente o se podria decir que es parte de adobe
flash es sin duda Flash Player, herramienta que es usada para visualizar las

animaciones provenientes de dicho programa.

Grafico N.2. 4.- Portadas de las distintas versiones de Flash
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Fuente: Trascendencia histérica de las portadas creadas para el arranque del programa.
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Elaborado por: Alex Aguirre
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Flash aparece por primera vez 1980 como un programa de dibujo llamado
SuperPaint, creado por Jonathan Gay en una computadora Apple II, aun con ser
un programa sencillo tuvo un gran impacto sobre el desarrollador de software
Charlie Jackson, en ese entonces duefio de empresa Beach Software, empresa a la
que después pasa a formar parte para mejorar su producto en animacion y edicion

de gréficos.

En 1993 al ver que su aplicacion tenia un buen futuro decide separase de la
empresa Beach Software para formar parte de su propia compafiia FutureWave,
durante ese tiempo Gay junto con su equipo de trabajo comienzan a trabajar en el
programa afiadiendo nuevas caracteristicas entre las mejores estaba se encontraba
Java un componente esencial que le dio prestigio y con esto convirtiéndole en el
primer programa de dibujo vectorial con herramientas aplicables al dibujo y
animacion, en instancias se genero un factor en el medio gracias a la intervencion

del internet.

FutureWave tuvo tanto éxito como compafiia que 1996 Macromedia pone interés
y le invita a formar parte del circulo para luego comprarlo y cambiarlo a
Macromedia Flash 1.0, este fue el primer salto de Flash con Macromedia y asi una
gran variedad de cambios como actualizaciones, mejoras en herramientas y sobre

todo poder hacer paginas web.

Se realizaron mas actualizaciones hasta el 2005 tiempo en el que Adobe System
decide comprar Macromedia y con este la aplicacion en 2007 Adobe actualizo
totalmente flash renombrandole como Adobe flash Cs3 y a formar parte del

paquete Adobe Creative Suit.
Desde entonces adobe se ha encargado de actualizar junto con los otros productos

apareciendo la version Cs4, Csb, Cs6 y la ultima Adobe Creative Clound, cada

una estas con sus respectivas mejoras.
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2.2.10. Caracteristicas

Es un programa que ha dejado satisfecho a mas de uno por la gran capacidad que

tiene para crear animacion procesos multimedia y para el servicio web.

Cuenta con herramientas, opciones y una linea de tiempo sofisticada en las
versiones actuales con el objetivo de mejorar el rendimiento de los profesionales
gréaficos. Al ser un programa muy completo a la hora de trabajar con gréaficos
vectoriales y lenguaje ActionScript, es conocido potencialmente a nivel mundial

en la animacion 2d y multimedia.

Una de las caracteristicas mas funcionales es la compatibilidad que tiene con otros

programas de la misma casa como Adobe Illustrator, Photoshop...etc.

La interfaz de usuario esta creado a partir de los principios de los otros programas

que produce la casa Adobe.

Adobe Flash es una aplicacién creada para ejecutarse en multiplataforma como

son las de Mac Os X y Windows.

La facilidad con la que abre y exportar otro tipo de archivos como: Al, PSD,
DXF, BMP, DIB, EMF, SPL, GIF, JAPEG, PNG, SWF, WMF, FXG, QTIF,
TIFF, entre otros formatos mas.

2.2.11. Software Libre Aplicado en la Animacién

Muchos de estos programas de Disefio son apilados de la web, donados por
empresas, corporaciones y el mismo usuario, para luego ser integrados a una
comunidad de desarrolladores, GNU promotor de Software Libre) con el fin de
alcanzar instrucciones versatiles como herramientas virtuales que facilite las

necesidades de los beneficiario. Es asi que el Software Libre va integrandose
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poco a poco al medio informatico, hasta llegar hacer un software provechoso,

sustituyente del Software Comercial.

Cuadro N.2. 5.- Software Libre dividido por categorias.

SOFTWARE LIBRE

EDITORES GRAFICOS

‘ VECTORES ‘ ANIMACION

Gimp Fedit Inkscape Synfig Studio
Paint Net Fotografix

Artweaver free Photo Pos Lite DrawPlus pencil
Graphics Gale Free Edition Pix Builder Studio

Pinta Paint Stars Xara X Ktoon

HD 1988 labs Image Active Pixel

Grafxshop PhoXo

Chasys Draw IES Artist Deluxe Paint Il Karbon Animate
My Paint Helios Paint

Photo Filtre Pixeleitor Skl Cine Paint
Pencil Krita

ArtGage 2 Starter Edition Irfan View

Ultimate Paint LE Photormin Insight Tupi
Project Dogwaffle Free Smooth Draw 3 Point

Fuente: Gréaficos rasterizados, graficos vectoriales y graficos vectoriales basado en animacion 2D.

Elaborado por: Alex Aguirre.

De estos Software Libres, apreciables para trabajar con graficos vectoriales y
rasterizados basados en animacion se cita a cuarenta, los mismos que se

encuentran divididos por categorias como se muestra en la tabla.
Una vez ensayado a todos se escogié uno por categoria con la finalidad de

realizar un respectivo andlisis que luego se denominard parametros comparativos

respecto al Software propietario de la misma rama y ya mencionados.

25



De entre estos programas de Software Libre estan:

e Gimp “Correspondiente a los graficos rasterizados” software altamente
funcional en editar y retocar mapa de bits.

e Inkscape “Correspondiente a los graficos vectoriales” software altamente
eficaz en crear y editar vectores.

e Synfig “Correspondiente a la animacion” software destacado en vectores

basado en A.2D.

Dichos programas se distribuyen o se comparten bajo los términos de GPL/GNU.

“Licencia Publica General”

2.2.12. Gimp

Cuadro N.2. 6.- Caracteristicas de Gimp como producto.

320 GIMP

~.

N Lanzamiento | Ultima ] ] ] . .
Desarrollador o y Género Programado | Sistema operativo | Licencia Idioma
inicial Version
1 2.8.14 / Multiples
El Equipo 26 de | Editor de GPL y .
Enero de 1996 ) CyGTK+ Multiplataforma ‘," ESP
GIMP agosto Iméagenes LGPL
de 2014

Fuente: Caracteristicas de Gimp como producto

Elaborado por: Alex Aguirre

GIMP (GNU imagen Manipulation Program) es un programa creado
especificamente como un editor de imagenes digitales 0 mapa de bits, tanto
dibujos como fotografias, es un programa libre y gratuito y esta englobado bajo el
proyecto de GNU y bajo la licencia de GNU. Gimp a su vez se caracteriza por ser
un potente programa, al ser desarrollado como una herramienta libre para trabajar
con imagenes. Se ha convertido en una alternativa libre y eficaz al famoso Adobe
Photoshop. GIMP lee y escribe la gran mayoria de los formatos de ficheros
gréficos como: jpg, gif, png, pcx, tiff, psd (Photoshop) y su extensién, xcf.
También es capaz de importar formatos PDF e imagenes vectoriales en formato

svg creados por el Inkscape entre otros.
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Grafico N.2. 5.- Interfaz de usuario y documento abierto de Gimp.
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Fuente: Ventana principal de Gimp con un archivo abierto creado en el mismo programa.

Elaborado por: Alex Aguirre

Este programa cuenta con una variedad de herramientas Utiles para la
manipulacion de imégenes, herramientas de seleccion (rectangular, laso, varita
magica, por color) herramienta de pintado (pincel, aerdgrafo, brocha, relleno,
texturas, etc.) tijera inteligente, herramienta de modificacion (escala, inclinacion,
deformacion, clonado en perspectiva o brocha de cuadrado) para corregir
pequefios errores , posee también herramientas de manipulacién de texto, filtros
como también enfoque y desenfoque, eliminacion y adicién de manchas, sombras,

mapeado de colores y un mend con un sinndmero de efectos.

2.2.12.1. Caracteristicas

Gimp es un programa completo y de codigo abierto si de graficos rasterizados se
trata, componiéndose como una alternativa equitativa y poderosa a lado de
Photoshop. Posee una gran variedad de herramientas y opciones que ayuda a fluir
mejor la creatividad de los usuarios, ademas de componerse con una interfaz de
usuario dinamica la misma que se puede descomponer en panles flotantes. La
capacidad que tiene de leer y escribir diferentes formatos de archivos graficos
como JPEG, GIF, PNG, PCX, TIFF, SVG y hasta la compatibilidad con
Photoshop y PDF. Puede ser ejecutada en las diferentes plataformas Microsoft

Windows, Mac OS X, y soporta una plataforma de multi-idiomas.
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2.2.13. Inkscape

Cuadro N.2. 7.- Caracteristicas de Inkscape como producto.

- INKSCAPE

n Lanzamiento | Ultima ] . ] o ]
Desarrollador | = . » Género Programado | Sistema operativo | Licencia Idioma
inicial Version
1 0.48.4/ 17 . Multiples
El Equi d Editor -~ de GNU (G I
quipo e . . eneral ESP.
2003 o graficos C++ (GTK+) | Multiplataforma o J
Inkscape diciembre . Public License)
vectoriales
del 2012

Fuente: Caracteristicas del programa como producto.

Elaborado por: Alex Aguirre

Es un programa que fue creado con los fines de edicion gréfica vectorial en
formato SVG con caracteristicas similares al conocido y afamado Ilustrador
(Adobe Illustrator), Freehand, CorelDraw o Xara X, es de codigo abierto y
multiplataforma. Inkscape se encuentra desarrollado por el sistema operativo
GNU (Linux), al ser este programa multiplataforma es ejecutable también en
otros sistemas operativos como: Windows, Mac OS X, entre otros sistemas de

Unix.

Grafico N.2. 6.- Tra

bajando en Inkscape

NP RN

Fuente: Versatilidad del programa Inkscape

Elaborado por: Alex Aguirre

Los primeros pasos de Inkscape comenzo en 1999 basandose en GILL, u trabajo a
cargo de Ralph Leviten, el lanzamiento aproximadamente completo del programa
se hizo en 2003 como cddigo del proyecto de Sodipodi. Dentro de la creacion del

programa se tomoO en cuenta muchas cosas entre ellas el idioma, es asi que
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Inkscape cuenta con muchas lenguas tales como: espafiol, inglés, frances, etc.
Este proyecto fue dirigido por cuatro personas (Ted, Bryce y Nathan) con el
propdsito de seguir mejorando la implementacion del SVG para una exportacion

como PNG haciendo una agrupacién de elementos.
2.2.13.1. Caracteristicas

Dentro de las caracteristicas valiosas con la que cuenta Inkscape es la
multiplataforma una de las mas destacadas ya que permite ejecutarse en diferentes
sistemas operativos como: Mac OS X, Unix y Windows. De este modo se sirve
aumentar el nimero de personas que utilizan este programa. Como se mencionaba

esta integrada una multiplataforma de varias lenguas.

En la ultima version de Inkscape se ha mejorado las caracteristicas en el disefio
vectorial, formas geométricas, trazo, texto,, marcadores, clones, mezcla de canales
alfa, transformaciones, gradientes, patrones y agrupamientos, soporta metadatos
creativos comunes, tres formas distintas de edicion, capaz, operaciones complejas
de trazo, soporta archivos de mapa de bits para la vectorizacion, texto, trazo,
caligrafia, texto en objetos, edicion de XML directo, soporta formatos de
importacion como: EPS, JPG, PNG, Y TIFF y para Exportacion soporta formatos

de vectores y png.

2.2.14. Synfig Studio

Cuadro N.2. 8.- Caracteristicas de Synfig como producto.

é SYNFIG STUDIO

N Ultima version ) Programado Sistema ) . En
Desarrollador Género . Licencia -
estable en operativo espariol
1 0.63.05 ]
. Editor de
Robert 30 de abril de . C++ . J
gréficos Multiplataforma GPL
Quattlebaum 2012; hace 1 . (GTK+)
. vectoriales
afio

Fuente: Caracteristicas del programa Synfig como producto

Elaborado por: Alex Aguirre
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Es un editor de graficos vectoriales y una herramienta libre creada
especificamente para la animacién por computadora desarrollado por Robert
Quattlebaum con la ayuda de Adrian Bentley, disefiado para producir peliculas

animadas con pocas personas Yy recursos. (Studio, 2013)

Synfig es un paquete de software de animacién 2D basado en vectores de gran
alcance, de potencia industrial, disefiado desde cero para la produccion de
peliculas de largometraje de animacion 2D de calidad este programa es gratuito y
multiplataforma para (Windows, MacOS X y Linux) y libre ya que utiliza la
GNU General Public License. Esta disponible en cddigo fuente, deb y rpm y para
instalar la dltima version: En Debian y derivadas como Ubuntu, SolusOs y Linux
Mint descargamos el paquete deb (32 bits) o (64 bits) y dependiendo de la versién

se ejecuta.

Synfig se disefid originalmente para el ahora desaparecido Voria Studio, pero fue

lanzado el 2005 bajo la licencia de GNU (General Public License)

El objetivo de los programadores era crear una herramienta capaz de producir una
pelicula de animacion de calidad con menos personal y recursos, al estar basado
en vectores elimina la tarea del twening manual produciendo una fluida y suave

animacion sin que el animador tenga que dibujar cada cuadro individualmente.

Como un verdadero front-end y back-end de la aplicacion, es posible disefiar la
animacion en el front-end, y para hacerlo en un momento posterior con el back-

end herramienta Synfig, computadora sin una pantalla grafica conectada.

El software es capaz de simular: Independencia espacial y temporal de la
resolucion. Soporte de imégenes de alto rango dindmico y herramientas de
geometrias orientado al disefio artistico y con herramientas de dibujo altamente
“amigables”, Soporta una multitud de capas de varios tipos: geométrica,

gradientes, filtros, distorsiones, fractales y otras
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La interfaz del programa es bastante a la antigua version de Gimp con varias
ventanas, y requiere un cierto grado de aprendizaje, pero tiene la ventaja de que
tiene un manual muy bien documentado, incluyendo tutoriales en espafiol en su

wiki

2.2.15. Caracteristicas

Es un programa totalmente libre.

Automaticamente rellena los fotogramas vacios, a los que se denomina

“fotogramas clave”, el mismo que producen una animacion suave y fluida.

Es usado para realizar animacion cuadro a cuadro, dibujado a mano alzada
mediante un dispositivo para producir peliculas de calidad cinematografica, con

solo convertir los mapas de bit a forma vectorial (trazado).

La interfaz se compone por varios paneles similares a los programas de dibujo y

retoque fotografico como Gimp.

Cuenta con varios paneles entre ellas una caja de herramientas bastante Gtil para
mover, rotar, escalar, normal, curva de Bézier, crea formas geométricas,
gradientes, relleno, zoom, un area de trabajo, paneles de parametros, opciones de
herramientas, capas, seguimiento de tiempo, navegacion, paletas, entre otras

funciones.

Es multiplataforma, por lo tanto se puede utilizar en Linux, Windows, Mac OS, se
puede descargar directamente de la pagina del proyecto, si se usa distribucion de
Linux puede descargarlo directamente desde los repositorios, la ultima version
disponible es la 0.63.05.

Puede hacer animaciones béasicas y altamente detalladas segin lo que usted

requiere.
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Gimp2synfig, un script que integra con Gimp.

2.2.16. Introduccion a la Animacion

2.2.16.1. Animacion

Gréfico N.2. 7.- llusidn 6ptica

Fuente: Movimiento artificial generado cuadro a cuadro

Elaborado por: Alex Aguirre

Es la técnica de procesar imagenes cuadro a cuadro en diferentes posiciones
realizando una secuencia de imagenes con el fin de dar la sensacion de
movimiento natural, llamada ilusion dptica, este proceso de animacion se puede
ejecutar con diferentes técnicas como es el dibujo que se consigue pintando los
cuadros uno a uno, y el fotografiado que se basa en una sucesion de imagenes
tomadas en tiempo real, la animacién es creada a partir de un ordenador
informatico. (Alcides, 2001)

Dando unos cuantos pasos atras mas o menos a los afios 1826 tocaremos el
principio de la animacion como persistencia de la vision arte que fue
fundamentada por Joseph Plateau “Filosofo Belga” quien dijo que cada persona
retiene 10 imagenes por segundo minimo, y que era suficiente para mantener un

movimiento fluido, pero al parecer en la actualidad cientificamente se ha
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demostrado que el ojo humano es capaz de captar hasta 30 fotogramas por
segundo. El cine y la television se basan en estos principios y realizan las
diferentes técnicas de animacién con las que producen entretenimiento para cada
publico determinado, como se mencionaba, uno de ellos es los pictogramas que
son dibujos que generan la sensacion de movimiento no existente a partir de un
grafismo en cuadros diferentes con distintas posiciones construyendo un
movimiento existente mediante un namero determinado de fotogramas por
segundo y la captura de imagen que se realiza con una camara fotografica a un
objeto persona o animal moviéndose en tiempo real. Como hemos visto la
animacion es algo impresionante, pero de qué manera se realizaba la animacion
antiguamente, hoy en dia es que existe la tecnologia suficiente que ayuda a una
produccion a ser méas precisa y ser construida en un tiempo menor, de ahi la

animacion se divide en:

2.2.16.2.  Animacion Tradicional

La animacion tradicional es una técnica que se ha venido practicando des de la
antigiiedad hasta la actualidad, y una de las mas dificil de hacer porque para
obtener una pelicula fluida se necesita de 24 fotogramas por segundo esto
significa que hay que plasmar 24 dibujos en un segundo y a esto sumarle el
tiempo que va durar, es algo increible pero real, para comenzar la animacion
tradicional consiste en dibujar y colorear manualmente todo un movimiento
inexistente, es decir si se quiere ver una persona saltando con los brazos hacia
arriba los caricaturistas tiene que interpretar en el papel pintando los cuadros uno
a uno formando una secuencia de imagenes que al final como resultado se tenga

el movimiento como si fuera captado en un tiempo real.
2.2.16.3.  Animacion por ordenador
Esta animacion se basa en el mismo principio de la animacién tradicional pero a

diferencia, esta se procesa en un ordenador informatico mediante softwares

creados especificamente para este tipo de produccion, las aplicaciones (Software)
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cuenta con una linea de tiempo representadas por fotogramas, mesa de trabajo o
lienzo y un sin numero de herramientas listas para ser usadas. Sobre el lienzo el
animador comienza a plasmar el dibujo pero de manera virtual mediante el mouse
0 tabletas gréficas y los movimientos son generados por fotogramas claves o
enfoques de camaras ahorrandose de dibujar unos cuantos cuadros.

Grafico N.2. 8.- Resefia historica de la animacién

“Athanasius Kircher" Linterna Magica 1640 “Athanasius Kircher" Taumatropo 1824 Joseph Antoine Plateau  Phenakistoscopio 1831

Fuente: Inventores que revolucionaron la animacién.

Elaborado por: Alex Aguirre

Mediante estudios realizados, la animacion se remota a la prehistoria dado los
descubrimientos de pictogramas rupestres una tras otra y en diferente posicion
encontradas en cuevas antiguas en las que se representaba el modo de vivir de la
cultura, incluso hay pictogramas que se encuentran grabados en las piramides de

Egipto y en los murales en Grecia relatando el modo de vida en aquellas épocas.

Pero fue hasta 1640 cuando se program0O por primera vez una secuencia de
imagenes como intento de una primera animacion la misma que fue proyectado
con un artefacto llamado Linterna magica, invento desarrollado por el alemén
“Athanasius Kircher”, esta mecanismo consistia en representar las diferentes fases
del movimiento al cambiar grabados hechos en cristal de modo mecéanico, lo que
proyecto fue a un hombre mientras dormia abriendo y cerrando la boca. Este tipo
de proyeccion se mantuvo hasta 1824 cuando “Peter Mark Roget” descubrio la
persistencia retiniana que se basa en una sucesion de imagenes estaticas que al ser
montadas una tras otra daba la sensacion de movimiento, tiempo después aparecid
el Taumatropo artefacto inventado por “John Ayrton Paris” el cual consistia en
girar un disco pequefio con dos imagenes una a cada lado mediante dos cuerdas

atadas a los extremos basicamente era como un juguete, en 1829 “Joseph Plateau”
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crea el Fenaquistiscopio aparato que funcionaba a partir de un disco con diferentes
dibujos en posiciones alternas siguiendo las manecillas del reloj que al ser girada
proyectaban la ilusion de movimiento sobre unos espejos. En 1834 “Willliam
George Horner” inventa el Zootropo, este artefacto era parecido a un tambor
hueco con unas rejillas para mirar, e imagenes estaticas por dentro, ya que una vez
que se giraba el tambor las rejillas mostraban la ilusion de movimiento. Fue que
1868 “John Barnes Linnet” creo el Filoscopio esta técnica consistia en armar un
folleto con dibujos uno en cada hoja y en posiciones diferentes que al ser
desplegadas o barejeadas las paginas rapidamente el dibujo cobraba vida. 1877
“Emile Reynaud” inventa el Praxinoscopio dispositivo basado en el zo6tropo que
al igual consistia en proyectar una secuencia de imagenes sobre unos espejos y
ser observadas por una pantalla. Hasta que en 1879 “Eadweard Muybridge” crea
el Zoopraxiscopio dispositivo que reside en hacer girar unos discos de cristal con

dibujos grabados y ser observado el movimiento por un lente hecho en la caja.

En 1887 “Ottomar Anschutz” fabrica el Electrotaquiscopio esta maquina producia
movimiento a partir de imagenes estaticas transparentes escalando una sobre otra
y con una proyeccion de luz por detras. En 1888 “Thomas Edison” desarrollo el
Quinescopio era un aparato mas sofisticado que le permitia ver dibujos en
movimiento basado en los otros artefactos ya mencionados, fue entonces hasta
esta época que todos estos inventos no pasaban de ser unos juguetes, 7 afios
después a partir del afio 1895 aparecié el Cinematdgrafo primera maquina que
era capaz de filmar y proyectar peliculas en movimiento real y en cines, este
artefacto fue inventado por “Auguste y Louis Lumiere”. En ese mismo afo
“Thomas Armat” desarrolla el Vitascopio, al igual que el Cinematografo esta
maquina podia proyectar una secuencia de imagenes sobre una pantalla a una
larga distancia para ser visto por un gran numero de personas (primeras
proyecciones del cine). Es en el afio de 1906 que la animacion toma otra
direccion con una técnica diferente a las ya mencionada, “J. Stuart Blackton™ usa
la disposicién del Stop Motion esta método consiste en realizar capturas de
imagen en tiempo real y luego producirlas en una constante secuencia de

imégenes, la primera pelicula creada asi fue Humorous Phases of Funny Faces.
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2.2.16.4.  Largometraje de animacion

Los primeros largometrajes proyectados se consideran mudos porque no
contenian ningun tipo de sonido simplemente se ponia en escena la mimica de los
personajes ejercidas por ideas de los caricaturistas, Apostol fue la segunda
animacion desarrollada por Quirino Cristiani en el afio de 1917 después de
Humorous Phases of Funny Faces, Die abenteure largometraje de Prinzen
Achmed desarrollado en 1926, y asi entre otros muchos largometrajes llegando
hasta la época de la animacion dorada cuando Walt Disney presento a Mickey
Mouse como la primera animacion con audio sincronizado Steamboat Willie, en
1937 Walt Disney no deja pasar la potencialidad de la animacién y desarrolla el
largometraje Blanca nieves y los 7 enanitos, animacion que no duro mucho debido
a la segunda guerra mundial, toda animacién en ese transcurso fue utilizado como
propaganda politica la misma que se monopolizaba para ridiculizar a los grandes
dictadores. Ducktators es uno de tantas animaciones que gano audiencia por su

contenido politico.

Después de la segunda guerra mundial la animacion tomo mas fuerza
convirtiéndose en cartoon de corto y largometraje, Warner Bros producia cortos
con el personajes que hasta actualidad son conocido Bugs Bunny, Pato Lucas,
Porky, Gallo Mario...etc. Y Walt Disney con la produccion de largometrajes. De
esta manera la animacion se extendié por todo el mundo llegando aplaudir en

China y Japon

2.2.16.5. Laanimaciény la television

Con la aparicion de la television la animacion en cortometrajes comenzd a
desaparecer poco a poco de las grandes saleas de cine mientras que Walt Disney
comenzd a popularizarse a un mas con la transmision de largometrajes en
diferentes canales, en par con Warner Bros que producia cortometrajes. Asi como
la animacion la produccion de peliculas crecia también la audiencia lo que llevo a

La industria cinematografica de U.U.S.S. a extenderse, proyectando peliculas que
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hasta hoy se conoce como Heavy Traffic, Fritz the cat, El Sefior de los anillos,
Wizards y Tygra, convirtiendose en un estilo de marca representativas de esa

época.

Por tal razon el cine Americano comienza a caracterizar por un estilo y mientras
que en el continente Asiatico también la animacion toma su propio estilo muy
diferente al dibujo americano “Nipos” conocidos en la actualidad como Anime o
Manga japonés, este tipo de dibujos se caracterizd por ser més realistas siendo lo

mas semejante a los rasgos de personas cosas o0 animal de un mundo real.

No paso mucho tiempo para que el dibujo japonés tuviera una buena acogida en el
publico y un gran éxito en la televisivo el primer anime en trasmitirse con todas
estas caracteristicas mencionadas fue ASTROBOY desarrollado por Tezuka,
éxito total a partir de ese momento aparecen grandes empresas televisivas TOEI y
el manga japonés se pone a la vanguardia en animacion con series animadas como
Sam el rey del judo, Kimba, Fuerza G, Capitadn Futuro, cobra, Mazinger Zy a
finales del siglo XX en los afios 90 el manga tomo mas fuerza con la aparicién de
nuevas series como Dragon Ball escrita por Akira Toriyama un estilo nuevo del
manga, Saint Seiya, SUper Campeones, Samurdi, Pokemon entre otras series

conocidas.

En esta misma década en U.U.S.S. Disney quiere tomar la delantera produciendo
nuevos largometrajes en la que se rod6 La Bella y la Bestia obteniendo grandes
resultados y un buen éxito, a partir de ese momento Disney pasa a formar parte
de Pixar convirtiéndose en la productora mas afamada del planeta con peliculas
como Toy Story, Bichos, Monsters y en la actualidad Cars, Aviones etc. y sin
duda Warner Bros no se quedo atrds comenz6 a producir una gran cantidad de
series animadas entre la mas representativa esta Looney Tunes con el personaje
icono Bugs Bunny al tener gran éxito Warner Bros da un paso al cine
produciendo peliculas, la primera proyectada fu Space Jam protagonizada por
Michael Jordan. Lo increible de este rodaje era la union de un mundo real con

dibujos.
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Ahora en la actualidad existe una gran variedad de compafiias y escuelas que
producen todo tipo de animacion y peliculas de modo mas comercial. Entre ellas

esta la escuela mas conocida PIXAR.

2.2.16.6. La Animacion en Hispanoamérica y Latinoamérica

Asi como en Estados Unidos, Europa y Asia la animacién también cobro vida en
hispano américa con grandes tiras coOmicas y cortometrajes animados, el primer
cortometraje de animacion fue Apostol en Argentina que se proyecté en blanco y
negro esta animacion era conocia como obra creada por Quirino Cristiani en
1917, Quirino para esa época era un gran exponente en la producciéon de
animacion los personajes que desarrollaba ahora contaban con una gama de

colores Upa fue la serie animada que se present6 en 1942,

A esto se fueron sumando protagonistas importantes de animacion como Manuel
Garcia F. Quien creo un sinnimero de personajes infantiles que se transmitia en
los 90, entre los personajes mas conocidos se considerd Anteojito, Hijitus, Petete,
Calculin, y Larguirucho, otro de los animadores fue Juan Pablo Zaramella su
técnica de animacion es el Stop motion con el que se dedicaba a producir
cortometrajes incluso adquiri6 mas de 200 galardones internacionales con su
ultimo corto llamada Luminariz y asi entre otros muchos cortometrajes animados

y productores reconocidos.

Asi como la animacion ha dejado grandes trazos histéricos por muchas partes de
Latinoamérica, en Colombia por ejemplo se remota a los afios de 1939 en el que
algunos directores fundaron la animacion, entre estos tenemos a Fernando
Laverde quien desarrollo varios largometraje tales como la Pobre viejecita,
Martin Fierro y Cristdbal colon. Carlos Santa con el largometraje el pasajero de la
noche y Nelson Ramirez fue quien incentivo la produccion publicitaria en 1970.

Ahora la animacién pasa a México, al principio la animacion se practicaba como
algin pasatiempo, es a partir de 1930 que se comienza a producir caricaturas con
un gran contenido humoristico en 1935 aparece los cortometrajes como Paco
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perico y Los 5 cabritos y el lobo obra realizada por Alfonso Vergara A. en 1970,
tomo fuerza el cine en Mexico proyectando algunas largometrajes de Fernando
Ruiz. En la actualidad México cuenta con un gran numero de productores y una

variedad de series animadas producidas por Anime Estudio.

Pert también tiene un crédito en la animacién y es mas es el primer pais en toda
Latinoamérica que desarrollo animacion 3D dirigida por el Estudio Alpamayo
Entertainment en este estudio se crearon unos cuantas peliculas conocidas a nivel
mundial.

2.2.17. Tipos de Animacion

2.2.17.1.  Animacion en volumen

Graéfico N.2. 9.- llusién dptica por volumen

-

Fuente: Captura fotografica de un objeto en distintas posiciones

Elaborado por: Alex Aguirre

Es conocido mas como Stop Motion, este tipo de animacién se basa en fotografiar
un objeto o modelo real que se encuentra en estado neutro a medida que se va
capturando el objeto en una imagen, también se lo va moviendo manual mente y
dandole posiciones diferentes para que al ser armado en un limite de tiempo y un

numero determinado de fotogramas comience a pasar la sucesion de imagenes una
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tras otra y se genere el movimiento. Como se mencionaba en la historia de la
animacion esta es una técnica muy antigua a la animacion tradicional (dibujos
animados) y muy aparte, ya que no se usa la computadora para ir generando y
creando el movimiento como se suele hacer con modelados 3D, solo se necesita
armar un escenario y darse gusto fotografiando con una cdmara, a este tipo de
produccion también se le conoce como animacién artesanal, porque todo se lo

realiza manualmente.

2.2.17.2.  Animacién en volumen go motion

Graéfico N.2. 10.- lusién éptica por volumen en movimiento go motion

Fuente: Escena capturada tras una produccion go motion
Elaborado por: Alex Aguirre

Esta técnica es parecida al Stop Motion o se podria decir que se basa en el mismo
principio, la manera como se trabaja con este tipo de animacion en volumen go
motion es mediante la capturar de imagenes de un objeto o0 modelo real, pero esta
vez en movimiento, cada disparo que haga la cdmara fotogréafica realiza una
capturara de imagen y esta a | vez tendra una cierta distorsion debido al
movimiento en que se encuentra generando el modelo, este tipo de animacion

tiene un punto a favor pero otro en contra, explico, como se mencionaba las
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imagenes no mostrara el 100% de calidad como sucede con las capturas
conseguidas en la técnica de Stop Motion ya que estas imagenes cuenta con una
cierta distorsién por el movimiento, pero a su vez facilita la secuencia de imagen
de un modo mas rapido, porque no es necesario estar modelando al personaje
manualmente cada vez que se dispara por una imagen, simplemente se configura
la camara para que mientras se esté moviendo el objeto la cAmara se encargue
dispare un sin nimero de veces por segundo y esperar a ser capturado toda la
trayectoria. Una vez archivado y retocada las imagenes se proceden a montar una

tras otra para generar el movimiento.

2.2.17.3.  Rotoscopio

Grafico N.2. 11.- llusién 6ptica por Rotoscopio

ik

Fuente: Animacidn de tipo rotoscopio “Se produce una animacion sobre una existente”

Elaborado por: Alex Aguirre

Es una técnica que se ha venido practicando desde la antigliedad y hoy por hoy
también se sigue usando en la actualidad, el proceso de esta habilidad consiste en
calcar o redibujar fotogramas existentes. Como se redactaba el movimiento se

genera a partir de un numero determinado de fotogramas y es el tiempo quien se
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encarga de catalogar como un cortometraje o largometraje, bueno hay una gran
cantidad de compariias que se dedican a desarrollar animacion pero muchas veces
son ellos que practican el Rotoscopio usando peliculas existentes, lo que se hace
es descomponer la pelicula nuevamente en el nimero de fotogramas por el que
estaba compuesto en este caso se supone que era un hombre caminado pero esta
vez se quiere una chica caminando en el mismo sentido, lo que hacen estos
profesionales es calcar fotograma por fotograma el movimiento realizado por el
personaje pero esta vez ya no es un hombre si no una mujer y en un escenario
diferente, que al final cuando se rueda la pelicula parece que fuera distinta a la que
se copid. Incluso es asi como se filman las peliculas en las que interviene un
mundo real con caricaturas o fantasia. Star Wars fue producida de esta manera en

1977, el Rotoscopio se utilizd en las espadas laser.

2.2.17.4. Animacion 3D

Grafico N.2. 12.- Animacioén por ordenador 3D

. R B B B R B R R B B |
> |

Fuente: Animacion 3D mediante ordenador

Elaborado por: Alex Aguirre

La animacion 3D se produce atreves de un ordenador grafico y un software que
simula las tres dimensiones X, Y, Z, a diferencia de la animacion 2D solo se
ejecuta sobre ejes X - Y esto significa que no tiene profundidad lo que se ve un
plano frontal y para simular los lados y posiciones ay que dibujarlo paso a paso.
La animacién 3D facilita todo este proceso porque mediante el programa ayuda a

modelar un personaje cosa u objeto y al poseer un Eje Y nos da la facilidad de
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conseguir volumen en los cuerpos. Los productores de este tipo de animacion
primero se encargan de plasmar un dibujo con todas las caracteristicas una vez
definida se lo pasa al ordenador donde es modelado detalladamente, al terminar
con el modelado se le integra los accesorio y escenario para continuar con la

animacion que es lo que define a la pelicula.

2.2.17.5.  Animacién experimental

Grafico N.2. 13.- Animacioén experimental
B B B B B B B B B 1 B B BB B B

Fuente: Explicacidn de una animacion experimental

Elaborado por: Alex Aguirre

Esta técnica de animacién es méas usada como un tipo de juego, porque de una u
otra manera se pone a volar la imaginacion haciendo cosas fuera de lo comun, es
decir esta habilidad es todo lo contrario a la animacion fructuosa, ya que la
animacion comercial cuenta con todo un proceso y parametros establecidos para
poder producir y ser autorizada para proyectarse en las salas de cine o television.
En cambio la animacién experimental no cuenta con ningln parametro o regla que
lo limite a realizarlo, es de esta manera que en los ultimos tiempos de nuestra
actualidad se ha visto series animadas que no tienen sentido a un hecho real o
incluso los mismos personajes son totalmente agobiantes siendo creados a la

capacidad imaginaria del autor. Pero en si esto no quiere decir que esto es algo
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malo y poco productivo en la television o el cine, al contrario son mas aplaudidas

por la audiencia ya que el pablico experimenta nuevas experiencias visuales.

Este tipo de animacion se procesa a través de la combinacion de material ya
existente y con la ventaja de contar con un ordenador y una gran variedad de
Software facilitan a un mas la fantasia fuera de lo norma, algunos de grandes
productores de animacion utilizan esta técnica como Norman MecLaren, Jan

Svankmajer, Vuk Jeremovic y entre otros personajes reconocidos.

2.2.17.6. Captura de movimiento

Grafico N.2. 14.- Animacién, Captura de movimiento

e

Fuente: Movimiento de una persona para transferir a la animacion mediante sensores

Elaborado por: Alex Aguirre
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Esta es una técnica que se esta utilizando mucho en la actualidad, Las grandes
productoras de cine lo usan para films de ciencia fision, el proceso de esta
animacion consiste en capturar el movimiento y acciones de personas reales para
luego ser transferido a un modelo digital mediante la fotogrametria, el personaje a
modelar se encuentra conectado con una especie de casco y un traje electrénico y
una variedad de cables los mismos que se encargan de mandar la informacion al
ordenador, es casi como la técnica del go motion si no que en este caso todo es
tecnoldgico ya nada se manipula manualmente un numero avanzado de equipos y
software realizan el trabajo, lo Unico que se realiza es montar el movimiento en el

personaje virtual y sincronizarlo.

La primera pelicula que uso esta técnica se llamo Simbad Mas alla del velo de las
Brumas, ahora una de las mas grandes compafiias que se destaca en crear estos
efectos o técnica especiales es Weta Digital, aqui se ha producido algunos films

como King Kong, El sefior de los anillos, entre otros.

2.2.18. Etapas para crear un dibujo o caricatura

Gréfico N.2. 15.- Etapas para crear una animacion

Fuente: Figuras basicas para crear personajes

Elaborado por: Alex Aguirre
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Para comenzar a dibujar tenemos que tener en cuenta muchos factores que
intervienen en el dibujo animado, primero analizar qué es lo que se quiere hacer si
va hacer una persona cosa o0 animal y en qué estado emocional se encuentra, una
vez que se tiene la idea clara se procede a la siguiente etapa que es graficar y
dominar las figuras geométricas que son bases de los personajes, es decir se
comienza por un cuadrado, un circulo, un cilindro, un rombo, etc. Mismas figuras
que después tienen que ser proyectada en perspectiva, vista de diferentes lados
para estar cocientes de como se maneja la profundidad en los personajes, ya que
en muchos casos los dibujos presentan la ilusion de profundidad mediante el

sombreado.
Al dominar y tener en claro todo esto se proceda a dibujar un maniqui sencillo que
consta de un circulo y unas cuantas lineas formando el cuerpo y las extremidades

e incluso tomar en cuenta la posicién en la que se va encontrar el dibujo al final.

2.2.18.1. Cabeza

Grafico N.2. 16.- Forma basica de la cabeza

Fuente: Base principal para generar de un dibujo animado o caricatura

Elaborado por: Alex Aguirre
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Como todos saben la cabeza por lo general es redonda, entonces la forma que se
tomara como base sera la circunferencia, una vez ya seleccionada la figura
geométrica se procurara la medida correspondiente en la que se trazara una linea
vertical como base para los o0jos y otra horizontal como base para la nariz y la
boca, todo esto tiene que estar alineado en el centro para poder dibujar el rostro,
pero en una animacion la caricatura no siempre se encuentra de frente si no
muestra sus diferentes perfiles es por esta razén que se traté de dominar la
perspectiva en las formas geométricas, son las lineas las que definen la
profundidad del perfil.

2.2.18.2. Ojos

Grafico N.2. 17.- llustrando el ojo

Fuente: Pasos para dibujar los ojos de una caricatura

Elaborado por: Alex Aguirre

El siguiente paso serd dibujar los ojos, primero tomemos en cuenta que los 0jos
son los que distinguen y son punto principal en el personaje, a pesar de esto se
puede generar una gran variedad de ojos eso ya depende del gusto que le ponga el
caricaturista, sin embargo como todos saben el ojo estd conformado por la
pupila, iris, pestafias y la mas importante las cejas, entonces contornearemos la
forma que va a tener el ojo, una vez realizado procedemos a dibujar la pupila,
dentro de la pupila ira el iris y terminamos con la ceja en la parte superior. Como
se mencionaba los detalles que se den al ojo ya depende del gusto de cada

persona.
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2.2.18.3. Nariz

La nariz es la parte mas facil de dibujar dentro del rostro pero al igual que el ojo
es muy importante porque mediante estos se define al rostro como fino o brusco,
bien la nariz pude comenzar desde un pequefio circulo, ovalo o simplemente unas
cuantas lineas, la verdad no es necesario dibujar una nariz realista 0 muy

detallosas, al menos que se un retrato.

Gréfico N.2. 18.- llustrando la nariz

Fuente: Pasos para dibujar la nariz de una caricatura
Elaborado por: Alex Aguirre

2.2.18.4. Boca

Gréafico N.2. 19.- llustracion de la boca

Fuente: Pasos para dibujar la boca de una caricatura

Elaborado por: Alex Aguirre
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Se comienza dibujando una linea en caso de que la boca se encuentre cerrada y si
la caricatura es sencilla pero por lo general la mayoria de dibujantes usan lineas
horizontales y como detalle le ubica otra line mas pequefia debajo simulando el
labio inferior, o también puede ser un ovalo donde se pueda ver parte de la
dentadura y la lengua.

2.2.18.5. Cabello

La gran parte de personas piensan que el cabello es la parte méas dificil de dibujar
pero en realidad no es asi simplemente hay que tener en cuenta el tipo de corte y
peinado o si es hombre o mujer, a partir de esto se realiza una pequefia silueta
como se conformara el cabello una, vez hecho esto se da los detalles tomando en
cuenta de no hacer un monton de rayas una sobre otro si no tratando de definir las

puntas para distinguir un buen peinado.

Gréfico N.2. 20.- llustrando el cabello y el pelaje

Fuente: Pasos para dibujar el cabello y pelaje de una caricatura

Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.18.6. Expresiones del rostro

Esta es la parte mas divertida de dibujar porque aqui se pone en marcha la
creatividad del dibujante al capturar sus propias expresiones o de alguien méas para
plasmarlo sobre el papel, hecho esto los dibujos cobraran vida. EI entorno también
es un factor que interviene mucho en las emociones que tendra el personaje, eso

ya depende de cada dibujante.

Gréfico N.2. 21.- Expresiones

Fuente: Expresiones emocionales de una caricatura

Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.19. Caracteristicas generales del software propietario y software libre.

Después de haber realizado una recéndita investigacion sobre los principios del
software en general se ha concluido que este se divide en dos grupos de software
que son: el Software Libre y el Software Propietario.

2.2.20. Software Propietario

Son programa en el que el usuario tiene que regirse a las politicas de la empresa o
autor, una vez que adquiera la licencia del programa, ademas de tener

restricciones a la modificacion y redistribuirlo.

2.2.20.1. Caracteristicas

Las grandes compariias que producen software propietario se encargan de vender

el producto con el fin de generar ganancias y liderar en el mercado.

El software comercial simplemente presta los servicios como herramienta
informética mas no pasa a hacer propiedad nuestra, esto evita que el programa se

adulterado por terceros.

Es distribuido y comercializado con gran facilidad por todo el mercado
informaético ya que cuentan con departamentos propios de marketing los mismos
gue se encargan de construir un catalogo con gran fuente de ayuda e informacién

sobre el producto.

El Software Propietario no esta pensado en las necesidades principales del usuario
porque él estudia de mercado que realizan no llega hasta punto principal donde se
estd generando la necesidad. Haciendo que el producto sea provechoso para

algunos y malo para otros.

El software propietario es adquirido por la gran mayoria de empresas y usuarios a

nivel mundial.
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Gréfico N.2. 22.- Esquema del Software Propietario

Ingresos —

Software Privado
sistema operativo

Usuario
Fuente: Los ingresos del Software comercial a nivel global

Elaborado por: Alex Aguirre
2.2.20.2. Ventajas

El software propietario pasa por una infinidad de departamentos que controlan la

calidad del producto antes de que llegue a manos del consumidor final.
Los creadores del software propietario usan grandes estrategias de venta y
mercado para que el producto sea conocido y consumido por una gran totalidad de

personas.

Son programas que cuentan con herramientas poderosas para rendir un mejor

trabajo depende a la area que esta dirigida.
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Al ser realizado por empresas que se enfocan a la produccion de software
propietario se toman en cuenta todo en el producto entre ellos esta el acabado del

software haciendo agradable para el publico.

Las compafiias que desarrollan software propietario prestan soporte y respaldo del

producto, lo que genera mas seguridad.

Puede ser ejecutada o cuenta con mas compatibilidad para que se instale en

cualquier hardware

2.2.20.3. Desventajas

No se puede pedir prestado ni realizar copias del mismo para distribuirle, porque

esta protegido por derechos de autor.

No todas las personas pueden adquirir programas comerciales porque los precios

son sumamente elevados aun bolsillo de ingresos bajos.

Al ser un programa que cuenta con estandares de calidad, rigen herramientas

sofisticadas lo cual causa complejidad en la.
Es riesgoso utilizar aplicaciones sin antes haber pagado porque se estd haciendo
uso ilegal del producto (copyright) esto implica un delito grave hacia el usuario

que puede llevarlo a pagar con prision.

No se tiene acceso en totalidad al programa porque desde un inicio el programa

es protegido, es decir se tiene restricciones en el software.

Al adquirir un software propietario se depende siempre de la empresa, como son

las actualizaciones y correccién de errores.
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No esta pensado en la necesidades de todos es decir a unos los beneficia mientras

que a otros no.

No todo el software se puede ejecutar en plataformas Windows Y Mac OS X.
2.2.21. Software Libre

Son aplicaciones donadas, creadas por grupos o comunidades y distribuida en su
gran mayoria por GNU (acréonimo de GPL), ademas el Software libre no refiere al
0% en costo “PRECIO” en muchos caso se puede dar, si no a lo que realmente
significa es libre uso de los programas a nuestra conveniencia sin restriccion

alguna, incluso permite la modificacion, copia y distribucion del mismo.

Gréfico N.2. 23.- Esquema del Software Libre

Comunidad —

Software Libre
sistema operativo

Usuario o Mienmbro

6
Fuente: Colaboracion de toda una comunidad de usuarios
Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.21.1. Caracteristicas

GNU, GPL se son organizaciones que implican conformar una gran comunidad,
en la que cada persona es colaboradora al desarrollo tecnolégico y variantes de la

informatica.

El cddigo fuente del software se encuentra disponible para todos, por el cual
puede modificar al gusto de cada persona con conocimientos informaticos, sin

ningun problema o limite.

Por lo que el software se caracteriza como libre es por poseer cuatro libertades

importantes como:

Libertad de estudiarlo y adoptarlo (se puede revisar el codigo con el que esta

escrito para poder manipularlo).

Libertad de distribuir copias (se puede descargar desde su autor original y a su vez

hacer una copia y distribuirlo).

Libertad de mejorar y publicacion de cambios. (Al tener conocimientos sobre
programacion se lo puede cambiar el programa adaptandolo a la necesidad de

cada individuo)

Libertad de usar el programa con cualquier proposito (se puede usar el programa
como mas le plazca a cada persona).

Es una aplicacion que se puede descargar sin restriccion alguna o poseerle de

forma legal y no ilicita.

2.2.21.2. Ventajas

Permite adquirir el codigo fuente con el que se puede modificar, copiar y la

distribucion del software sin restriccion alguna.
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Al adquirir este tipo de programas lo consigue de forma legal y no se comete

ninguna infraccion de por medio.

A medida que se genera controversia sobre el software libre las caracteristicas van
poniéndose al mismo nivel del software propietario con herramientas de gran

potencialidad y de calidad.

Al ser un software que se trabaja en comunidad es méas facil de encontrar

actualizaciones de programas con mas frecuencia.

El software libre son aplicaciones 100% libre de virus por lo que no es necesaria

la intervencion de Crack ni de antivirus.

Es considero el software libre como una independencia informatica por lo facil y

sencilla de dar soluciones en el campo informatico.

Contribuye de manera indirecta en el desarrollo Econdémico, Social, Académico,
Industrial y tecnoldgico, y a su vez ahorrando millones de dolares en licencias.
Esta desarrollado para instalarse en varias plataformas como Microsoft Windows
y Mac OS X.

2.2.21.3. Desventajas

En muchos casos el software no contribuye estandares de calidad siendo

aplicaciones muy sencillas.

El software libre al ser un producto hecho por una comunidad no cuenta con un

estudio o estrategia de mercadotecnia (Marketing).

La interfaz de usuario de algunos programas no es la mas apropiada para la

persona que lo esta usando.
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Al tener acceso al codigo fuente no todos pueden manipularle es necesario la

intervencion de un conocedor de programacion.

2.2.22. Parametros Comparativos del Software Propietario y Software Libre

Aplicados en la Animacion 2D.

El Analisis de esta investigacion sobre el software libre y sus aplicaciones en la
animacion 2D, ha concretado que existe una gran variedad de herramientas
creadas para el desarrollo propuesto por la problematica que se encontrd y se
aplicado como proyecto de investigacion, la cual trata sobre el “ANALISIS
COMPARATIVO DE SOFTWARE PROPIETARIO Y SOFTWARE LIBRE
PARA EL DISENO DE ANIMACION DIGITAL 2D”.

Como se mencionaba el software libre es muy amplio en el mundo informatico
con herramientas creadas especificamente para cada proposito establecido y por
esta razon se ha estudiado minuciosamente a cada uno de los programas con una

direccion o punto de vista ampliamente profesional al area al cual nos referimos.

Para ejecutar cualquier trabajo digital en este caso animacién 2D, siempre se ha
visto que interactlan de uno a mas programas en conjunto al software principal,
para darle un resultado y acabado mas profesional. Synfig, Inkscape y Gimp, son
el software de area libre que se ha seleccionado para realizar la animacién
asemejando el rol o papel del software propietario que comidnmente se usan.

Ejemplo:
Synfig es la competencia directa de adobe flash, en el area de animacion ambos

cumplen con el mismo trabajo, lo mismo pasa con Inkscape cumpliendo el rol de

Adobe Illustrator y Gimp como Adobe Photoshop.
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2.2.23. Gréficos Vectoriales

SOFTWARE PROPIETARIO
Adobe lllustrator

Cuadro N.2. 9.-Comparacion de las caracteristicas de lllustrator e Inkscape

SOFTWARE LIBRE

Inkscape

Cood

CARACTERISTIC

CARACTERISTIC

vectoriales basado
en formulas
matematicas,  es
desarrollado
distribuido y
comercializado

por Adobe
System. La
version actual es
Adobe Illustrator
CC 2014

Graficos, cuenta
con las
herramientas mas
sofisticadas del
momento para
una buena
manipulacion  de
vectores lo cual
permite un trabajo
muy profesional y
de calidad,

herramientas
poderosas de
edicién vectorial —
compatibilidad
con diferentes
sistemas
operativos — usado
y conocido por
todos.

ciertos parametros — se
necesita de un estudio
para poder utilizarlo
debido a su
complejidad— depender
de la compafiia que lo
respalda — necesita de
un procesador
sofisticado para un buen
rendimiento

GENERAL AS PRINCIPALES VENTAJAS DESVENTAJAS GENERAL AS PRINCIPALES VENTAJAS DESVENTAJAS
Es un Illustrator de
s Es conocida vy cadigo abierto,
Es una aplicacién - .
utilizada a nivel generalmente  es | Ahorro de
creada para . s Costo muy elevado de la -
- e mundial por | Aplicacion  muy | . . L usado por grandes | millones de
manipular gréficos N . R licencia — restriccion a I .
Disefiadores bien diseflada - compaiiias por | délares en las

Es un programa
de codigo abierto
bajo GNU/Linux
que se encuentra
disefiado  para
manipular y
editar  graficos
vectoriales

No todos conocen las funciones
de Synfig — no cuentan con
garantia— es utilizado por un

licencias — es la
alternativa de

cuestiones de
ahorro de

licencias, cuenta | lllustrator — mejor . ) .
B , ntmero bajo de usuarios — falta

con cuatro | manipulacion  de o
A . de conocimiento por parte de
libertades las herramientas — . .

- los wusuarios — no existen
esenciales, para | puede ser usado o .

o . - capacitaciones ni charlas sobre
modificar copiar y | por usuarios - -
o P las ventajas del software libre
distribuir, es | principiantes que
poseedor de | se interesen por
herramientas los gréficos.
poderosas de

edicion gréafica.

Fuente: Ventajas y desventajas de Software Propietario y Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.24. Parametros Comparativos “Interfaz de Usuario” Illustrator e Inkscape

Cuadro N.2. 10.- Comparacion de la Interfaz de usuario de lllustrator e Inkscape

INTERFAZ DE USUARIO

SOFTWARE PROPIETARIO
La Interfaz de usuario de Adobe Illustrator cc 2014 es la parte grafica que
visualizamos al abrir el programa, por lo general es una ventana de color
gris con una apariencia agradable y una ergonomia muy bien estructurada y
con paneles editables dicha ventana se compone por 5 partes vitales que

son:
Barra de Men(— Barra de Herramientas — Area de Trabajo — Barra de
Control - Barra de Paneles.

SOFTWARE LIBRE

La Interfaz de usuario de Inkscape 0.48.4 (version actual) es toda la
parte grafica visual que se muestra cuando la aplicacién es ejecutada, es
una ventana de color celeste opaca con un area de trabajo, barras, paneles
y opciones bien distribuidas, Esta ventana se compone de 6 partes
valiosas que son:

Barra de Menu — Barra de herramientas — Area de trabajo — Barra de
control - Barra de ajustes— Paleta de Colores.

ADOBE ILLUSTRATOR

- - e - -

INKSCAPE

ta< Bann » - 2

o !

g ebo

PNROIPRNE B
X 080
W

ROcH0 ®

— — R

Mejor presentacion — diagramacidn bien establecida — barras y paneles editables —
botones enlazadores directamente a sitios web y aplicaciones.-

Diagramacion bien establecida - facilidad de manejo — se carga rapido — no
altera la memoria RAM - se puede abrir varias ventanas al mismo tiempo.

Demora en cargar — dificultad de manejo — aumenta la memoria RAM — necesidad
de un equipo inteligente altamente sofisticado.

Barras y paneles soldados a la ventana — falta de accesos sincronizados con otras
aplicaciones.

Fuente: Comparacién de la interfaz de usuario de lllustrator como Software propietario y de Inkscape como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 24.-Partes de la ventana de Illustrator

SOFTWARE LIBRE

Comunidad

4 &5"*“"

—
RED

Software Libre
sistema operativo

Usuario o Mienmbro

BARRA DE HERRAMIENTAS _I

AREA DE TRABAJO

BARRA DE CONTROL

Ingresos -

Software Privado
sistema operativo

Usuario

PANELES

Fuente: Esquema de la ventana de inicio de Illustrator
Elaborado por: Alex Aguirre
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Gréfico N.2. 25.- Partes de la ventana de Inkscape

BARRA DE MENU

BARRA DE CONTROL

‘ MANURL

& ()
) ot
ware >

BARRA DE HERRAMIENTAS

AREA DE TRABAJO

PALETA DE COLORES

PANELES

Fuente: Esquema de la ventana de inicio de Inkscape
Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.25. Parametros Comparativos “Barra de Menu” Illustrator e Inkscape

Cuadro N.2. 11.- Comparacion de la barra de menu de Illustrator e Inkscape
BARRA DE MENU

SOFTWARE PROPIETARIO

SOFTWARE LIBRE

La barra de mena de Illustrator, es una parte primordial dentro
de la interfaz de usuario, se compone de opciones con listas
desplegables llamadas sub opciones, esta barra se encuentra
presente en la parte superior del programa y se clasifica en:
Archivo — Edicion — Objeto — Texto — Seleccionar — Efecto —
Ver — Ventana — Ayuda.

La barra de mena de Inkscape se localiza en la parte superior
del programa, en este segmento se halla todo un campo abierto
de opciones y sub opciones que son importantes dentro del
programa, ademas de ser fuente de informacién se clasifica en:
Archivo — Edicién — Ver — Capa — Objeto —Trayecto — Texto —
Filtros — Extensiones — Ayuda.

ADOBE ILLUSTRATOR

INKSCAPE

Archivo Edicion Objeto

Texto Seleccionar Efecto

Ver Ventana

Ayuda

Archivo Edicion Ver Capa

Objeto Trayecto Texto

Filtros Extensiones Azuda

Barra de menU con nueve botones necesarios — acceso rapido a la barra de
men( — se ubica en la parte superior de la ventana como barra principal.

Barra de menu con diez botones necesarios — acceso rapido a la barra de
men, se ubica en la parte superior de la ventana como barra principal.

Opciones y sub opciones complejas de entender

Contenido normal de opciones y sub opciones.

Fuente: Comparacién de la barra de menu de Illustrator como Software propietario y de Inkscape como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre




2.2.26. Parametros Comparativos “Herramientas de Seleccion” Illustrator e Inkscape

Cuadro N.2. 12.- Comparacion de las herramientas de seleccion de Illustrator e Inkscape ]
HERRAMIENTAS DE SELECCION

SOFTWARE PROPIETARIO

Las herramientas de seleccién de Illustrator permiten sefialar entre uno o
varios objetos al mismo tiempo, sean estos grupal o individualmente, con la
finalidad de manipular los cuerpos vectoriales (mover, transformar, Rotar y
deformar).

Seleccion.- sefiala un objeto / seleccion directa.- sefial puntos de anclas /
seleccion de grupo.- sefiala cuerpos dentro de una agrupacion / varita
mégica.- seflala o segmenta por color / lazo.- sefiala ciertos puntos
manualmente / mesa de trabajo.- permite tener varios lienzos en un mismo
documento.

SOFTWARE LIBRE

Comuanmente en Inkscape no se han clasificado las herramientas debido a un
nimero pequefio de estos iconos, pero si bien son ciertas las herramientas de
seleccion permiten sefialar y se las clasificaran de la siguiente manera.
HERRAMIENTAS DE SELECCION:

Seleccién y transformar objeto.- sefiala los objetos / Editar nodos y tiradores.-
permite sefialar y modificar los nodos, esta herramienta cuenta con sub editores
de nodos que son: Insertar nodo, Eliminar nodo, Unir trayecto, Romper trayecto,
Unir nodo con segmento nuevo, Eliminar nodo con segmento nuevo, Convertir
nodo en esquina, Suavizar nodos, Hacer simétrico los nodos, Auto suavizar los
nodos, Convertir segmento en nodo, Convertir segmento en curva, Convertir
objeto en trayecto, Convertir lineas en trayecto.

ADOBE ILLUSTRATOR

INKSCAPE
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Cuenta con 6 herramientas de seleccion

Cuenta con 2 herramientas de seleccién y 14 opciones para editar nodos.

Fuente: Comparacion de las herramientas de seleccion de Illustrator como Software propietario y de Inkscape como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre

63




Grafico N.2. 26.- Usabilidad de las herramientas de seleccion de Illustrator
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Fuente: Uso préctico de las herramientas de seleccion de Illustrator como Software Propietario

Elaborado por: Alex Aguirre
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Gréfico N.2.

27.- Usabilidad de las herramientas de seleccion de Inkscape
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Fuente: Uso practico de las herramientas de seleccion de Inkscape como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.27. Parametros Comparativos “Herramientas de Dibujo” Illustrator e Inkscape

Cuadro N.2. 13.- Comparacion de las herramientas de dibujo de Illustrator e Inkscape
HERRAMIENTAS DE DIBUJO

SOFTWARE PROPIETARIO SOFTWARE LIBRE

Las herramientas de dibujo en Illustrator son instrumentos virtuales que permite realizar un sin ndmero
de trazados y lineas compuestas por curvas, rectas y a su vez puede crear objetos completos, estas

herramientas se componen por: Las herramientas de dibujo de Inkscape permiten realizar graficos vectoriales a partir de lineas
Pluma.- crea lineas, curvas objetos a partir de puntos de anclas / Afiadir punto de ancla.- agrega un rectas 0 segmentos curvos, estos conforman un conjunto de instrumentos virtuales de dibujo y asi
punto de ancla al trazado Eliminar punto de ancla.- Quita puntos de anclas innecesarios/ Convertir punto como Adobe Illustrator este también se compone por:

de ancla.- Crea tiradores a los puntos de anclas / Linea.- Permite dibujar lineas rectas/ Arco.- Crea Rectangulo.- Crea rectangulos y cuadrados / Caja 3D.- Crea cubos en 3 dimensiones con
fragmentos curvos/ Espiral.- Dibuja espirales con un numero de vueltas indefinido / Cuadricula.- Crea propiedades editables / Circulo.- Crea circulos, elipses y arcos / Estrella y Poligonos.- Crea
una cuadricula a partir de un rectdngulo / Cuadricula polar.- Crea una cuadricula a partir de un circulo / estrellas con diferentes puntas y permite dibujar formas irregulares / Espiral.-Crea espirales con un
Rectangulo.- Crea rectangulos, cuadrados/ Rectangulo redondeado.- Crea rectangulos redondeados / numero indefinido de vueltas / Linea a mano alzada.- Dibuja lin.- eas rectas y segmentos curvos a
Elipse.- Crea circulos y elipses / Poligono.- Crea formas irregulares / Estrella.- Crea estrellas con mano alzado es decir manualmente / Bézier.- Crea lineas rectas, segmentos curvos y objetos a
diferente nimero de puntas / Destello.- Crea luz focal en diferentes zoom / Herramienta lapiz.- Crea partir de nodos / Trazo caligrafico.- Es un pincel que permite crear trazos rectos, curvos y dibujos
formas , lineas manualmente / Suavizar.- Suaviza a la puntas rectas / Borrador de trazado.- Borra completos..

trazados y putos de ancla / Cuadricula de perspectiva.- Crea cuadriculas con profundidad / Seleccién de
perspectiva.- permite colocar trazados, objetos y texto en perspectiva.

ADOBE ILLUSTRATOR INKSCAPE
L -~ P— — 7 ﬁ -

CREAR CIRCULOS, ELIPSES
. CREAR CUADRADOS Y RECTANGULO m CREAR CAJA 3D ©] Y ARGOS

o |

&

o CREAR ESTRELLA Y POLIGONO

[ P—— [ —
g "

m POLIGONO E} ESTRELLA CREAR ESPIRAL (F9) :'::;“w':‘(::)

G\ J\/\/ { 4 l : N
(3 3
-~ S, 3
L T | R . DIBUJAR CURVAS BEZIER Y LINEAS RECTAS .\ Q| ©IBUIAR TRAZADOS CALIGRAFICOS ©
(MAYUSCULAS + F6) = PINCELADAS (CTRL + F6)

Cuenta con 20 herramientas de dibujo Cuenta con 9 herramientas de dibujo
Fuente: Comparacién de las herramientas de dibujo de Illustrator como Software propietario y de Inkscape como Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 28.- Usabilidad de las herramientas de dibujo de Illustrator
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Fuente: Uso préctico de las herramientas de dibujo de Illustrator como
Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 29.- Usabilidad de las herramientas de dibujo de Inkscape
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Fuente: Uso préctico de las herramientas de dibujo de Inkscape como Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.28. Parametros Comparativos “Herramientas de Texto” Illustrator e Inkscape

Cuadro N.2. 14.- Comparacion de las herramientas de texto de Illustrator e Inkscape
HERRAMIENTAS DE TEXTO

SOFTWARE PROPIETARIO

Esta herramienta permite agregar, modificar y editar texto en cualquier parte del
documento con solo dar un clic o marcar un punto de inicio, el mismo que se
expande segun la direccién que se le haya dado, esta puede ser vertical, horizontal e
incluso seguir una trayectoria irregular, las herramientas de texto se componen por:

Texto.- Ingresa texto o cajas de texto en cualquier zona del documento/ Texto de
area.- Permite ingresar texto dentro de un objeto vacio / Texto en trazado.- Permite
agregar texto siguiendo una trayectoria (Trazado / Texto vertical.- Agrega texto en
direccion del eje Y, es decir en orden vertical / Texto de area vertical.- Permite
agregar texto en sentido vertical dentro de un objeto vacio/ Texto vertical en
trazado.- Permite agrega texto en sentido vertical siguiendo una trayectoria (trazado).

SOFTWARE LIBRE

Inkscape al parecer cuenta con una sola herramienta de texto pero suficiente para
crear, agregar, modificar y editar texto, esta herramienta se activa con un clic o
marcando un punto de inicio en cualquier parte del documento, el mismo que se
expande segun el ndmero de caracteres y en la direccion puesta, como puede ser
vertical, horizontal e incluso seguir una trayectoria irregular, cuyo herramienta es:
Crea y editar objetos de texto.- Permite crear texto dentro de un documento con el
que se vinculado una caja de propiedades, complemento preciso para la edicion y
direccién del texto, asi como también se encuentra opciones avanzadas dentro del
mend Texto en la barra de menG que facilita las maltiples herramientas que
Illustrator ofrece.

ADOBE ILLUSTRATOR

g : |

Eres la casualidad mas bonita de
mi vida, solo los dos sabemos la
falta que nos hacemos te prome-
1o que te voy a querer cada dia
de mi vida

INKSCAPE

- s Eres la casualidad mis bonita de mi
— = vida, solo los dos sabemos la falta
que nos hacemos te prometo que te

voy a querer cada dia de mi vida

lidad mas bonita de mi vida, solo los d

s - LY

Cuenta con 6 herramientas de texto cada una con una funcion diferente a la
edicion de texto.

Cuenta con 1 herramienta de texto la misma que se compone por una caja
de propiedades (Texto y tipografia) la que permite editar, modificar y
transformar texto.

Fuente: Comparacion de las herramientas de texto de Illustrator como Software propietario y de Inkscape como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 30.- Usabilidad de las herramientas de texto de lllustrator
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Fuente: Uso préctico de las herramientas de texto de lllustrator como Software Propietario

Elaborado por: Alex Aguirre
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Gréfico N.2. 31.- Usabilidad de las herramientas de texto de Inkscape
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Fuente: Uso practico de las herramientas de texto de Inkscape como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.29. Parametros Comparativos “Herramientas de Pintura” Illustrator e Inkscape

Cuadro N.2. 15.- Comparacidn de las herramientas de pintura de Illustrator e Inkscape
HERRAMIENTAS DE PINTURA

SOFTWARE PROPIETARIO

SOFTWARE LIBRE

Las herramientas de pintura permiten utilizar el color sobre los trazado, y relleno sobre los
objetos, asi como también la posibilidad de aplicar degradado para objetos con propdsitos mas
realistas, estas herramientas de pintura son muy Utiles en programas de dibujo vectorial como
Adobe lllustrator en este caso.

Dichas herramientas se compone por:

Pincel.- Permite realizar trazados caligraficos a mano alzada / Malla.- esta herramienta permite
crear una malla a partir de un objeto y pintar por segmentos dando un acabado real /
Herramienta degradado.- Permite crear una fusion de 2 o mas colores en un mismo objeto /
Cuenta gotas.- Permite capturar el color de un objeto, mapa de bit o texto y aplicarlo a otro
diferente con las mismas caracteristicas / Bote de pintura interactiva.- Esta herramienta es la
encargada de aplicar el color a los rellenos y trazados en grupos interactivos / Seleccion de
pintura interactiva.- Permite sefialar segmentos de grupos interactivos / Medicion.- Permite
medir los objetos como si fuera una regla / Pincel de manchas.- Permite realizar trazados
caligraficos de manera contorneada.

Las herramientas de pintura permiten utilizar el color sobre el trazado y el relleno de los
objetos, asi como también la posibilidad de aplicar degradado para acabados mas
realistas. Entre estas herramientas estan:

Espaciar objetos mediante escultura o pintura.- Permite realizar clones a partir de un
objeto principal con multiples opciones como: espaciar copias de la seleccion inicial,
espaciar clones de la seleccion inicial y espaciar objetos en una trayectoria inicial /
Rellenar areas delimitadas.- Permite agregar o cambiar el color a objetos con o sin
relleno y por cada color cambiado se crea un nuevo objeto / Crea y edita degradados.-
Permite agregar una fusion de dos o mas colores sobre un objeto con acceso a las
propiedades de manipulacién / Seleccionar color de la imagen.- Esta herramienta
permite capturar el color de los objetos y utilizarlo en otro diferente con las mismas
caracteristicas.

ADOBE ILLUSTRATOR

—_—
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INKSCAPE
e L
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Cuenta con 8 herramientas de pintura altamente profesionales

Cuenta con 4 herramientas pintura muy Util para la aplicacién de color.

Fuente: Comparacion de las herramientas de pintura de lllustrator como Software propietario y de Inkscape como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Gréfico N.2. 32.- Usabilidad de las herramientas de pintura de Illustrator

HERRAMIENTA PINCEL (B) 2 [ HERRAMIENTA CUENTA GOTAS (I)

). N

i N 2 g
HERRAMIBNTA BOTE DE PINTURA (K) HERRAMIENTA BOTE DE PINTURA HERRAMIENTA PINCEL DE MANCHAS
4 4 MAYUS + L —

(MAYUS + B)

Fuente: Uso préctico de las herramientas de pintura de lllustrator como Software Propietario
Elaborado por: Alex Aguirre
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Gréfico N.2. 33.- Usabilidad de las herramientas de pintura de Inkscape
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Fuente: Uso practico de las herramientas de pintura de Inkscape como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.30. Parametros Comparativos “Herramientas de Reforma” Illustrator e Inkscape

Cuadro N.2. 16.- Comparacidn de las herramientas de reforma de Illustrator e Inkscape
HERRAMIENTAS DE REFORMA

SOFTWARE PROPIETARIO

Son herramientas que permiten deformar y mover a los graficos vectoriales a partir de un trayecto, y los
mismos puntos de anclas que son dejadas por las herramientas de dibujo sobre el que se compone un
objeto, en cierto estas herramientas tiene una similitud con las de transformacion libre (rotar, escalar,
modificar, etc.) pero de uso avanzado y profesional, en otras palabras se podria decir que es una especie de
filtro “licuar” de Photoshop sobre Illustrator.

Las herramientas de reforma son:

Rotar.- permite girar el objeto sobre un punto o eje / Reflejo.- Permite reflejar un objeto en relacion a un
eje / Escalas.- Permite modificar el tamafio de los objetos en relacion a un eje / Distorsion.- Permite sesgar
a los objetos respecto al eje / Reforma.- mantiene uniforme los puntos de ancla segin se modifique /
Transformacion libre.- Permite cambiar el tamafio, rotar y sesgar los objetos / Fusion.- Permite realizar
una fusién de 2 0 méas objetos / Anchura.- Permite dar desniveles a los trazados / Deformar.- Permite
modelar a los objetos en direccion del cursor / Molinete.- Deforma al objeto seleccionado en una espiral /
Fruncir.- Contrae al objeto seleccionado / Engordar.- Aumenta el espesor del objeto como un globo /
Festonear.- Deforma a los objetos redondos en puntas como una mancha de pintura / Cristalizar.- deforma
a los objetos aleatorios en puntas / Arruga.- Deforma a los objetos en forma de olas/ Creador de formas.-
mas objetos en uno solo.

SOFTWARE LIBRE

Inkscape cuenta con una sola herramienta de reforma, la misma que se compone por sub opciones
de transformacion de objetos, estas se encuentran ubicadas en la barra de control bajo la barra de
mend, dicha herramienta se compone por:

Retocar objetos mediante la escultura o pintura.- Esta herramienta permite editar, modificar y
transformar objetos como rotar y escalar, a su vez cuenta con modos de herramientas como:

Mueva objetos en cualquier direccién.- Permite cambiar de posicién el objeto de un sitio a otro /
Mueva objetos hacia el cursor.- Permite mover el objeto en direccion a mouse y presionando la
tecla Mayuscula se mueve en direccién opuesta / Mueva objetos en direccion al azar.- Permite
mover al objeto de manera descontrolada / Encoger objetos.- Permite disminuir el tamafio del
objeto y pulsando la tecla Mayuscula aumentar de tamafio / Rotar objetos.- permite girar a los
objetos / Duplicar objetos.- Realiza copias del objeto original / Empujar parte de los trazados.-
Permite deformar el trazado siguiendo el cursor / Reducir partes de trayecto.- Permite el trayecto
en contra del cursor / Atraer partes de trayecto.- Permite deformar el objeto como si fuese arcilla /
Hacer mas aspero partes de trazado.- Permite crear puntas en los trazados / Usar el color de
herramienta.- Usa el color de la herramienta sobre el objeto / Varia el color.- Cambia el color del
objeto sobre el objeto seleccionado / Desenfocar méas los objetos.- Permite difuminar los objetos
seleccionados.
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Cuenta con 16 herramientas especificas para la transformacion
objetos avanzados

e los trazados y

Cuenta con 1 sola herramienta de reforma, la misma que se compone con 13
sub herramientas de apoyo para la transformacion de los trazados y objetos.

Fuente: Comparacion de las herramientas de reforma de Illustrator como Software propietario y de Inkscape como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Gréfico N.2. 34.- Usabilidad de las herramientas de reforma de Illustrator
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Fuente: Uso préctico de las herramientas de reforma de Illustrator como Software Propietario
Elaborado por: Alex Aguirre
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Gréfico N.2. 35.- Usabilidad de las herramientas de reforma de Inkscape
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Fuente: Uso préctico de las herramientas de reforma de Inkscape como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.31. Parametros Comparativos “Herramientas de Desplazamiento” Illustrator e Inkscape

Cuadro N.2. 17.- Comparacion de las herramientas de desplazamiento de lllustrator e Inkscape
HERRAMIENTAS DE DESPLAZAMIENTO

SOFTWARE PROPIETARIO

SOFTWARE LIBRE

Las herramientas de desplazamiento permite al usuario deslizarse por toda
el area de trabajo con gran facilidad y la herramientas zoom ayuda a tener
una mejor percepcion de los objetos mediante el aumento y disminucion de
la vista, estas herramientas se componen por:

Herramienta mano.- Permite mover el documento de Izquierda a derecha y
de arriba abajo / Herramienta segmentacion.- Permite ubica los limites de la
impresion fuera de ella se corta la impresién. / Zoom.- Permite aumentar o
disminuir la distancia de los objetos al area de trabajo.

Inkscape cuenta con herramientas de zoom y sub herramientas de
aumentar y disminuir, mas no con herramientas de desplazamiento, para
este tipo de movimiento el programa cuenta con tiradores al lado
derecho y en la parte inferior del area de trabajo. EI zoom permite
aumentar y disminuir la distancia que existe entre el documento, los
objetos y la ventana, por esta razon se compone de la siguiente manera:

Ajustar la seleccion a la ventana.- Enfoca el objeto seleccionado en toda
el area de trabajo / Ajustar el dibujo a la ventana.- Enfoca a todos los
objetos y trazado en el area de trabajo asi este fuera del espacio de
trabajo / Ajustar la pagina a la ventana.- Enfoca todo el espacio de
trabajo mas no lo que este fuera de esa area.
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Cuenta con 3 herramientas de desplazamiento muy Utiles para trabajar

Cuenta con 3 herramientas de zoom principales y 8 sub herramientas zoom
ubicadas en la barra de control

Fuente: Comparacion de las herramientas de desplazamiento de Illustrator como Software propietario y de Inkscape como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 36.- Usabilidad de las herramientas de desplazamiento de Illustrator
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Fuente: Uso practico de las herramientas de desplazamiento de Illustrator como Software Propietario

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 37.- Usabilidad de las herramientas de desplazamiento de Inkscape
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Fuente: Uso practico de las herramientas de desplazamiento de Inkscape como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.32. Parametros Comparativos “Area de Trabajo” Illustrator e Inkscape

Cuadro N.2. 18.- Comparacidn del area de trabajo de lllustrator e Inkscape
AREA DE TRABAJO

SOFTWARE PROPIETARIO

El area de trabajo es la parte donde se posa todos los objetos
como simbolos, trazados, mapa de bits entre otros, es decir es el
area grafica de la aplicacién compuesta por todas las barras que
se puede visualizar en la interfaz de usuario y principalmente el
espacio de trabajo que es el documento que se crea al inicio de
cada proyecto con todas las propiedades puestas por el usuario, a
excepcion de la barra de menu

SOFTWARE LIBRE

El area de trabajo de Inkscape es el segmento donde se posa todos los
objetos provenientes de formatos compatibles o trayectos creados dentro
del programa como simbolos, trazados, mapa de bits entre otros, a
diferencia de Illustrator el area de trabajo de dicha aplicacion solo
conforma el espacio donde se posa el documento es decir el (El area de
trabajo y el Espacio de trabajo).

ADOBE ILLUSTRATOR

vectorial — paneles y barras que se pueden ocultar — Amplitud en el
espacio de trabajo — comando de apoyo para visualizar solo el area de
trabajo.

INKSCAPE
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Espacio con todos los componentes necesarios para el trayecto

Area de trabajo ampliamente funcional — facilidad de mantenimiento sin tanta
complejidad — &rea de trabajo compuesta por el espacio de trabajo cdmodo de
comprender.

Confusién de las barras y panles — mantenimiento o configuracion del
area de trabajo solo por usuarios con conocimientos profesionales.

Falta de composicidn profesional del &rea de trabajo — Aumento de componentes
necesarios vinculados al espacio de trabajo.

Fuente: Comparacion del area de trabajo de Illustrator como Software propietario y de Inkscape como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.33. Parametros Comparativos “Barra de Control” Illustrator e Inkscape

Cuadro N.2. 19.- Comparacidn de la barra de control de Illustrator e Inkscape
BARRA DE CONTROL

SOFTWARE PROPIETARIO
Dentro de esta barra se ubica todas las caracteristicas, propiedades, ajustes y
preferencias que incluyen a cada una de las herramientas, objetos y area de
trabajo, por ejemplo si se selecciona la herramienta cuadrado y lo trazamos
veremos que en la parte superior de la barra de control encontraremos una
descripcidn total del objeto con todos los atributos como la direccidn que se
ubica en el eje X, Y, el ancho y la altura entre otras muchas cosas mas.
Incluso la barra de control nos da acceso a las propiedades de un mapa de
bits para poder editarlo o convertirlo en trayecto vectorial.
En resumen la barra de control es un contenido de opciones avanzadas o
inteligentes que le atribuye al objeto o herramienta en ejecucion.

SOFTWARE LIBRE

La barra de control de Inkscape contiene las caracteristicas de cada una de
las herramientas ejecutadas en el instante, asi como también las
propiedades de los trayectos entre los que consta el trazado objetos e
imagenes, y a su vez cuenta con accesos directos a ciertas herramientas y
opciones que se encuentran en la lista desplegable de la barra de mend, esta
barra cumple o se direcciona en la misma area funcional de la barra de
control de Adobe Illustrator.

De igual manera esta barra de control es un contenido de opciones
avanzadas vinculadas a las herramientas y trayectos en ejecucion.

ADOBE ILLUSTRATOR

INKSCAPE

avanzadas que aumenta la manipulacién de los objetos para un mejor trabajo
—ajustes y preferencias - informacion
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Acceso rapido a las propiedades y caracteristicas de los objetos — opciones

Accesos a muchas mas opciones y caracteristicas de los objetos y
herramientas — ajustes y preferencias — acceso rapido a este tipo de opciones
avanzadas - informacion

Confusion de opciones a usuarios con bajos conocimientos respecto a la
aplicacion.

Falta de opciones y controles necesarios para trabajar profesionalmente.

Fuente: Comparacion de la barra de control de Illustrator como Software propietario y de Inkscape como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.34. Parametros Comparativos “Paneles o Barra de Ajustes” Illustrator e Inkscape

Cuadro N.2. 20.- Comparacion de los paneles o barra de ajustes de Illustrator e Inkscape

PANELES O BARRA DE AJUSTES

SOFTWARE PROPIETARIO

Los paneles se componen por pestafias y ventanas flotantes que se encuentra
ubicado en la parte lateral derecha del area de trabajo adherida una barra,
comunmente los panales son cuadros despegables las mismas que
proporcionan informacion, propiedades y caracteristicas configurables
respecto a los graficos, objetos y el mismo espacio de trabajo, muchas de
estas pestafias provienen del menl ventana, es decir son accesos directos
vinculados desde el mend ventana.

SOFTWARE LIBRE

En Inkscape los paneles pasan hacer una barra de ajustes la misma que se
encuentra establecida en la parte lateral derecha del programa sin posibilidad
de editarla y de ubicarla en otro lado. Como su nombre lo indica esta barra
contiene una gran variedad opciones, ajuste y preferencias, entre estas estan:
Crear un documento nuevo, Abrir documento, Imprimir, Importar mapa de bit,
Exportar documento, Deshacer, Rehacer, Copiar la seleccion a portapapeles,
cortar, pegar a portapapeles, Herramientas de zoom, Duplicar, Crear un clon y
cortar conexién de los clones seleccionados, Agrupar, Desagrupar, Editar
objetos (Propiedades), Propiedades del texto, CAPAZ, Alinear, propiedades
del programa y propiedades de los nodos.

ADOBE ILLUSTRATOR
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Pestafias despegables — distribucion de los paneles manualmente - iconos
representativos respecto a la funcion de cada uno.

Acceso rapido a muchas de las opciones primordiales del programa — fuente de
apoyo a diversas opciones de edicion vectorial.

Barra ubicada en un punto establecido — opciones con iconos poco referentes a
su funcioén.

Fuente: Comparacion de los paneles o barra de ajustes de Illustrator como Software propietario y de Inkscape como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.35. Parametros Comparativos “Barra de Color” lllustrator e Inkscape

Cuadro N.2. 21.- Comparacion de la barra de color de lllustrator e Inkscape
BARRA DE COLOR

SOFTWARE PROPIETARIO
Al parecer Adobe Illustrator no cuenta con una barra de color
independiente que conforme el area de trabajo. Esta se encuentra
presente en la barra de control como:

Muestras: Es una ventana con una variedad de colores en la que
incluye la escala de grises, degradado y mas variedades respecto a la
muestra / Guia de color.- Es una descomposicion del color actual /
Color.- Esta pestafia es el que contiene el modo de color como puede
ser el CMYK, RGB y Escala de grises.

SOFTWARE LIBRE

La barra de color permite a los objetos proporcionar una matiz al
relleno y un matiz a los trazados, esta barra se ubica en la parte
inferior del programa debajo del area de trabajo, para trabajar con los
colores Inkscape sobre los objetos y trazados primero selecciona el
objeto y después presionamos el cursor sobre el color requerido y
automaticamente se rellenara la figura y para dar color al trazado
mantenemos presionado la tecla Shif y después seleccionamos el
color.

ADOBE ILLUSTRATOR

INKSCAPE
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Pestafias despegables — Modo de color - Muestras — Guardado de color
personalizados — Guardado de simbolos personalizados — Espacios editables
para escribir el codigo de color.

Inmensa gama de colores — acceso rapido a los colores — Escala de color
individual — manejadores para acceder a mas colores.

Pestafia oculta en los paneles — Confusion entre las pestafias de color,
muestra y guia de color.

Se necesita de una o dos teclas presionadas para varias aplicaciones de
color como el trazado — Barra simple de color.

Fuente: Comparacién de la barra de color de Illustrator como Software propietario y de Inkscape como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.36. Gréficos Rasterizados

Cuadro N.2. 22.- Comparacion de las caracteristicas de Photoshop
SOFTWARE PROPIETARIO

Adobe Illustrator

Gimp

SOFTWARE LIBRE
Inkscape

CARACTERISTIC

CARACTERISTIC

por Adobe
System,
actualmente se
encuentra en la
version CC2014

fotografias se trata
(Mapa de bits) y a
su vez se
considera potencia
mundial

herramientas
potentes — permita
realizar efectos
complejos.

distribuir -
depender de la
compafiia que lo
respalda -
necesita de un
procesador

sofisticado para
un buen
rendimiento

la edicion de
graficos
rasterizados y
manipulacion de
mapa de bits

por la
colaboracion de la
comunidad que lo
conforma y es
conocido por una
gran mayoria de
personas.

GENERAL AS PRINCIPALES VENTAJAS DESVENTAJAS GENERAL AS PRINCIPALES VENTAJAS DESVENTAJAS
Costo muy
elevado de Ia
licencia Es un software con
o - No cuenta con un
Es una aplicacion | Es uno de los restriccion a Es una h.err_amlentas estudio de
o . . ciertos S similares a las de | Es una .
de graficos | mejores programas | Usado y conocido ArAmetros — no aplicacion de Photosho a | herramienta eficaz mercadotecnia  —
Rasterizados, en cuanto a | por la gran Ee uede coiar cédigo  abierto menudo pésté en | a la hora de editar | ™ todos conocen
distribuido y | manipulacion de | mayoria — es una Pue plar GNU/ Linux . - las funciones de
L . A modificar ni constante mejora | — permite -
comercializado iméagenes, aplicacion con desarrollada para Gimp — No cuenta

modificar, copiar y
distribuir
libremente — es la
alternativa de
Photoshop.

con alguna
empresa que lo
respalde (Garantia)
— es utilizado por
un numero bajo de
usuarios.

Fuente: Ventajas y desventajas de Software Propietario y Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.37. Parametros Comparativos “Interfaz de Usuario” Photoshop y Gimp

SOFTWARE PROPIETARIO

La Interfaz de usuario de Adobe Photoshop cc 2014 es la parte gréfica que se
visualiza al abrir el programa, por lo general es una ventana de color gris de
apariencia agradable con un disefio muy bien estructurada y con paneles
editables (Ergonémico), esta interfaz se compone por 5 partes vitales que
son:

Barra de Men(— Barra de Herramientas — Area de Trabajo — Barra de Control
- Barra de Paneles. Cada &rea con fines diferentes.

Cuadro N.2. 23.- Comparacion de la Interfaz de usuario de Photoshop y Gimp
INTERFAZ DE USUARIO

SOFTWARE LIBRE

La Interfaz de usuario de Gimp 2.0 (versién actual) es toda la parte
gréfica visual que se muestra cuando la aplicacion es ejecutada, es una
ventana de color gris que se divide por tres partes separadas 0 como
ventana unica (Menu ventana — activar ventana unica). La interfaz de
este programa se compone por:

Barra de Men( — Barra de herramientas — Area de trabajo — Barra de
control - Barra de ajustes.

ADOBE PHOTOSHOP

Mejor presentacion — diagramacion bien establecida — barras y paneles editables —
botones enlazadores directamente a sitios web y aplicaciones.-

a8 e olFfmTe = s s e
Diagramacion bien establecida — se carga rapido — no altera la memoria RAM -
capacidad para descomponer la interfaz en varia ventanas o como ventana
Unica — paneles editables (despegables).

Demora en cargar — dificultad de manejo — aumenta la memoria RAM — necesidad de
un equipo inteligente altamente sofisticado.

Falta de accesos sincronizados con otras aplicaciones — Dificultad de manejo
sin antes tener conocimientos sobre la aplicacion

Fuente: Comparacion de la interfaz de usuario de Photoshop como Software propietario y de Gimp como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 38.- Partes de la ventana de Photoshop
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Fuente: Esquema de la ventana de incio de Photoshop
Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 39.- Partes de la ventana de Gimp
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Fuente: Esquema de la ventana de incio de Gimp
Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.38. Parametros Comparativos “Barra de Menu” Photoshop y Gimp

Cuadro N.2. 24.- Comparacion de la barra de ment de Photoshop y Gimp
BARRA DE MENU

SOFTWARE PROPIETARIO
La barra de ment de Photoshop, es una parte esencial dentro de la
interfaz de usuario ya que comprende los menls y sub mends
importantes que caracterizan a Photoshop como un programa de
gréficos rasterizados, entre estos mends encontramos:
Archivo — Edicion — Imagen - Capa — Texto — Seleccionar —
Seleccion — Filtro — 3D — Vista — Ventana — Ayuda. Cada uno de
estas pestafias despliega opciones acorde a la funcion principal del
mend.

SOFTWARE LIBRE
La barra de ment de GIMP se localiza en la parte superior del
programa, en este segmento se halla todo un campo abierto de
opciones y sub opciones que son importantes dentro del programa,
ademas de ser fuente de informacion se clasifica en:
Archivo — Editar — Seleccionar — Vista — Imagen — Capa — Colores —
Herramientas — Filtros — Ventanas — Ayuda.
Como se puede observar en Gimp se mantiene el mismo contenido
de la barra de menu a diferencia de dos pestafias que cambian.

ADOBE PHOTOSHOP

GIMP

PSS Archivo Edicién Imagen

Seleccion Filtro

Capa Texto

3D Vista Ventana

Ayuda

Archivo Editar Seleccionar

Vista Imagen Capa Colores

Herramientas Filtros Ventanas Ayuda

Barra de menl con 11 botones necesarios — acceso rapido a la barra de
men( — se ubica en la parte superior de la ventana como barra principal.

Barra de menu con 11 botones necesarios — acceso rapido a la barra de
men, se ubica en la parte superior de la ventana como barra principal.

Lista de opciones con alto nivel de conocimiento.

Contenido normal de opciones y sub opciones — carencia de 2 menus
primordiales.

Fuente: Comparacién de la barra de menu de Photoshop como Software propietario y de Gimp como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.39. Parametros Comparativos “Barra de Herramientas” Photoshop y Gimp

Cuadro N.2. 25.- Comparacion de la barra de ment de Photoshop y Gimp
BARRA DE HERRAMIENTAS

SOFTWARE PROPIETARIO SOFTWARE LIBRE
La barra de herramientas de Photoshop es un panel editable en el La barra de herramientas de Gimp es la parte en la que se localiza todo el
gue se encuentra todo el material ineludible para trabajar con material obligatorio de trabajo en forma de iconos, es decir mediante
graficos Rasterizados es decir mapa de bits, por defecto esta barra estos botones con sub opciones se puede editar, trazar y retocar entre
se localiza a lado izquierdo de la aplicacion como una barra otras cosas mas. ComUnmente dicha barra se encuentra ubicada en la
flotante o adherida al area de trabajo. Dicha barra consta de las parte lateral izquierda del programa y se compone de la siguiente

siguientes herramientas: manera:
ADOBE PHOTOSHOP GIMP
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Barra de herramienta editable — herramientas profesionales y completa Caja de herramientas editables - Herramientas Utiles para mapa de bits —

para Graficos Rasterizados — herramientas con sub herramientas de facilidad de uso de las herramientas — nivel intermedio de complejidad.
apoyo.
Complejidad para manipular ciertas herramientas — Tener conocimientos Carencia de herramientas para propositos sumamente profesionales — Tener
sobre la capacidad de cada herramienta — Apoyo de un manual. conocimientos sobre la aplicacion de cada herramienta.- Apoyo de un manual.

Fuente: Comparacion de la barra de herramientas de Photoshop como Software propietario y de Gimp como Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre
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Gréfico N.2. 40.- Esquema de la barra de herramientas de Photoshop
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Fuente: Sub herramientas de la barra de herramientas de Photoshop como Software Propietario

Elaborado por: Alex Aguirre
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Gréfico N.2. 41.- Esquema de la barra de herramientas de Gimp

Fuente: Herramientas de Gimp como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.40. Parametros Comparativos “Herramientas de Seleccion” Photoshop y Gimp

Cuadro N.2. 26.- Comparacion de las herramientas de seleccién de Photoshop y Gimp
HERRAMIENTAS DE SELECCION

SOFTWARE PROPIETARIO

Las herramientas de seleccién de Photoshop nos permiten sefialar segmentos o
area determinada con el fin de editar, copiar, cortar, pegar, mover, agregar
filtros entre otras cosas mas. Estas herramientas de seleccidn son:

Marco.- Esta herramienta permite realizar selecciones de forma cuadrada o
rectangular, ademas cuenta con sub herramientas de seleccion como la eliptica,
fila Unica y columna Unica — Herramienta mover.- Permite sefialar a los objetos
y cambiarle de posicion de un lugar a otro. — Lazo.- Permite realizar
selecciones a mano alzada, esta herramienta cuenta con sub herramientas como
lazo poligonal y lazo magnético. — Barita magica.- Permite seleccionar
segmentos del mismo color dependiendo del porcentaje de la tolerancia,
también cuenta con una herramienta alternativa como la seleccion rapida.

SOFTWARE LIB

Las herramientas de Gimp también se las pueden clasificar por propiedades, en este caso
comenzaremos con las herramientas de seleccion que al igual que en Photoshop permiten
sefialar areas determinadas manual y automaticamente. Entre estas herramientas encontramos:
Seleccion de rectadngulos.- Permite realizar selecciones de forma rectangular — Seleccion
eliptica.- Permite realizar selecciones de forma circular — Seleccion libre.- Permite realizar
selecciones a mano alzada como la herramienta lazo en Photoshop — Seleccion difusa.-
Permite realizar selecciones contigua en base al color dependiendo del porcentaje de la
tolerancia— Seleccién por color.- Selecciona segmentos del mismo color — Tijera de
seleccion.- Permite realizar ajustes basandose en el borde del objeto, como el lazo magnético
— Seleccion del primer plano.- Permite seleccionar zonas trayéndole a un primer plano.
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Cuenta con 10 herramientas de seleccién la mayoria con fines

altamente profesionales.

Cuenta siete herramientas de seleccion y cierto nivel de dificultad.

Fuente: Comparacién de las herramientas de Photoshop como Software propietario y de Gimp como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 42.- Usabilidad de las herramientas de seleccion de Photoshop
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Fuente: Uso practico de las herramientas de seleccion de Photoshop como Software Propietario
Elaborado por: Alex Aguirre



Grafico N.2. 43.- Usabilidad de las herramientas de seleccion de Gimp
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Fuente: Uso préctico de las herramientas de seleccion de Gimp como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.41. Parametros Comparativos de las Herramietas de “Recorte y Crear Sectores” Photoshop y Gimp

Cuadro N.2. 27.- Comparacion de las herramientas de recorte y crear sectores de Photoshop y Gimp

HERRAMIENTAS DE RECORTE Y CREAR SECTORES

SOFTWARE PROPIETARIO

Las herramientas de recorte y crear sectores se utilizan para cortar segmentos de una
misma imagen e incluso este tipo de herramientas es utilizado para ajustar el
documento a las imagenes o deshacer fragmentos que se encuentran fuera del espacio
de trabajo. Entre estas herramientas encontramos:

Recortar.- Permite recortar fragmentos o segmentos de una imagen y acoplar el
documento ha dicho segmento. — Recorte con perspectiva.- Permite realizar recortes
en profundidad - Sector.- Permite realizar varios cortes por sectores de la imagen sin
alterar el documento esta técnica se usa para armar la interfaz de un pagina web-
Seleccion sectores.- Permite sefialar y mover los sectores marcados en el documento.

SOFTWARE LIBRE

Al parecer Gimp cuenta con una sola herramienta de Recorte y no cuenta con
herramientas de crear sectores, pero sin duda alguna es suficiente para trabajar
libremente en caso que se necesite cortar algun segmento de una imagen, en cierta
parte esta herramienta cumple la misma funcion que la herramienta recortar de
Photoshop.

La herramienta integra esta funcion en Gimp:

Recorte.- Permite recortar fragmentos o segmentos de una o varias imagenes al
mismo tiempo y a su vez acopla el documento al recorte.
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Cuenta con dos herramientas de recorte y dos herramientas de crear sectores.

Cuenta con una sola herramienta de recorte pero suficiente para para esa
funcion.

Fuente: Comparacién de las herramientas de recorte y crear sectores de Photoshop como Software propietario y de Gimp como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 44.- Usabilidad de las herramientas de recorte y crear sectores de Photoshop
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Fuente: Uso préctico de las herramientas de recorte y crear sectores de Photoshop como Software Propietario
Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 45.- Usabilidad de las herramientas de recorte y crear sectores de Gimp
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Fuente: Uso préctico de las herramientas de recorte y crear sectores de Gimp como Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre




2.2.42. Parametros Comparativos de las Herramientas de “Retoque” Photoshop y Gimp

Cuadro N.2.28.- Comparacion de las herramientas de retoque de Photoshop y Gimp
HERRAMIENTAS DE RETOQUE

SOFTWARE PROPIETARIO

Estas herramientas permiten alterar y disimular imperfecciones e incluso eliminar errores de
imagenes o fotografias, por lo general Photoshop usa este tipo de herramientas para simular un
trabajo estético de modo virtual lo que hace de una imagen un retoque fotografico. Entre este tipo
de herramientas constan:

Pincel corrector puntual.- Permite eliminar manchas o imperfecciones de una imagen - Pincel
corrector.- Permite reparar desperfectos a partir de una muestra tomada de la misma imagen.
Herramienta parche.- Permite reparar dafios de una imagen mediante una seleccion dibujada a mano
alzada / Pincel de ojos rojos.- Permite eliminar los ojos rojos de una imagen / Tampén de clonar.-
toma una muestra de la imagen y la copia — Tampén de motivo.- Pinta mediante un motivo
seleccionado — Borrador.- Permite borrar areas de una imagen — Borrador de fondo.- Borra
cualquier sector de una imagen dejandole en fondo transparente — Borrador magico.- Borra
segmentos del mismo color — Desenfoque.- Le vuelve borrosa a la imagen suavizando los bordes —
Enfoque.- Vuelve claras a las imagenes endureciendo los bordes suavizados — Dedo.- permite
difuminar — Sobreexponer. Aclara el sector sefialado con la herramienta — Subexponer.- Oscurece el
sector sefialado por la herramienta — Esponja.- Cambia el tono y saturacion de la imagen.

SOFTWARE LIBRE

Mediante este tipo de herramientas se puede alterar las imagenes produciendo un retoque
fotogréfico, el cual se basa en limpiar y eliminar imperfecciones asi como también la
modificacién de ciertos pixeles, para esto Gimp cuenta con las siguientes herramientas:
Clonado.- Permite realizar una copia en base a una muestra tomada de la imagen mientras se va
pintando - Saneado.- Elimina irregularidades de la Imagen — Clonacién de perspectiva.-
Permite realizar una copia en base a una muestra tomada y en direccién al angulo marcado por
la seleccion — Difuminar.- Permite desenfocar a los objetos (suavizar los bordes) —
Emborronado.- Permite difuminar (rasgar) los espacios que se marca sobre la imagen —
Marcado a fuego.- Permite aumentar y disminuir la luminosidad de la imagen - Borrador.-
Permite borrar &reas seleccionadas de cualquier imagen.
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Cuenta con 7 herramientas de retoque fotografico cada una con sus
respectivas opciones lo que permite aumentar la edicion fotografica.

Fuente: Comparacién de las herramientas de retoque de Photoshop como Software propietario y de Gimp como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 46.- Usabilidad de las herramientas de retogue de Photoshop
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Fuente: Uso practico de las herramientas de retoque de Photoshop como Software Propietario
Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 47.- Usabilidad de las herramientas de retoque de Gimp
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Fuente: Uso practico de las herramientas de retoque de Gimp como Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre

101




2.2.43. Parametros Comparativos de las Herramientas de “Pintura” Photoshop y Gimp

Cuadro N.2.29.- Comparacion de las herramientas de pintura de Photoshop y Gimp
HERRAMIENTAS DE PINTURA

SOFTWARE PROPIETARIO

Las herramientas de pintura son utilizadas para dar color a formas trazados y fondos
en blanco de condicién automatica o a mano alzada, eso ya depende de cada
herramienta de pintura, dentro de este tipo de herramientas encontramos:

Pincel.- Permite realizar trazados con bordes suavizados, en base al pincel y el color
escogido todo a mano alzada — L&piz.- Permite realizar trazados a mano alzada con
los borde duros — Sustitucion de color.- Permite cambiar el tono de la imagen segun
el color seleccionado — Pincel historia.- Permite recuperar el color original de la
imagen segun la zona donde se va pintando — Pincel histérico.- Permite pintar zonas
de efecto difuminado como si trabajar sobre un lienzo de agua — Degradado.- Permite
fusionar uno o varios colores aplicado sobre una seleccién — Bote de pintura.- Es una
de las herramientas mas usadas y su uso es rellenara fondo y areas seleccionadas.

SOFTWARE LIBRE

Al igual que Photoshop, Gimp también cuenta con herramientas de pintura cuyo
propdsito es la de manipular y editar libremente el color en el documento asi como
aplicacion de color sobre el fondo, color de relleno, degradado, etc.

Gimp cuenta con las siguientes herramientas:

Relleno.- Agrega color a las formas y fondos sin color — Degradado.- Fusiona de dos
a mas colores en un sector seleccionado — Pincel.- Permite realizar trazado con
bordes suavizados — Aerdgrafo.- Esta herramienta simula el pintado de un aerégrafo
virtual, esta herramienta se aplica en el lienzo a mano alzada — Tinta.- Permite
realizar trazos caligraficos sobre la capa seleccionada y pinta del color que se
encuentre como base.
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Cuenta con 8 herramientas de pintura altamente profesionales

Cuenta con 5 herramientas de pintura muy Utiles para la aplicacion de color.

Fuente: Comparacion de las herramientas de pintura de Photoshop como Software propietario y de Gimp como Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 48.- Usabilidad de las herramientas de pintura de Photoshop
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Elaborado por: Alex Aguirre

Fuente: Uso practico de las herramientas de pintura de Photoshop como Software Propietario
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Gréfico N.2. 49.- Usabilidad de las herramientas de pintura de Gimp
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Fuente: Uso practico de las herramientas de pintura de Gimp como Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.44. Parametros Comparativos de las Herramientas de “Dibujo y Texto” Photoshop y Gimp

Cuadro N.2.30.- Comparacion de las herramientas de dibujo y texto de Photoshop y Gimp
HERRAMIENTAS DE DIBUJO Y TEXTO

SOFTWARE PROPIETARIO

SOFTWARE LIBRE

Son herramientas que permiten realizar un sin nimero de formas siguiendo un trayecto o
simplemente un dibujo a mano alzada basado en linea rectas y curvas.

En cambio las herramientas de texto son utilizadas para introducir cortos segmentos de
caracteres como para un titulo o subtitulos ya que se trata de una aplicacion de gréaficos
rasterizados, ambas herramientas son muy Utiles por esta razén se componen de la siguiente
manera:

Seleccion de trazado.- Permite sefialar trazados y moverlo de un lugar a otro — Seleccion
directa.- Permite modificar los puntos de anclas de un trazado — Texto horizontal.- Introduce
texto en direccion al eje X — Texto vertical.- Introduce texto en direccion al eje Y — Mascara de
texto.- Permite crear una seleccion a partir del texto ingresado sea horizontal o vertical —
Plumas.- Se usa para realizar trazados a mano alzada mediante puntos de anclas — Rectangulo.-
Dibuja formas rectdngulas — Rectangulo redondeado.- Dibuja formas rectangulares con las
puntas redondas — Elipse.- Dibuja formas elipticas.- Poligono.- Dibuja formas irregulares —
Linea.- Dibuja lineas rectas — Forma personalizada.- Dibuja diferentes formas a partir de una
biblioteca de formas.

Las herramientas de dibujo permiten al usuario crear formas a partir de trazos que constan de
lineas rectas y curvas.

La herramienta texto faculta agregar cierto nimero de caracteres con dar clic en cualquier area
del documento para armonizar un trabajo grafico visual y escrito, entre estas herramientas de
texto y herramientas de dibujo se encuentran:

Rutas.- Mediante esta herramienta se puede dibujar a mano alzada en base a puntos (Nodos)
con perfeccién.- Lapiz.- Permite realizar trazados a mano alzada y se encuentra presente la
dureza de los bordes — Texto.- Esta herramienta permite introducir cierto nimero de caracteres
y junto a este un cuadro de propiedades en el que se puede modificar y editar el texto. A demas
el texto también puede usarse como mascara de corte, pulsando la tecla ALT + clic izquierdo
sobre la capa de texto seleccionado. Para crear texto en direccion vertical se lo realiza
manualmente ya que no cuenta con este tipo de herramienta.
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Cuenta con 9 herramlentas de d|bu10 y 4 herramlentas de texto las
herramientas formas atribuyen una capa inteligente.

Cuenta con 2 herramientas de dibujo y 1 herramienta de texto con multiples
funciones

Fuente: Comparacion de las herramientas de pintura de Photoshop como Software propietario y de Gimp como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 50.- Usabilidad de las herramientas de dibujo y texto de Photoshop
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Fuente: Uso préactico de las herramientas de dibujo y texto de Photoshop como Software Propietario
Elaborado por: Alex Aguirre
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Gréfico N.2. 51.- Usabilidad de las herramientas de dibujo y texto de Gimp
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Fuente: Uso practico de las herramientas de dibujo y texto de Gimp como Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.45. Parametros Comparativos de las Herramientas de “Navegacion y Medida” Photoshop y Gimp

Cuadro N.2.31.- Comparacion de las herramientas de navegacion y media de Photoshop y Gimp ]
HERRAMIENTAS DE NAVEGACION, MEDIDA'Y TRANSFORMACION

SOFTWARE PROPIETARIO

SOFTWARE LIBRE

Las herramientas de navegacion facilitan el desplazamiento a los usuarios trasladar el
documento por toda el area de trabajo con gran facilidad.

Y las herramientas de medicién ayudan a tener una mediada precisa sobre los objetos y
trayectos trazados ubicando un punto A, con el recorrido a un punto B, por lo general se
comporta como una regla normal.

Y entre estas herramientas se encuentran:

Herramienta mano.- Permite mover el documento de lzquierda a derecha y de arriba abajo -
Rotar.- Gira el documento seleccionado en cualquier direccién - Zoom.- Permite aumentar o
disminuir la distancia de los objetos al area de trabajo — Navegacion.- Se usa para tener presente
algun recordatorio importante — Cuenta gotas.- Esta herramienta captura cualquier color tomada
del area de la imagen —Muestra de color.- Despliega un cuadro con el valor de los colores —
Regla.- Permite medir de un punto a otro.

Gimp no cuenta con un nimero grande herramientas de Navegacion pero si cuenta con una
variedad de herramientas de transformacion libre y de medicién que a la larga permite realizar
acciones que las de Photoshop como deslizarse libremente por toda el 4rea de trabajo aumentar
y disminuir el porcentaje de la ventana.

Mover.- Desplaza la capa seleccionada a cualquier parte del documento — Rotacion.- Gira la
capa actual en cualquier direccién (en cualquier angulo) — Escalado.- Aumenta y disminuye el
tamarfio de la imagen, capa u objeto seleccionado — Inclinacién.- sesga en cualquier direccion la
imagen u objeto en seleccién — Perspectiva.- Permite dar profundidad a las imagenes mediante
los puntos en las esquinas — Volteo.- Permite realizar el efecto espejo — Rejilla.- Mediante esta
herramienta se deforma totalmente el segmento seleccionada — Zoom.- Aumenta o disminuye
la vista del documento respecto al area de trabajo — Medida.- Se utiliza para medir trayectos de
un punto a otro — Recoge color.- Toma una muestra del color sobre la imagen.
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Cuenta con 7 herramientas de navegacion y 1 herramienta de medicion.

Cuenta con 2 herramientas de navegacion, 7 herramientas de transformacién
libre y 1 herramienta de medicion. En total se suma 10 herramientas.

Fuente: Comparacion de las herramientas de navegacion y medida de Photoshop como Software propietario y de Gimp como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 52.- Usabilidad de las herramientas de navegacion y medida de Photoshop
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Fuente: Uso préactico de las herramientas de navegacion y medida de Photoshop como Software Propietario
Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 53.- Usabilidad de las herramientas de navegacion y medida de Gimp
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Fuente: Uso practico de las herramientas de navegacion y medida de Gimp como Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.46. Parametros Comparativos del “Area de Trabajo” Photoshop y Gimp

Cuadro N.2.32.- Comparacion del area de trabajo de Photoshop y Gimp

AREA DE TRABAJO

SOFTWARE PROPIETARIO

En cuanto al area de trabajo se podria decir que es una mesa en la
gue se encuentra presente todas las herramientas necesarias para
poder trabajar, pero de modo virtual.

Es decir el &rea de trabajo de Photoshop es la parte grafica del
programa incluido las reglas, barra de control, barra de ajustes, barra
de herramientas, paneles y el documento que es considerado como el
espacio de trabajo, documento en el cual el usuario manipula, edita y
crea todo en base a los mapa de bits.

SOFTWARE LIBRE

El area de trabajo de Gimp es el segmento donde se posa la parte
artistica provenientes de formatos compatibles o graficos
rasterizados creados dentro del mismo programa.

Al parecer esta area se compone de la misma manera que la de
Photoshop con paneles, barras de herramientas, ajustes y el mismo
espacio de trabajo, que es el documento creado al iniciar la
aplicacion. Sobre este documento se escribe las propiedades como:
ancho, altura., Modo, resolucién entre otras caracteristicas mas.

ADOBE PHOTOSHOP

GIMP

Espacio con todos los componentes imperiosos para la manipulacion de
graficos rasterizados — paneles y barras editables — Amplitud en el espacio
de trabajo — comando de apoyo para visualizar solo el area de trabajo y
espacio de trabajo.

Area de trabajo considerablemente funcional — Panles y barras manipulables
— Amplitud en el espacio de trabajo - Espacio con todos los componentes
imperiosos para la manipulacién de graficos rasterizados.

Mantenimiento o configuracion del area de trabajo solo por usuarios con
conocimientos profesionales — apoyo de un manual.

Apoyo de un manual de uso.

Fuente: Comparacién del area de trabajo de Photoshop como Software propietario y de Gimp como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.47. Parametros Comparativos de la “Barra de Control” Photoshop y Gimp

Cuadro N.2.33.- Comparacion de la barra de control de Photoshop y Gimp
BARRA DE CONTROL

SOFTWARE PROPIETARIO
Dentro de esta barra se ubica ciertas caracteristicas como,
propiedades, ajustes y preferencias que incluyen a cada una de las
herramientas iméagenes, objetos inteligentes e incluso preferencias del
espacio de trabajo. En resumen la barra de control es un contenido de
opciones avanzadas o inteligentes que le atribuye al objeto o
herramienta en ejecucion.

SOFTWARE LIBRE
La barra de control de Gimp recopila caracteristicas de cada una de
las herramientas ejecutadas en el instante, dichas caracteristicas
permiten al usuario ajustar y modificar las preferencias opcionales
que brinda la aplicacion. De igual manera esta barra de control es un
contenido de opciones avanzadas vinculadas a las herramientas y
trayectos de ciertos objetos, imagenes o herramienta en ejecucion.

manipulacion de las herramientas para un mejor trabajo — ajustes y
preferencias - informacion

ADOBE PHOTOSHOP GIMP
*..I.. - \/ Selec. autom.: Grupo - |ﬂ| | (=) Posicionar: _‘:
Seleccion rectangular l-366 l;l |1131
V7 Mostrar contr. transf. ‘: Cf @ = 2 Tamano: -_;
= B El o

[] pifuminar los bordes
[] Esquinas redondeadas
[] Expandir desde el centro

[] rResaltado

Sin guias

[] Fijo: Proporcién de aspec Encoger automaticament

II:.Z T [] Encoger combinado

Acceso rapido a sub opciones - Opciones avanzadas que aumenta la

Accesos a muchas mas opciones y caracteristicas de los objetos y
herramientas — Ajustes y preferencias — acceso rdpido a este tipo de
opciones avanzadas - informacién

Confusion de opciones a usuarios con bajos conocimientos respecto a la
aplicacion.

Falta de opciones y controles necesarios para trabajar profesionalmente.

Fuente: Comparacion de la barra de control de Photoshop como Software propietario y de Gimp como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.48. Parametros Comparativos DE LOS “Paneles” Photoshop y Gimp

Cuadro N.2.34.- Comparacion de los paneles de Photoshop y Gimp

PANELES

SOFTWARE PROPIETARIO

Los paneles son accesos vinculados a las opciones que despliega el
menu ventana, los mismos que se muestran en forma de iconos o
pequefias ventanas anclados al lado derecho del area de trabajo. Por
lo general los paneles constan de informacion caracteristicas
herramientas avanzadas, opciones de funcion e incluso acceso a
ciertos ajustes. Cada uno de estos paneles puede ser ubicado en
diferentes partes del area de trabajo manualmente.

SOFTWARE LIBRE

Los paneles en Gimp son fuente de acceso rapido a opciones
avanzadas ocultas en el menU ventana, estas ventanas se encuentran
presente en forma de pestafias ancladas a lado derecho del érea de
trabajo e incluso se puede observar paneles debajo de la caja de
herramientas con caracteristicas y preferencias de cada una de las
herramientas. Asi como en Photoshop dicho panles también se los
puede mover a cualquier parte del area de trabajo.

ADOBE PHOTOSHOP GIMP
e ® STl T T =) - Editor de pinceles J§ [=
9 ,Q,Rum @ | — Zz Ednxaewcdesl ®
[o-ordnessoso
Bloguear: "3 [ mesin | —
I | f
[ R .
I Fr|
LLLLLT
P
Fore:[@ W @
PUas
owreza |
If |proporcién de aspecto
v I
* T T IET T R T T ‘E ‘ ] 1 '1} @ g‘ ﬂ :é ; 8 =

Pestafias despegables — distribucion de los paneles manualmente - iconos

representativos respecto a la funcién de cada uno.

Acceso a funciones avanzadas — paneles despegables — distribucidn de los
paneles a cualquier area del trabajo — Opcion de restablecimiento
automatico de los paneles.

Restablecimiento manual de la desconfiguracién de los paneles.

Carencia de impacto sobre los panles en cuanto a sus funciones.

Fuente: Comparacién de los paneles de Photoshop como Software propietario y de Gimp como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 54.- Esquema de los paneles de Photoshop
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Fuente: Estructura de los paneles pre establecidos de Photoshop como Software Propietario
Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 55.- Esquema de los paneles de Gimp
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Fuente: Estructura de los paneles pre establecidos de Gimp como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.49. Gréficos Vectoriales Basado en Animacion 2D

Cuadro N.2.35.- Comparacién de las caracteristicas de Flash y Synfig
SOFTWARE PROPIETARIO

Adobe Flash

SOFTWARE LIBRE
Synfig

CARACTERISTIC

CARACTERISTIC

GENERAL AS PRINCIPALES VENTAJAS DESVENTAJAS GENERAL AS PRINCIPALES VENTAJAS DESVENTAJAS
Costo muy Es un programa
elevado de la facil de manejar No cuenta con un
Es una . . - Mayor .
Es una aplicacién | herramienta . Ilcen'ma_ con _herramlentas manipulacion  de estudio . de
o Usado y conocido | restriccion a apropiadas para la - . mercadotecnia  —
de graficos | potente en cuanto . S objetos sin tanta
vectoriales basado | a animacion 2D se | POF la gran | ciertos Es un programa | animacién 2d con compleiidad ~ | no todos conocen
o mayoria —cuneta | pardmetros — no de animacion 2D | calidad plejica las funciones de
en animacion 2D, | trata, forma parte con las mejores | se puede copiar editor  de | cinematogréfica compatibilidad  de Synfi - No
que funciona bajo | de las aplicaciones herramientas J— Se mogificar P ni yre’lficos se ’ uéde varios archivos CL)l/entg con alguna
lenguaje mas sobresalientes - . o g - P provenientes  de g
ActionScrint de la casa Adobe trabaja bajo el | distribuir - vectoriales, desarrollar software empresa que lo
pL - lenguaje depender de la actualmente  se | animacion por L respalde (Garantia)
actualmente es | junto con ! . o | bai ; L propietario - lizad
Distribuido y | Photoshop y ActionScript — a | compafiia que lo encuentra  bajo | trans ormacion 'y permite la |~ € utilizado por
s menudo se usa | respalda - las condiciones | animacion por e un numero bajo de
comercializado Illustrator, son . ) - . modificacion, .
para  animacion | necesita de un de GNU/Linux cortes. El . usuarios — falta de
por Adobe | componentes copia y g
: Web. procesador programa se puede | .U ., conocimiento por
System. esenciales en la o distribucién  del
S sofisticado para adaptar a la : parte  de los
animacion. - mismo. .
un buen necesidad del usuarios
rendimiento usuario.

Fuente: Ventajas y desventajas de Software Propietario y Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.50. Parametros Comparativos “Interfaz de Usuario” Flash y Synfig

Cuadro N.2.36.- Comparacion de la Interfaz de usuario de Flash y Synfig

SOFTWARE PROPIETARIO
La interfaz de usuario de Adobe Flash CC 2014 es la ventana
principal que se muestra al iniciar el programa, compuesta por
paneles, pestafias y barras adheridas entre si formando una sola
ventana, la misma que se ajusta de 6 partes primordiales, que son:
Barra de Men(— Barra de Herramientas — Area de trabajo - Barra de
Control - Paneles — Linea de tiempo. Cada area con fines diferentes.

INTERFAZ DE USUARIO

SOFTWARE LIBRE
La interfaz de usuario de Synfig 0.63.00, es toda la parte grafica del
programa acompafiado de paneles y barras que se ajustan a la
ventana. Y estd compuesta por seis partes importantes las cuales se
encuentra separadas o se mantienen como ventanas flotantes:
Area de trabajo (Pestaiia de ment y barra de control) — Caja de
herramientas -Paneles de navegacién — Linea de tiempo.

SYNFIG

ADOBE FLASH

)
¥

R 2 SR - B [ —

|

Diagramacion bien establecida — barras y paneles editables — botones
enlazadores directamente a sitios web y aplicaciones.

W;rl e

e
Interfaz ergondmica —Ejecucién répida de la aplicacion — Rendimiento
estable respecto a la memoria RAM — manipulaciéon de los paneles
individualmente.

Ejecucion lenta de la aplicacion — Dificultad de manejo — Aumento de la
memoria RAM — Mejor rendimiento con un equipo altamente sofisticado.

Negacién a usar la interfaz como ventana Unica - Dificulta de uso —
Confusion entre las ventanas.

Fuente: Comparacién de la interfaz de usuario de Flash como Software propietario y de Synfig como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 56.- Partes de la ventana de Flash
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Fuente: Esquema de la ventana de incio de Flash
Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 57.- Partes de la ventana de Synfig
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Fuente: Esquema de la ventana de incio de Synfig
Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.51. Parametros Comparativos de la “Barra de Menu” Flash y Synfig

Cuadro N.2.37.- Comparacion de la barra de menu de Flash y Synfig

SOFTWARE PROPIETARIO

La barra de menu de Flash, es la parte esencial dentro de la interfaz
de usuario ya que comprende los mends y sub menu importantes que
caracterizan a esta aplicacion como un editor de gréficos vectoriales
basado en Animacion 2d:

Archivo — Edicién — Ver — Insertar — Modificar — Texto — Comandos
— Control — Depurar — Ventana - Ayuda. Cada uno de estas pestafias
despliega opciones acorde a la funcién principal del mend.

BARRA DE MENU

SOFTWARE LIBRE
Este tipo de menu se encuentra oculta dentro de una pequefia vifieta
ubicada en la parte superior izquierda del area de trabajo, entre estos
menus se encuentra:
File (Archivo) — Edit (Editar) — View (Vista) — Canvas (Lienzo) —
Tool (Herramientas) - Group (Grupo)- Layer (Capa) — Keyframe
(fotograma clave)
Cada menu presenta una lista de opciones o herramientas acorde a su
funcion seleccionada.

ADOBE FLASH

SYNFIG

Archivo Edicion

Insertar Modificar Texto Comandos

Control Ventana

Depurar

Ayuda

@l

p Tool b
Group >

File
Edit >
View p Layer <
Canvas p Keyframe 4

Barra de menu con 11 botones activos— Acceso rapido a la barra de mend —
Se ubica en la parte superior de la ventana como barra principal — sub
menus.

Barra de menu con 8 botones importantes — Se ubica en la esquina superior
izquierda del area de trabajo — Despliega sub opciones de cada mend.

Variedad de opciones dificil de manipular — Adquirir conocimientos
suficiente sobre Flash -

Men(s y sub menus no visibles (ocultos) — Carencia del ment “Ayuda” —
Guia de un manual.

Fuente: Comparacion de la barra de menu de Flash como Software propietario y de Synfig como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Gréfico N.2. 58.- Esquema de la barra de menud y submenu de Flash
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Fuente: Estructura de los submenu de Flash como Software Propietario

Elaborado por: Alex Aguirre
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Cuadro N.2.38.- Submenu del menu archivo de Flash

Archivo.- Es la primera opcion que se encuentra dentro de la barra de mend y en la que se encuentra presente los
sub mends.

Nuevo.- Permite crear documentos nuevos después de haber terminado uno o al mismo tiempo otro.

Abrir.- permite abrir proyectos o archivos guardados con la misma extension o compatibles.

Buscar en Bridge.- es un programa de Adobe que esta sincronizado con flash el mismo que permite buscar y
visualizar archivos de la pc.

Cerrar.- Esta opcién permite cerrar solo el documento sobre el cual se esta trabajando.

Cerrar todo.- Como su nombre lo indica al ejecutar la opcidn cerrara todos los documentos abiertos en el programa.
ID.- Aqui estd presente el e-mail de la persona que inicio la sesion con Adobe Creative Clound, este permite
sincronizar archivos o la cuenta personal.

Guardar.- Permite guardar el documento en una ruta establecida dentro del equipo.

Guardar como.- Permite seleccionar la ruta del guardado sea en el equipo o disco extraible.

Guardar como plantilla.- Al oprimir esta opcién permite crear un basa para mas luego ser utilizado luego en otro
documento.

Guardar todo.- Permite el guardado de todos los documentos abiertos

Destacar Cambios.- Permite tener presente ese documento como algo especial si el usuario asi lo considera como
archivos destacados.

Importar.- Esta opcion permite traer documentos provenientes de otro formato los mismos que sean compatibles con
el programa (Imagen, audio, video etc.)

Exportar.- Permite un guardado del archivo en otros formato para ser puesto en accién como etapa final.
Configuracion de publicacion.- Permite realizar los cambios apropiados para que el archivo no tenga ningln
problema al momento de publicarse.

Publicar.- Esta opcion se encarga de publicar en la web los archivos seleccionados o destacados.

Configuracién AIR.- Es un archivo descriptor con en el cual se encuentra el nombre la version y el copyright,
convirtiéndole en application.xml.

Configuracién ActionScript.- Permite realizar cambios a la escritura por la cual se orienta a los objetos en la
animacion.

Salir.- Esta opcion permite salir en su totalidad del programa en otras palabras cerrar.

Archivo ~ Edicion Ver Insertar

Nuevo...

Abrir

Buscar en Bridge
Abrir reciente
Cerrar

Cerrartodo
alexaguirrel9_90@hotmail.com

Guardar

Guardar como...
Guardar como plantilla...
Guardar todo

cartar cambioc
artar Camoios

Importar
Exportar

Configuracion de publicacion...

Publicar

Configuracion de AlR

Configuracion de ActionScript..

Salir

Modificar Texto Col

Ctrl+N

Ctrd+0

Ctrl+Alt+0
»

Ctrl+W

Ctrl+Alt+W

Ctrl+S
Ctrl+Mayts+S

Ctrl+Mayts+F12
Mayus+Alt+F12

Ctd+Q

Fuente: Funciones de los submenus del menu archivo
Elaborado por: Alex Aguirre
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Cuadro N.2.39.- Submenu del menu edicién de Flash

Edicion.- Es la segunda pestafia dentro de la barra de menG en la cual esta presente las siguientes sub
opciones de edicién:

Deshacer.- Esta opcion permite regresar a un cierto punto de restauracién del documento.

Rehacer.- Permite avanzar a un cierto punto de restauracion si en algun caso se us6 deshacer.

Cortar.- Permite mover o retirar un objeto para ubicarlo en otro area del documento.

Copiar.- Permite hacer una copia de uno o varios objeto a partir de un original creado.

Pegar en el centro.- esta opcion permite pegar en la mitad del lienzo el objeto que se ha copiado o
cortado.

Pegar en situ.- Permite el pegado en el mismo sitio del cual fue copiado o cortado.

Pegado especial.- Esta opcién permite un pegado mas especifico en el documento.

Borrar.- Cumple casi la misma funcién de deshacer pero en este caso suprime el objeto seleccionado.
Duplicar.- Esta opcion permite hacer una copia idéntica al objeto original.

Seleccionar todo.- Permite elegir o sefialar todos los objetos dentro del lienzo.

Anular todas las selecciones.- Es todo lo contrario de la opcidn anterior permitiendo deseleccionar
todos los objetos.

Buscar y remplazar.- Esta opcion ayuda a remplazar imagenes u objetos que no se encuentran en el
documento buscando en la carpeta de origen.

Buscar siguiente.- Permite buscar una alternativa a la original en el documento.

Linea de tiempo.- En esta opcidn se encuentra todas las caracteristicas de la linea de tiempo como, los
fotogramas clave, quitar, copiar, pegar fotograma etc.

Editar simbolo.- Permite manipular libremente un objeto convertido a simbolo.

Editar seleccionado.- permite modificar el objeto convertido a simbolo sin tener q usar la opcion
separar.

Editar en contexto.- esta opcion permite cambiar o modificar un objeto seleccionado en el documento
Preferencias.- se ingresa al panel de preferencias en el cual se puede hacer cambios de los objetos o
documento o de la aplicacion como el color de ventana, espacio de trabajo, edicién de codigo, archivos
Script, texto dibujo entre otras méas preferencias.

Asignacion de fuentes.- Permite verificar fuentes fuera de rango o no disponibles y permite agregar
fuentes.

Métodos abreviados de teclado.- Se encuentra una informacion de los comandos del teclado y a la cual
se la puede modificar a gusto o comodidad del usuario.

Edicion Ver Insertar Modificar Texto Comandos

Deshacer Ctrl+Z
Rehacer trl+Y
Corta Ctrl+X
Copiar Ctrl+C
Pegar en el centro Ctrl+V
Pegar in situ Ctrl+Mayis+V
Pegado especial

Borrar Retroceso
Duplicar Ctrl+D
Seleccionar todo Ctrl+A
Anular todas las selecciones Ctrl+ Mayuds+A
Buscar y reemplazar Ctrl+F
Buscar siguiente F3
Linea de tiempo 4

Editar simbolos tri+
cartar simbolos Lt

m

Editar seleccionado

Editar en contexto

Preferencias... Ctrl+U
Asignacion de fuentes...

Métodos abreviados de teclado...

Fuente: Funciones de los submenus del menu edicién
Elaborado por: Alex Aguirre
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Cuadro N.2.40.- Submenu del menu ver de Flash

Ver.- Es la pestafia nimero tres después de la Edicién dentro de la cual se encuentra las siguientes

sub opciones: . o . . o Ver Insetar Modificar Texto Comandos Control
Ir a.- Esta opcion permite navegar rapidamente al inicio de la pagina, siguiente o llevarnos

rapidamente al fin de la pagina. Ira )
Acercar.- Permite realizar un acercamiento de los objetos pequefios para realizar un buen acabado.

Alejar.- Permite una vista mas general de los objetos dentro del lienzo o rea de trabajo. Acercar Ctrl+=
Aumentar o reducir.- En cierto es el zoom del documento con un minimo de 25% y un maximo de .

800% de pre visualizacion de la mesa de trabajo. Alejar Ctrl+-
Modo de vista previa.- permite escribir o trazar con mayor precision los objetos en la mesa de Aumentar y reducir )
trabajo.

Area.de trabajo.- Esta opcion permite central el lienzo o en la parte superior izquierda del area de Modo de vista previa N
trabajo.

Reglas.- En gran parte las reglas cumplen la funcién de una regla normal dentro del documentoy | | v Areadetrabajo Ctrl+Mayus+W
esta presente en la parte superior y en lado izquierdo del area de trabajo.

Cuadricula.- Al activa esta opcion permite visualizar una cuadricula en el area de trabajo y la Reglas Ctrl+Mayus+Alt+R
misma se la puede editar dependiendo del trabajo. -

Guias.- Permite ubicar puntos o realizar rotulados ubicando un rango dentro del documento, o Cuadricula /
sirve como plantilla para las siguientes capaz. Dentro de esta se encuentra el bloquear guias para Guias )
gue no se muevan por error y desbloquear guias si existe una modificacién del rango establecido. )

Ajustes.- Permite acoplar los archivos fuera de rango al documento como alineacion de ajustes, Ajuste '
ajustar a cuadricula, ajustar a guias, ajustar a pixeles, ajustar a objetos y editar la alineacién de

ajustes. Ocultar bordes Ctrl+Mayus+E
Ocultar bodes.- Permite eliminar por un momento el contorno de la ventana o el pre visualizador R et i Chels Al
de la vista previa. st s
Mostrar consejos de formas.- Indica acciones de las formas como la descripcién de cada uno. Mostrar orden de tabulacion

Mostrar orden de tabulacion.- como su nombre lo indica permite ver el orden de la ventana como

estd compuesta. Modo de pantalla ’

Modo de pantalla.- Permite visualizar toda la venta, el &rea de trabajo y la barra de mend o solo el
area de trabajo.

Fuente: Funciones de los submenus del menu ver
Elaborado por: Alex Aguirre
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Cuadro N.2.41.- Subment del menu insertar de Flash

Insertar.- Es la pestafia que se encuentra junto a la pestafia ver es decir es la opcion numero
cuatro dentro de esta, esta presente las siguientes opciones:

Nuevo simbolo.- Permite crear un objeto o varios en un nuevo grupo especial que
automaticamente se guarda dentro de una biblioteca virtual del programa como simbolo, al
que luego se usa para la animacién o en otra accion.

Interpolacién de movimiento.- Permite una animacion fluida sin tener que generar una
variedad de fotogramas, es decir permite realizar el movimiento de un objeto de un lado a
otro.

Interpolacion de forma.- Permite realizar una animacion a partir de una forma vectorial y en
el transcurso de la animacidn termina en otra forma diferente a la original.

Interpolacion clasica.- Esta permite el movimiento de un objeto de un lado al otro al igual
que la interpolacion de movimiento.

Linea de tiempo.- Esta opcion es importante dentro de la aplicacién porque a partir de la
linea de tiempo se permite generar la animacion dentro de la cual se encuentra opciones como
capas, capas de capas, fotograma clave, fotograma clave vacio, las capas permite tener un
orden de los objetos o clasificados para luego poder animar sin tanta complejidad ni confusa
y los fotogramas claves permiten generar puntos hasta donde llega la animacién y mediante el
cual generar la interpolacion de movimiento y forma.

Escena.- Permite generar una o varias escenas en un mismo documento, esto ayuda que una
sola escena se encuentre aglomerada todo si no facilita tener varias animaciones siguiendo
una secuencia o la historia escrita.

Insertar

Modificar Texto

Nuevo simbolo...

Interpolacion de movimiento
Interpolacion de forma

Interpolacion clasic

o

Linea de tiempo

Escena

Comandos

Ctrl+F8

Cont

Capa

Carpeta de capas

Fotograma
Fotograma clave

Fotograma clave vacio

F5

Fuente: Funciones de los submenus del men( insertar
Elaborado por: Alex Aguirre
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Cuadro N.2.42.- Subment del ment modificar de Flash

Modificar.- Es la pestafia que se encuentra después de la opcidn insertar la cual vendria hacer la
pestafia nimero cinco, dentro de esta pestafia se encuentra opciones que ayudan en la configuracion del
documento asi como:

Documento.- Permite ingresar a los valores del documento en el cual se puede modificar los valores,
unidad y fotogramas del documento.
Convertir en Simbolo.- Esta opcién permite convertir los objetos o trazado en simbolos (Objeto

especial)

Convertir en mapa de bit.- Esta opcion permite transformar un objeto que parte de un trazado a una
imagen.

Separar.- Permite eliminar o quitar las acciones que se le dio al objeto como puede ser un simbolo o un
clip de video.

Mapa de bits.- Esta opcién permite modificar las imagenes como Cambiar de imagen o trazar mapa de
bit (convertir una imagen a trazado).

Simbolo.- Permite realizar un cambio de simbolo es decir remplazar uno por otro y a su vez duplicar el
simbolo seleccionado.

Forma.- Permite realizar cambios a las formas creadas como suavizado y sus funciones y relleno etc.
Combinar objetos.- Esta opcién permite fusionar o quitar formas dentro de un objeto entre ellos est,
eliminar envoltura, unién, interseccién, perforacion y recorte.

Linea de tiempo.- Aqui estd presente opciones avanzadas que son necesarias en la animaciéon como,
distribuir capaz, distribuir en fotogramas clave, propiedades de la capa, invertir fotogramas, sincronizar
simbolos, convertir en fotogramas clave, borrar fotograma clave, convertir en fotogramas clave vacio,
dividir movimiento, unir movimiento.

Transformar.- Esta opcion permite realizar cambios a los objetos como, transformacion libre,
distorsionar envoltura escalar, rotar y sesgar,, escalar y girar, girar 90° a la izquierda, girar 90° a la
derecha, voltear vertical, voltear horizontal, quitar transformacion.

Organizar.- Permite ordenar los objetos de modo que va de un principio a un final de la siguiente
forma, traer al frente, traer hacia adelante, enviar hacia atras, enviar al fondo bloquear y desbloquear
todo.

Alinear.- Esta opcidn permite alinear o ajustar a los objetos en el sitio especificado dentro del lienzo de
trabajo.

Agrupar.- permite la seleccionar uno o varios objetos en un solo grupo casi como un solo objeto.
Desagrupar.- Permite soltar esa seleccion que mantiene unidos a varios objetos.

Modificar Texto Comandos

Documento...

Convertir en simbolo...
Convertir en mapa de bits

Separar

Mapa de bits
Simbolo
Forma

Combinar objetos
Linea de tiempo

Transformar
Organizar

Alinear

Agrupar

Desagrupar

Control  Depurar

Ctrl+)

14

4

4

4

14

4

4

4
Ctrl+G
Ctrl+Mayids+G

Fuente: Funciones de los submenus del mena modificar
Elaborado por: Alex Aguirre
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Cuadro N.2.43.- Submenus de los menus texto y comandos de Flash

Texto.- Es la pestafia nimero seis junto a la opcidon modificar dentro de esta se encuentra opciones que
permiten la modificacion del testo como:

Fuente.- Esta opcién permite seleccionar la fuente que mas guste al usuario o la que sea apropiada si en
el documento se ingresado texto.

Tamafio.- Permite modificar el tamafio de la fuente desde una punta hasta setenta y dos puntos o el
tamafio que sea necesario.

Estilo.- Esta opcién permite dar a la fuente algo mas de complementos como negritos, cursiva etc.
Alinear.- Al igual que todo esta opcion permite alinear el texto de arriba, abajo o de izquierda a
derecha dentro del documento.

Espacio entre letras.- Permite configurar los huecos que hay entre letra y letra del texto.
Desplazamiento permitido.- Permite un movimiento sincronizado con el documento.

Incorporacion de fuentes.- Esta opcion permite adquirir fuentes nuevas e integrarlo en la aplicacion y
mediante el cuadro de dialogo que se desprende ayuda a una configuracion mas

Comandos.- Esta meni permite configurar los atajos del teclado y muestra informacion del mismo, la
pestafia de comando se encuentra en la posicion nimero siete: dentro de la pestafia comandos se
despliega una variedad de opciones con las que se puede trabajar asi como:

Administrar comandos guardados.- Permite clasificar y ordenar los comandos
Obtener mas comandos.- Permite incrustar o crear nuevos comandos g no estan presentes en la
aplicacion.

Ejecutar comando.- Permite verificar la funcionalidad del comando creado.
Convertir en HTML5 Canvas a partir de formatos de documentos AS3

Convertir en WEBGL (pre visualizacion) a partir de formatos de documentos AS3
Copiar nombre de fuente para ActionScript

Copiar movimiento como XML

Exportar como proyector

Exportar movimiento XML

Importar movimiento XML

Texto Comandos Control Depurar

Fuente
Tamano

Estilo

Alinear

Espaciado entre letras
Desplazamiento permitido

Incorporacion de fuentes...

Comandos Control Depurar Ventana Ayuda

Administrar comandos guardados...
Obtener mas comandos...

Ejecutar comando...

Convertir en HTMLS Canvas a partir de formatos de documento AS3
Convertir en WebGL (previsualizacion) a partir de formatos de documento AS3
Copiar nombre de fuente para ActionScript

Copiar movimiento como XML

Exportar como proyector

Exportar movimiento XML

Importar movimiento XML

>

>

Fuente: Funciones de los submenus de los menus texto y comandos
Elaborado por: Alex Aguirre

127



Cuadro N.2.44.- Subment del menu control de Flash

Control.- Es la pestafia que se encuentra después de la opcion comando la cual vendria hacer
la pestafia nUmero ocho, dentro de esta pestafia se encuentra opciones que ayudan en el
control de la pelicula o animacién, asi como:

Reproducir.- Permite realizar una vista previa de la animacion.

Rebobinar.- Permite realizar u retroceso de toda la pelicula ya avanzada con la vista previa.

Ir al Final.- Permite avanzar de forma rapida al final de la pelicula.

Avanzar un fotograma.- esta opcion permite recorrer la pelicula al fotograma siguiente es
decir si ay dos fotogramas del uno avanzamos al segundo.

Retroceder un fotograma.- Es todo lo contrario a la opcion anterior este en cambio retrocede.

Probar.- Permite realizar una vista previa de la animacién en una venta alterna de la
aplicacién

Probar pelicula.- Permite realizar una vista previa distinta al visualizador de la propia
aplicacion como cualquier navegador o disco extraible.

Probar escena.- Esta opcidn permite realizar un avista previa solo de una escena (un
fragmento de la pelicula).

Borrar publicar caché.- Permite borrar el historial de la publicacion hecha o el indicio de la
publicacidn de alguna animacion.

Borrar publicar caché y probar pelicula.- Permite borrar el historial de la publicacion hecha o
el indicio de la publicacion de alguna animacion y realiza una vista previa.

Reproducir indefinidamente.- Esta opcidn permite reproducir la vista previa una y otra vez es
decir se termina y se vuelve a repetir.

Reproducir todas las escenas.- Permite una vista previa de la animacion de todas las escenas
una tras otra en secuencia.

Habilitar botones simples.- Permite habilitar el boton dentro del lienzo mientras se esta
trabajando para visualizar es decir no es necesario hacer una vista previa para poder verificar
la funcion del botén.

Enmudecer sonido.- Permite bajar el sonido en su totalidad es decir apagar el audio de la
animacion.

Control Depurar Ventana Ayuda

1'|\V’\"t Tdl4
FC\.wL QuCir

A AN7A ‘Y"\“\"""’:l‘l\]
mvanzaru 10tograma

Yabrnradar 1in fatanrama
Retroceder un fotograma

Probar
Probar pelicula

Probar escena

Borrar Publicar caché

Borrar Publicar caché y Probar pelicula

Reproducir indefinidamente

Reproducir todas las escenas

Habilitar botones simples

Enmudecer sonidos

intro

Ctrl+Intro

Ctrl+Alt+Intro

Ctrl+Alt+M

Fuente: Funciones de los submenus del menua control
Elaborado por: Alex Aguirre
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Cuadro N.2.45.- Submenu del menu depurar de Flash

Depurar.- permite ver las propiedades que tiene la pelicula y corregir errores es decir el
lenguaje ActionScript sobre el que se escribié la animacion, esta menu se encuentra junto a la

opcién o pestafia de control en la posicion nueve y se compone de:

Depurar.- Esta opcion permite ingresar a la propiedades de la pelicula y configurarla antes de
dar como trabajo terminado.

Depurar pelicula.- Permite una depuracién mas avanzada de la animacion o pelicula puesta en
escena.

Continuar.- Permite avanzar con la depuracion si se lo ha pausado o detenido.

Finalizar sesion de depuracion.- Esta opcién permite terminar la depuracion antes de que haya
finalizado.

Entrar.- Muestra errores del punto de entrada o de Inicio (Play) y permite corregirlos.

Pasar.- Muestra errores y corrige esos errores de un botén el cual este puesto un siguiente paso.
Salir.- Corrige errores y muestra cuales son de la opcién o del punto de salida y permite
corregirlo.

Conmutar punto de corte.- Permite insertar puntos en los fotogramas para puntos de entrada y de
salida.

Quitar todos los puntos de corte.- Esta opcion Quita todos los puntos puestos en la animacién.
Iniciar sesion remota de depuracion.- Permite comenzar la verificacion de los errores de toda la

pelicula automaticamente.

D. A
REproaucir
Rebobinar

Ir al final
iraiiingi

Avanzar un fotograma
y

stenceder un fotanram
REtroceaer un fotograma

Probar
Probar pelicula

Probar escena

Borrar Publicar caché

Borrar Publicar caché y Probar pelicula

Reproducir indefinidamente

Reproducir todas las escenas

Habilitar botones simples

Enmudecer sonidos

Control  Depurar  Ventana Ayuda

Ctrl+Intro

Ctrl+Alt+Intro

Ctrl+Alt+M

Fuente: Funciones de los submenus del menu depurar
Elaborado por: Alex Aguirre
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Cuadro N.2.46.- Submenu del menu ventana de Flash

Ventana.- Es la pestafia en la posicién diez, Dentro de este men( se encuentra todos los paneles que no estan presente o
se visualiza en la aplicacion como:

Duplicar ventana.- Permite realizar una copia del documento sobre el cual se esta trabajando.

Barra de edicién.- Quita o integra la barra con la informacién del documento la cual se conforma por opciones como
editar escena, editar simbolo, centra escenario y el porcentaje de ajuste de ventana.

Linea de tiempo.- Quita o integra la linea de tiempo sobre la cual se trabaja la animacion.

Herramientas.- Quita o integra toda la caja de herramientas necesarias para trabajar con trazos.

Propiedades.- Quita o integra el panel de propiedades en la que se encuentra la informacion del documento y objeto
animado, publicacién, el historial y la accesibilidad.

Biblioteca.- Quita o integra el panel en la que se encuentra las bibliotecas creadas e informacion de la misma.
Configuracion predefinida de movimiento.- Quita o integra el panel en el que se encuentra la informacion y valores
predefinidos del trabajo.

Acciones.- Quita o integra el panel sobre el cual esté el lenguaje ActionScript del fotograma animado.

Fragmentos de codigos.- Quita o integra el panel flotante donde posa el lenguaje ActionScript y el HTML5 Canvas los
mismos que pueden ser guardados en el porta papeles y a su vez sirve para copiar esa informacion en un fotograma sin
accion.

Errores de cédigo.- Quita o integra un panel flotante con todos los errores copilados en la animacion.

Paneles de depuracion.- Quito o integra el panel con las propiedades de depuracién.

Salida.- Quita o integra la barra en la que muestra directamente el error de la pelicula.

Alinear.- Quita o integra el panel sobre el que posa las opciones de alineacién como Izquierda, centro derecha, arriba,
abajo etc.

Color.- Muestra el panel con toda la paleta de colores que se usa para los rellenos trazos y gradientes.

Informacion.- Muestra la informacion del documento y el objeto asi como el ancho y la altura, los ejes X,Y sobre cual se
desplaza la flecha del mouse.

Muestra.- permite visualizar todas las muestras de color aplicables en el trabajo dentro de la aplicacion.

Transformar.- Muestra el panel sobre el cual esta las opciones de transformacion aplicables al objeto.

Componentes.- Integra el panel flotante en el que se encuentra el User interfacey el Video.

Historial.- Muestra el panel en el que esta presente la trayectoria o todo el proceso realizado en la animacién.

Escena.- Integra el panel flotante con la informacidn de todas las escenas creadas.

Examinar complementos.- Abre una venta en el navegador con componentes y productos sobre Adobe.

Extensiones.- Abre un panel en el que permite descargar temas de color guardados en la cuenta de adobe Creative
Clound.

Espacio de trabajo.- Indica un sinnimero de opciones con el tipo de ventana y animacién que se quiera trabajar.

Ocultar paneles.- Quita todas las barras, ventanas y opciones del programa dejando solo la barra de menu y el area de
trabajo.

v

Duplicar ventana

Barra de edicion
Linea de tiempo
Herramientas
Propiedades

Biblioteca

Configuracion predefinida de movimiento

Acciones

Fragmentos de cédigo
Errores de compilador
Paneles de depuracion
Salida

Alinear
Color
Informacién
Muestras

Transformar

Componentes
Historial

Escena

Examinar complementos...

Extensiones

Espacios de trabajo

Ocultar paneles

1 Sin titulo: 2

Ctrl+Alt+K

Ctrl+ Alt+T
Ctrl+F2
Ctrl+F3

Ctri+L

Alt+F2

»

F2

Ctri+K
Ctrl+Mayuis+F9
Ctrl+l

Ctrl+F9

Ctrl+T

Ctrl+F7
Ctrl+F10
Mayts+F2

F4

Fuente: Funciones de los submenus del menud ventana
Elaborado por: Alex Aguirre
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Cuadro N.2.47.- Submenu del menu ayuda de Flash

Ayuda.- Este menu se encuentra en la posicién once junto a | pestafia ventana, La ayuda
cuenta con multiple informacion que direcciona al navegador y pone en disposicion todo lo
gue se debe saber sobre Adobe flash:

Ayuda flash.- Al oprimir esta opcion permite abrir una ventana en el navegador con toda la
ayuda necesaria de Adobe Flash.

Centro de soporte de flash.- Esta opcién permite abrir una ventana en el navegador con toda
la informacion de Adobe Flash.

Obtener la version mas reciente de Adobe flash.- Esta opcion direcciona a la pagina oficial de
Adobe y permite descargar o verificar cual es la ultima versidén predispuesta por la casa
Adobe.

Adobe Exchange.- Permite ubicar las extensiones para Adobe flash en una ventana del
navegador.

Administrar Extensiones.- Permite tener un conteo de todas las extensiones guardadas en el
administrador del sitio web.

Administrar SDK de Adobe AIR.- Permite visualizar la sitio donde se encuentra ubicado los
archivos AIR.

Actualizaciones.- Permite abrir una ventana de Adobe Aplicacion Manager con las ultimas
actualizaciones hechas.

Cerrar sesion.- Permite serrar la cuenta abierta en Adobe Creative Clound.

Administrar mi cuenta.- Abre una ventana en el navegador para iniciar la cuenta o cambiar de
usuario.

Foros en line de Adobe.- Esta opcién permite preguntar Yy responde incdgnitas fuera de
nuestro conocimiento en una venta de foros en el navegador.

Acerca de flash.- Ayuda, uso, y manual sobre todo lo que ay que saber de flash.

Ayuda de Flash fl
Centro de soporte de Flash

Obtener la version mas reciente de Flash Player

Adobe Exchange
Administrar edensiones..

Administrar SDK de Adobe ARR...

Actualizaciones..
Cerrar sesion (alexaquirre19_%0@hotmail.com)

Administrar mi cuenta

Foros en linea de Adobe

Acerca de Flash

Fuente: Funciones de los submenis del menu ayuda
Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 59.- Esquema de la barra de mend y subment de Synfig
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Fuente: Estructura de los paneles pre establecidos de Photoshop como Software Propietario

Elaborado por: Alex Aguirre
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Cuadro N.2.48.- Submenu del menu archivo de Synfig

Archivo.- Es la primera opcion que se despliega de la pestafia de mend, y junto a esta una lista de sub
opciones como:

Crear nuevo.- Mediante este sub menu el usuario puede crear un proyecto o un documento nuevo
Abrir.- Esta opcion permite abrir archivos guardados sin terminar o abrir archivos compatibles con la
aplicacién.

Guardar.- Mediante esta opcidn el usuario podra guardar el documento actual en una ruta establecida
dentro del equipo.

Guardar Como.- Esta opcién permite seleccionar la ruta del guardado sea en el equipo o disco
extraible

Revertir.- Esta opcién permite volver el guardado es decir al no guardado cerrando el documento y
borrando todo el registro del documento.

Afadir Cvs.- Mediante esta opcion se puede agregar un registro del trabajo en el cédigo fuente para
interactuar entre varios colaboradores.

Actualizacién Por Cvs.- Esta opcidn ayuda actualizar el registro de los proyectos a la versién actual
del programa.

Entrega Cvs.- Pone a disposicién y entrega a la comunidad el CVS creado mediante la red.

Revertir Cvs.- Borra todo el registro del proyecto afiadido en CVS, es un no guardado del registro.
Importar.- Esta opcion permite traer documentos provenientes de otro formato los mismos que sean
compatibles con el programa (Imagen, audio, video etc.)

Renderizar.- Mediante esta opcion le ordenamos a la aplicacion que genere la animacion en una
sucesion de iméagenes.

Previsualizar.- Esta opcion permite visualizar la animacion antes de ser exportada como proyecto
final.

Archivo De Sonido.- Ingresa a los pardmetros del audio como, escoger audio y el tiempo de duracion.
Opciones.- Permite ingresar a las propiedades y caracteristicas de la cuadricula de Synfig.

Cerrar Ventana.- Esta opcion permite cerrar solamente el area de trabajo dejado activo el resto de
ventanas.

Cerrar Documento.- Permite cerrar el documento actual en su totalidad se parece a la opcion “Cerrar
Ventana”.

Salir.- Mediante esta opcion le permite al usuario cerrar directamente el programa.

New
=} Open
= save
Save As
Revert

CVS Add
CVS Update
CVS Commit
CVS Revert

Import

Render
Preview
Sound File

Options
€ Close Window
o€ Close Document

& Quit

Fuente: Funciones de los submenus del menu archivo
Elaborado por: Alex Aguirre
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Cuadro N.2.49.- Submenu del mend Editar de Synfig

Editar.- Es la segunda opcion de la pestafia de menid y mediante este boton se puede:
Deshacer.- Esta opcién permite regresar a un cierto punto de restauracion del proyecto.
Rehacer.- Permite avanzar a un cierto punto de restauracién si en algin caso se usé deshacer.
Cortar.- Permite mover o retirar un objeto para ubicarlo en otro lado o en otro proyecto.
Copiar.- Permite hacer una copia de uno o mas objeto con el fin de reutilizarlo en un nuevo
sitio.

Pegar.- Permiten pegar los objetos cortados o copiados del mismo u otro documento.
Seleccionar todas las capas.- Mediante esta opcion se marca todas las capas existentes
automaticamente.

Deseleccionar todas las capas.- Permite Desmarcar todas las capas seleccionadas
automaticamente.

Seleccionar todos los nodos.- Esta opcion permite marcar todos los puntos de un objeto o
trazado automaticamente.

Deseleccionar todos los nodos.- Revierte la seleccion es decir desmarca todos los nodos
seleccionados automaticamente.

Propiedades.- Mediante esta opcion se accede a las propiedades de la animacion.

Q Paste

Select All Layers
Unselect All Layers
Select All Ducks
Unselect All Ducks

+7] Properties

Fuente: Funciones de los submenus del menu editar
Elaborado por: Alex Aguirre
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Cuadro N.2.50.- Submenu del menu ver de Synfig

Ver.- Es la tercera opcion de la pestafia de mend en la que se encuentra las opciones
como:

Mostrar u ocultar nodos .- (Posicion, vértice, tangente, radio, espesor y angulo),

Calidad de pre visualizacion.- (va desde cero al maximo que es el diez, mientras méas bajo
el punto mejor calidad),

Tamafio de pixel de baja resolucién.- (Alternar alta - baja resolucién y tamafio de pixel),
Reproducir.- Permite dar una vista previa en el mismo documento (A. trabajo)

Detener.- Detiene la vista previa de la animacion echa en el mismo documento.

Ventana de pre visualizacion.- Permite abrir una ventana alterna de visualizacion.

mostrar rejilla.- Abre un cuadro de ajustes con el que se activa y desactiva la reticula
Adbherir rejilla.- Se pega la cuadricula guia al documento (bloquea)

Mostrar guias.- Permite activar y visualizar las lineas guias.

Usar baja resolucion.- Disminuye los cuadros de la mesa de trabajo.

Mostrar piel de cebolla.- Al activar esta opcion la capa en la que se esta trabajando
muestra una transparencia como si fuera papel acetato.

Ampliar.- Aumenta el porcentaje del zoom del documento respecto al area de trabajo.
Reducir.- Disminuye el porcentaje del zoom del documento respecto al area de trabajo
Ajuste optimo.- Ajusta el documento en su totalidad a la ventana o area de trabajo.
Tamafio normal.- Ajusta el documento casi en su totalidad al area de trabajo.

Acercar linea de tiempo.- Permite realizar un zoom sobre la linea de tiempo.

Aleja linea de tiempo.- Permite Disminuir el zoom sobre la linea de tiempo.

Saltar fotograma clave siguiente.- Se escala dos fotograma adelante del actual.

Saltar fotograma clave previo.- Regresa dos fotogramas atras del actual.

Fotograma siguiente.- La linea de tiempo se ubica en el fotograma siguiente.

Fotograma previo.- La linea de tiempo se ubica un fotograma atras del actual.

Avanzar 1 segundo.- La linea de tiempo se ubica en el primer segundo de la animacion.
Retroceder 1 segundo.- La linea de tiempo se ubica un segundo antes del segundo actual.
Retroceder al principio.- La linea de tiempo regresa al fotograma cero (principio).
Avanzar al final.- La linea de tiempo da un salto al Gltimo fotograma creado.

Show/Hide Ducks
Preview Quality
Low-Res Pixel Size

Play
Stop

Preview Window

Show Grid
Snap to Grid

~ Show Guides
Snap to Guides
Use Low-Res
Show Onion Skin

@ Zoom In

(&) Zoom Out
@) Best Fit

G Normal Size

(£} Zoom In on Timeline
(&) Zoom Out on Timeline

&> Jump to Next Keyframe
<2 Jump to Prev Keyframe
&> Next Frame

<2 Prev Frame

&> Seek Forward

<2 Seek Backward

2 seek to Begin

&4 Seek to End

vy

Fuente: Funciones de los submenus del menua ver
Elaborado por: Alex Aguirre
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Cuadro N.2.51.- Submens de los menus lienzo y herramienta de Synfig

Lienzo.- Es el documento donde se esta plasmando todo el trabajo asi como gréficos o
figuras vectoriales, mediante esta opcion se puede crear un nuevo lienzo de trabajo.

Herramienta.- Aqui se encuentra todos los materiales necesarias que se puede observar
en la caja de herramientas como:

Mover suave.- Esta herramienta sirve para mover cualquier objeto que se ha
seleccionado de un lugar a otro.

-Escalar.- Esta herramienta sirve para aumentar o disminuir de tamafio los objetos
seleccionados.

Rotar.- Esta herramienta sirve para girar los objetos en diferente angulos dependiendo el
trabajo.

Espejo.- Esta herramienta es muy Gtil cuando de realizar una copia en sentido contrario a
la posicion de la original se requiere.

Circulo.- Son formas geométricas con las que cuenta Synfig y entre ellas también se
puede distinguir la herramienta rectdngulo, poligono y estrella, formas preestablecidas
por el programa.

Gradiente.- Esta herramienta sirve para dar degradado a los cuerpos u objetos sin color o
aplicar degrade como relleno.

Bézier.- Es la herramienta méas usada para crear o dibujar formas y redibujar objetos.
Dibujar.- Al parecer este vendria hacer el 1apiz como en Flash, sirve para realizar trazos
manualmente.

Texto.- Como su nombre lo indica sirve para agregar texto al documento.

Relleno.- Esta herramienta sirve para dar color a los objetos huecos o sin relleno.

Recoger color.- Es como él cuenta gotas que captura el color que sera utilizado después
Zoom.- Es la herramienta que ayuda acercar y alejar objetos para un mejor detalle.

- Espesor.-Esta herramienta se usa para dar grosor a la linea ubicandose en los vértices
indicados.

R Transform Tool |

< SmoothMove Tool
) Scale Tool

%% Rotate Tool
£-] Mirror Tool

() Circle Tool

[_] Rectangle Tool
1.7 Star Tool
Gradient Tool
<> Polygon Tool
I BLine Tool

@&. Draw Tool

W\ Wwidth Tool

< Fill Tool

Z Eyedrop Tool
A Text Tool

& Sketch Tool
&, Zoom Tool

Fuente: Funciones de los submenus de los menus lienzo y herramienta
Elaborado por: Alex Aguirre
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Cuadro N.2.52.- Submenus de los menus grupo, capas y fotograma clave de Synfig

Grupo.- Mediante esta opcién la aplicacién permite realizar un nuevo agrupo de capas en
caso que sea necesario.

—_

.a

D

<
~

:‘.{}: Add a

vl
O
-

Capas.- Es la opcién nimero 7 de la pestaiia de mend, en la que se encuentra presente
todo referente a la manipulacion de las capas.

Nueva capa.- Mediante esta opcion el usuario tiene acceso una variedad de efectos y
transformaciones primordiales para la animacion.

Aumentar la cantidad.- Inserta un fotograma sobre la linea de tiempo actual.

Disminuir la cantidad.- Elimina los fotogramas insertados sobre la linea de tiempo
Seleccionar todas las capas secundarias.- Esta opcién permite seleccionar todos los
objetos en una sub agrupacion es decir una agrupacién dentro de otra.

Afadir capas al Conjunto.- Permite agrupar las capas seleccionadas.

Remover las capas de un conjunto.- Elimina totalmente las capas de un grupo.

Duplicar capa.- Mediante esta opcion se puede realizar una copia de la capa seleccionada.
Borra la capa.- Remueve las capas seleccionadas (Borra capas).

New Layer
<k Increase Amount
= Decrease Amount
i@ Select All Child Layers
L5 Add Layers to Group
L5 Remove Layers from a Group
%o Duplicate Layer
&5 Encapsulate
3 Remove Layer
¥ Set Layer Description

Set descripcion de la capa.- Esta opcion permite insertar un nombre a la capa < Raise Layer
seleccionada (Renombrar capa).
Elevar capa.- Permite subir la capa seleccionada y ubicarla encima de cualquier otra capa. ge Cut
Cortar.- Permite remover los objetos seleccionados y ubicarlo en otro lugar. Co
Copiar.- Realiza una copia de los objetos seleccionados. il
Pegar.- Inserta los objetos, capas y grupos cortados o copiados. [} Paste
891 Keyframe Properties

Fotograma clave.- permite ingresar a las propiedades del fotograma y a su vez accede a
los controladores del fotograma clave.

Fuente: Funciones de los submenuis de los menus grupo, capas y fotograma clave
Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.52. Parametros Comparativos de la “Barra de Herramientas” Flash y Synfig

Cuadro N.2.53.- Comparacion de la barra de herramientas de Flash y Synfig

HERRAMIENTAS

SOFTWARE PROPIETARIO

La barra de herramientas de Flash es un panel editable en el que se
encuentra todo el material ineludible para trabajar con graficos
vectoriales basado en ActionScript animacion 2d en forma de iconos,
por defecto esta barra se localiza a lado izquierdo de la aplicacion
como una barra flotante o adherida al area de trabajo. Dicha barra
consta de las siguientes herramientas:

SOFTWARE LIBRE

La caja de herramientas de Synfig es la parte en la que se localiza
todo el material obligatorio de trabajo en forma de iconos, es decir
mediante estos botones se puede editar, trazar, dibujar y realizar
muchas otras cosas mas. comunmente dichas herramientas se
encuentra ubicada en la parte lateral izquierda como un panel flotante
0 ventana individual a la que se le puede ubicar en cualquier otra
lugar:

&
Q
&

Barra de herramienta editable — herramientas profesionales y completa para

Gréficos vectoriales — herramientas con sub herramientas de apoyo -
facilidad de uso de las herramientas

ADOBE FLASH SYNFIG
e P =N e s | AlZl<
~ |

k 5:3‘ Eile Help ' <

N SEIEEE - |
S R : | 0,00pt .
e | | -

P Straight

B < El 1,00
@) ||| #*, A I =
TCB =

ni‘ Z = v

[

(M| (e |H

Caja de herramienta individual - Herramientas Utiles para Vectores—
facilidad de uso de las herramientas — nivel intermedio de complejidad.

Tener conocimientos sobre la capacidad de cada herramienta — Apoyo de un
manual.

Tener conocimientos sobre la aplicacion de cada herramienta.- Apoyo de un
manual.

Fuente: Comparacién de la barra de herramientas de Flash como Software Propietario y de Synfig como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 60.- Esquema de la barra de herramientas de Flash
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4

[:] Herramienta Rectangulo simple (R)

Fuente: Estructura de la barra de herramientas de Flash como Software Propietario
Elaborado por: Alex Aguirre
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Gréfico N.2. 61.- Esquema de la barra de herramientas de Synfig
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Fuente: Estructura de la barra de herramientas de Synfig como Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.53. Parametros Comparativos de las “Herramientas de Seleccion” Flash y Synfig

Cuadro N.2.54.- Comparacion de las herramientas de seleccion de Flash y Synfig
HERRAMIENTAS DE SELECCION

SOFTWARE PROPIETARIO

Las herramientas de seleccion de Flash permiten sefialar segmentos o area determinados
con el fin de editar, copiar, cortar, pegar, mover, agregar movimiento entre otras cosas
mas. Estas herramientas de seleccion son:

Seleccidn.- Permite marcar o sefialar uno o varios objetos para moverlo — Subseleccion.-
Permite marcar o sefialar objetos y manipular los puntos de anclas — Transformacion
libre.- Esta herramienta permite escalar, rotar y mover objetos — Degradado.- Permite
manipular libremente el degrado de un objeto — Rotacién 3D.- Gira los objetos en
cualquier sentido al Eje X,Y,Z (Gira en perspectiva), antes hay que crear una
interpolacion de movimiento — Transformacion 3D.- Permite mover el objeto en rotacién
3D — Lazo.- Selecciona ciertas areas de un objeto a mano alzada — Lazo poligonal.-
Selecciona ciertas areas de un objeto mediante puntos que se va creando — Barita
magica.- Selecciona areas por zonas o color de una imagen separada.

SOFTWARE LIBRE

Las herramientas de Synfig también se las pueden clasificar por propiedades, en este
caso comenzaremos con las herramientas de seleccion que al igual que en Flash
permiten sefialar 4areas determinadas manual y automaticamente. Entre estas
herramientas encontramos:

Transformacidn.- Permite marcar o seleccionar uno o varios objetos con el fin de poder
mover y transformar - Mover suave.- Esta herramienta permite mover el objeto
seleccionado de un lugar a otro — Escala.- Permite escalar o disminuir el tamafio del
objeto seleccionado — Rotar.- Mediante esta opcion se puede girar el objeto en cualquier
sentido — Espejo.- Este tipo de herramienta permite realizar una copia o girar en 90°
horizontal del objeto original (Sentido contrario) — Degradado.- Mediante esta
herramienta se puede fusionar uno o varios colores y manipularlos libremente.

ADOBE FLASH

W razom BB rovtcono [l VARITA MAGICA L}

SYNFIG

B moras <arree

Cuenta con 9 herramientas de seleccién incluidas las de transformacion.

Cuenta con 6 herramientas de seleccion incluidas las de transformacién — Es
muy importante tener encuentra la casilla de parametros y el panel de opciones
de herramientas.

Fuente: Comparacion de las herramientas de seleccion de Flash como Software Propietario y de Synfig como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 62.- Usabilidad de las herramientas de seleccion de Flash

B s
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Fuente: Uso préctico de las las herramientas de seleccidn de Flash como Software Propietario
Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 63.- Usabilidad de las herramientas de seleccién de Synfig
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Fuente: Uso préctico de las las herramientas de seleccién de Synfig como Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.54. Parametros Comparativos de las “Herramientas de Dibujo” Flash y Synfig

Cuadro N.2.55.- Comparacion de las herramientas de dibujo de Flash y Synfig

HERRAMIENTAS DE DIBUJO Y TEXTO

SOFTWARE PROPIETARIO

SOFTWARE LIBRE

Las herramientas de dibujo son herramientas que permiten realizar un sin nimero de
formas siguiendo un trayecto o simplemente un dibujo a mano alzada basado en linea
rectas y lineas curvas. Y las herramientas de texto son utilizadas para introducir cortos
segmentos de caracteres como para un titulo o subtitulos ya que se trata de una aplicacion
de gréficos vectoriales, ambas herramientas son muy Utiles por esta razén se componen de
la siguiente manera:

Pluma.- Permite realizar trazos y formas irregulares a partir de puntos de anclas — Linea.-
Mediante esta herramienta se puede crear lineas rectas — Rectangulo.- Permite realizar
todo tipo de rectdngulos — Rectangulo simple.- Permite trazar rectangulos con la
posibilidad de redondear las esquinas — Ovalo.- Permite dibujar todo tipo de elipses —
Ovalo simple.- Permite crear elipses y manipular el &ngulo cortando al ovalo en cualquier
direccion — Poliéster-.- Crea formas irregulares como poligonos estrellas etc. — Lapiz.-
Permite dibujar trazos o trayectos a mano alzada — Pincel.- Permite realizar trazos
caligraficos a mano alzada. — Texto.- Mediante esta herramienta se puede ingresar cierto
nUmero de caracteres en cualquier parte del documento.

Las herramientas de dibujo permiten al usuario crear formas a partir de trazos que
constan de lineas rectas y curvas, asi como dibujar formas geométricas.

La herramienta texto faculta agregar cierto nimero de caracteres con dar clic en
cualquier area del documento para armonizar una animacion titulada o sub titulada,
entre estas herramientas de texto y herramientas de dibujo se encuentran:

Spline.- Permite realizar trazos o seguir un trayecto mediante puntos Bézier —
Circulo.- Permite trazar una variedad de elipses — Rectangulo.- Permite crear todo
tipo de rectangulos — Estrella.- Permite trazar estrellas y modificar el nimero de
puntas — Poligono.- Permite realizar trazos complejos como formas predisefiadas—
Dibujar.- Permite dibujar formas o trazos a mano alzada como un lapiz — Texto.-
Esta herramienta permite agregar cuadros de textos en el documento.

ADOBE FLASH

apex danwin aguine mendoza

W Lirz (v) B rincEL (B)

Bl roLISTAR

AGUIRRE
aguiRRe

| By rexto<avx |

Cuenta con 9 herramientas de dibujo y 1 herramienta de texto

dibujo y 1 herramienta de texto.

Cuenta con 6 herramientas de

Fuente: Comparacion de las herramientas de dibujo de Flash como Software Propietario y de Synfig como Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 64.- Usabilidad de las herramientas de dibujo de Flash
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Fuente: Uso practico de las las herramientas de dibujo de Flash como Software Propietario

Elaborado por: Alex Aguirre
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Gréfico N.2. 65.- Usabilidad de las herramientas de dibujo de Synfig
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Fuente: Uso préactico de las las herramientas de dibujo de Synfig como Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.55. Parametros Comparativos de las “Herramientas de Pintura” Flash y Synfig

Cuadro N.2.56.- Comparacion de las herramientas de pintura de Flash y Synfig

HERRAMIENTAS DE PINTURA

SOFTWARE PROPIETARIO

Las herramientas de pintura son utilizadas para dar color a un area
determinada, trazados y fondos en blanco de condicién automatica o a
mano alzada, eso ya depende de cada herramienta de pintura, dentro de
este tipo de herramientas encontramos:

Bote de pintura.- Permite aplicar relleno sobre cualquier area
seleccionada - Bote de tinta.- Permite aplicar el color sobre cualquier
trazado — Cuenta gotas.- Permite tomar una muestra de color y aplicarlo
en cualquier objeto seleccionado — Borrador.- Esta herramienta permite
borrar cualquier zona pintada en el area de trabajo — Anchura.- Permite
manipular el trazado a partir de los puntos de anclas de los objetos.

SOFTWARE LIBRE

Las herramientas de pintura de Synfig se localizan en la caja de
herramientas y tienen como funcidn, la aplicacién de color sobre cualquier
objeto o &rea determinada por el usuario, ademas de contar con herramientas
de relleno automatico también cuenta con herramientas de pintado manual, y
entre estas herramientas se encuentran:

Relleno.- Permite aplicar un color determinado en cualquier éarea
seleccionada — Boceto.- Permite realizar dibujos a mano alzada como un
bosquejo — Cuenta gotas.- Permite tomar una muestra de color para luego
ser aplicado color de relleno o color de trazo —Espesor.- Mediante esta
herramienta se puede manipular el grosor del trazo a partir de los vértices
indicados.

ADOBE FLASH

SYNFIG

CUENTA GOTAS (1) [Ed BORRADOR (E) | Bl ANCHURA (U)
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Cuenta con 5 herramientas de pintura cada una con un fin especifico.

Cuenta con 5 herramientas de dibujo y un cierto nivel de dificulta al aplicarlas.

Fuente: Comparacion de las herramientas de pintura de Flash como Software Propietario y de Synfig como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 66.-Usabilidad de las herramientas de pintura de Flash
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Fuente: Uso practico de las las herramientas de pintura de Flash como Software Propietario

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 67.- Usabilidad de las herramientas de pintura de Synfig
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Fuente: Uso practico de las las herramientas de pintura de Synfig como Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.56. Parametros Comparativos de las “Herramientas de Navegacion” Flash y Synfig

Cuadro N.2. 57.- Comparacion de las herramientas de navegacion de Flash y Synfig
HERRAMIENTAS DE NAVEGACION

SOFTWARE PROPIETARIO

Las herramientas de navegacion facilitan el desplazamiento a los usuarios
trasladarse por toda el area de trabajo con gran facilidad, como mover el
lienzo de Izquierda a Derecha, de Arriba Abajo, Aumentar y disminuir el
zoom, entre estas herramientas se encuentran presente:

Mano.- Al presionar sobre esta herramienta se accede a la manipulacion
libre del documento (desplazamiento) sobre el Area de trabajo — Zoom.-
Mediante este tipo de herramienta se puede aumentar el porcentaje del zoom
hasta un 800% y disminuir el porcentaje del zoom hasta un 4%.

Mediante este tipo de herramientas el usuario se desplaza facilmente por

SOFTWARE LIBRE

toda el &rea de trabajo como mover el lienzo de Izquierda a Derecha, de
Arriba Abajo, Aumentar y disminuir la vista del documento respecto al
area de trabajo. Pero al parecer Synfig cuenta con una sola herramienta de
navegacion y manejadores que ayudan a la libre manipulacion del
documento.

Zoom.- Permite aumentar y disminuir el porcentaje del zoom sobre el
documento (para disminuir presionar CTRL + Clic Izquierdo)

El desplazamiento se produce a través de los manejadores que se encuentra
a lado Izquierdo e inferior de la ventana mantener presionado la rueda del
mouse.

SYNFIG

ADOBE FLASH

ZOOM (2)

Cuenta con 2 herramientas de navegacion.

Cuenta con 1 herramienta de navegacion

Fuente: Comparacion de las herramientas de navegacion de Flash como Software Propietario y de Synfig como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 68.- Usabilidad de las herramientas de navegacion de Flash

ZOOM (2)

Fuente: Uso préactico de las las herramientas de navegacion de Flash como Software Propietario
Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 69.- Usabilidad de las herramientas de navegacion de Synfig
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Fuente: Uso préctico de las las herramientas de navegacion de Synfig como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre




2.2.57. Parametros Comparativos del “Area de Trabajo” Flash y Synfig

Cuadro N.2. 58.- Comparacion del area de trabajo de Flash y Synfig
AREA DE TRABAJO

SOFTWARE PROPIETARIO

SOFTWARE LIBRE

Es donde se posa todos los paneles a excepcion de la barra de mend, en concreto el
area de trabajo se compone del espacio de trabajo, paneles, pestafias y caja de
herramientas. Como hemos visto dentro de la opcion ventana podemos desactivar la
vifieta ocultar o mostrar paneles, al activar ocultar paneles comprobaremos que todo
dentro de la aplicacion desaparece y nos muestra solo el espacio de trabajo, con todo
oculto no se puede trabajar es decir que todo lo que se nombré conforma el Area de
trabajo en especial el espacio de trabajo que juega un punto importante en toda la
interfaz, ya que es el segmento principal de la aplicacion Adobe Flash y es donde
se posa toda la parte gréfica y visual del trabajo, es decir es el documento nuevo que
creamos al ejecutar el programa el cual lleva por Propiedades todas las
caracteristicas que el usuario le ha dado

El area de trabajo de Synfig esta compuesta por una ventana independiente dentro de
toda la aplicacion y a su vez es la parte principal por el que el programa se maneja
en software de animacion 2d, ademas, el espacio de trabajo es el segmento en el
cual se asienta todo el arte o trabajo inicial como: la diagramacion y exportacion de
los dibujos vectoriales y mapa de bits previo a la ejecucion del proyecto. También,
el area de trabajo se compone por opciones y controladores que ayudan en la
animacion.

ADOBE FLASH

SYNFIG

AV

SOFGWaRg PROPIEGAR|0
ad

\aay 1 > )

Area de trabao ompuesta por barras, opciones y panles — Espacio de
trabajo manipulable (Desvincular del area de trabajo “Ventana flotante”)

Manipulacién solo del area de trabajo sin alterar al resto de ventas — Acceso
rapido al restablecimiento de la ventana.

Mantenimiento o configuracion del area de trabajo solo por usuarios con
conocimientos profesionales — apoyo de un manual.

Ventana Unica (Independiente) - Documentos nuevos con su respectiva area
de trabajo - Apoyo de un manual de uso.

Fuente: Comparacion del &rea de trabajo de Flash como Software Propietario y de Synfig como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Gréfico N.2. 70.- Area de trabajo de Flash

animacion flash software propietario.fla®
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2

Fuente: Propia, Basado en todos los componentes del area de trabajo de Flash como Software Propietario

Elaborado por: Alex Aguirre
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Graéfico N.2. 71.- Area de trabajo de Synfig
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Fuente: Propia, Basado en todos los componentes del area de trabajo de Synfig como Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.58. Parametros Comparativos de la “Barra Control” Flash y Synfig

Cuadro N.2. 59.- Comparacion de la barra de control de Flash y Synfig

BARRA DE CONTROL

SOFTWARE PROPIETARIO

Dentro de esta barra se ubica ciertas caracteristicas como,
propiedades, ajustes y preferencias que incluyen a cada una de las
herramientas iméagenes, objetos inteligentes e incluso preferencias del
espacio de trabajo.En resumen la barra de control es un contenido de
opciones avanzadas o inteligentes que le atribuye al objeto o
herramienta en ejecucion.

La barra de control de Synfig recopila caracteristicas de cada una de

SOFTWARE LIBRE

los objetos creado a partir de puntos, vértices y trazados, asi también
las propiedades del documento, dichas caracteristicas permiten al
usuario ajustar y modificar las preferencias opcionales que brinda la
aplicacién.De igual manera esta barra de control es un contenido de
opciones avanzadas vinculadas a las herramientas y trayectos de
ciertos objetos.

ADOBE FLASH

SYNFIG

PROPIEDADES DE UN yoTOGRAMA | PROPIEDADES DEL DOCUMENTO
SELECCIONADO

AWMO =«

CIREEEIP:
"

R El® FOOG

Low Res @& ||8 |:—|

Acceso rapido a sub opciones - Opciones avanzadas que aumenta la
manipulacion de las herramientas para un mejor trabajo — ajustes y
preferencias - informacién

Acceso a mas opciones y caracteristicas de los objetos y herramientas —
Ajustes y preferencias — acceso rapido a este tipo de opciones avanzadas -
informacion

Confusién de opciones a usuarios con bajos conocimientos respecto a la
aplicacion.

Carencia de opciones y controles rapidos ocultos en los menus

Fuente: Comparacion de la barra de control de Flash como Software Propietario y de Synfig como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 72.- Esquema de la barra de control de Flash
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Fuente: Estructura de la barra de control de Flash como Software Propietario

Elaborado por: Alex Aguirre
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Gréfico N.2. 73.- Esquema de la barra de control de Synfig

@2 |X|C W

Fuente: Estructura de la barra de control de Synfig como Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre

158




2.2.59. Parametros Comparativos de los “Paneles” Flash y Synfig

Cuadro N.2. 60.- Comparacion de los paneles de Flash y Synfig

PANELES

SOFTWARE PROPIETARIO

SOFTWARE LIBRE

Los paneles son accesos vinculados a las opciones que despliega el menu
ventana los mismos que se muestran en forma de iconos o pequefias
ventanas anclados al lado derecho del &rea de trabajo. Por lo general los
paneles constan de informacion caracteristicas herramientas avanzadas,
opciones de funcion e incluso acceso a ciertos ajustes. Cada uno de estos
paneles puede ser ubicado en diferentes partes del area de trabajo
manualmente.

Los paneles en Synfig son fuente de acceso rapido a opciones

avanzadas del Area de trabajo y de los objetos, estas ventanas se
encuentran presente en forma de cuadros ancladas a lado derecho del
area de trabajo e incluso algunas de estos panles se encuentran en
forma de pestafias que se activa con un solo clic, asi como en los
panles en flash, también los paneles de Synfig se los puede mover a
cualquier parte del area de trabajo y restablecerlo mediante la caja de
herramientas (Archivo — Paneles y restablecer panles).

ADOBE FLASH

SYNFIG

2% 6 8+

Pestafias despegables — distribucion de los paneles manualmente - Acceso a
pardmetros y propiedades.

Paneles despegables — distribucion de los paneles a cualquier parte del area
de trabajo — Opcion de restablecimiento automatico de los paneles.

Restablecimiento manual de la desconfiguracion de los paneles.

Carencia de impacto sobre los iconos de los panles en cuanto a sus funciones.

Fuente: Comparacion de los paneles de Flash como Software Propietario y de Synfig como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 74.- Esquema de los paneles de Flash
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Fuente: Estructura de los paneles de Flash como Software Propietario
Elaborado por: Alex Aguirre
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Gréfico N.2. 75.- Esquema de los paneles de Synfig
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Fuente: Estructura de los paneles de Synfig como Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre
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2.2.60. Parametros Comparativos de la “Linea de Tiempo” Flash Synfig

Cuadro N.2. 61.- Comparacion de la linea de tiempo de Flash y Synfig
LINEA DE TIEMPO

SOFTWARE PROPIETARIO

fotogramas, en terminacion es la parte donde se genera la ilusion Optica de los objetos
(movimiento artificial), la misma se compone por capas, tiempo y fotogramas, al crear capas
individuales permite trabajar ligeramente con objetos distinto en un mismo cuerpo o escenario
como también encontramos opciones, agrupar y eliminar capas. El tiempo es ideal e importante
dentro de un proyecto es asi que se puede definir un punto inicial y un punto final en la
animacion, junto a los fotogramas que precisan en que segundo se generara una posicion distinta
a la original, cada fotograma y capa puede ser controlada atreves de las acciones introduciendo
escritura ActionScript ademas la linea de tiempo cuenta con botones como:

Ir a primer fotograma.- permite retroceder al inicio de la animacion.

Retroceder un fotograma.- permite regresar un paso atras es decir al fotograma anterior al actual.
Reproducir.- permite un recorrido de toda la linea de tiempo, fotograma a fotograma generando
la animacion que se esta ejecutando como una vista previa dentro del mismo documento.
Avanzar un fotograma.- permite pasar al fotograma siguiente avanzando un paso al fotograma
actual.

Ir al Gltimo fotograma.- permite Ilegar al punto final en donde se termina la animacion.

Centrar fotograma - Reproduccion indefinidamente — Papel cebolla — Contorno de papel cebolla
— Editar varios fotogramas — Modificar marcadores — Velocidad de fotogramas — Desplazadores
- Cambiar el tamafio de la vista de la linea de tiempo

Linea de tiempo: Es la encargada de controlar la animacién mediante tiempos dispuesto por

SOFTWARE LIBRE

La caja de tiempo es el espacio dispuesto por el programa para crear el movimiento de
los objetos a partir de la linea de tiempo y fotogramas claves, por tal razén dicha area
se divide en dos partes, en un area se encuentra los:

Parametros: Dentro de esta se despliega las propiedades del objeto seleccionado previo
a la animacion.- Libreria: Lleva un registro y caracteristicas del lienzo sobre el cual se
esta trabajando Fotogramas claves: Esta opcion es la mas importante en la animacion ya
que mediante los fotogramas claves se va generando el movimiento
Y en la otra &rea se encuentra la:

Linea de tiempo: Es donde se posa toda la animacion conformada por fotogramas -
Gréficos: Indica los fotogramas que se tiene en esta area den modo de una gréfica -
Meta datos de lienzo: es como indicador de etiqueta en el que se cuenta la informacion
clave de los objetos seleccionados.

ADOBE FLASH

SYNFIG

Fararron e Pt Cave, Unen de Tempe Graoon, Meta G o e By
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Pestafias despegables — Caja de tiempo compuesta por dos partes — Botones que
manipulan el previo de la animacion — Linea de tiempo infinita.

Ventana manipulable — Caja de tiempo compuesta por dos partes — Fluidez en
la manipulacion de los fotogramas — acceso a las propiedades del objeto.

Dificultad al manejar los fotogramas — Conocimientos sobre ActionScript.

Linea de tiempo limitada a los segundos sobre escrito por el usuario — Cierto
nivel de dificultad en la animacidn.

Fuente: Comparacion de la linea de tiempo de Flash como Software Propietario y de Synfig como Software Libre

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 76.- Esquema de la linea de tiempo de Flash
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Fuente: Estructura de la linea de Flash como Software Propietario

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.2. 77.- Esquema de la linea de tiempo de Synfig
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Fuente: Estructura de la linea de tiempo de Synfig como Software Libre
Elaborado por: Alex Aguirre
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2.3. DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

e Software - Equipamiento légico o soporte l6gico de un sistema informatico

e Bugs - Un defecto de software, es el resultado de un fallo o deficiencia
durante el proceso de creacién de programas de ordenador o

e Codigo fuente - El cédigo fuente de un programa informatico (o software) es
un conjunto de lineas de texto que son las instrucciones que debe seguir la
computadora para ejecutar dicho programa.

e Sistema Operativo Linux - En lineas generales podemos decir que se dispone
de varios tipos de sistema de archivos para poder acceder a archivos en otras
plataformas.

¢ Inteligencia Artificial - Inteligencia artificial (I1A) a la capacidad de razonar
de un agente no vivo

e (Cddigo Abierto - Es el término con el que se conoce al software distribuido y
desarrollado libremente.

e Hacker - Alguien que ama la programacion

e Crackers - Significa romper la seguridad de sistemas

e Al Lab - Laboratorio de inteligencia artificial

e Ordenador Digital PDP - (Programmed Data Processor-1) fue el primer
computador de la serie PDP de la Digital Equipment, producida por primera
vez en 1960

e Confidencialidad -Es la propiedad de la informacion, por la que se garantiza
que esta accesible Unicamente a personal autorizado a acceder a dicha
informacion.

e Unix— (registrado oficialmente como UNIX®) es un sistema operativo
portable, multitarea y multiusuario; desarrollado, en principio, en 1969, por un
grupo de empleados de los laboratorios Bell.

e GNU - El proyecto GNU fue iniciado por Richard Stallman con el objetivo de
crear un sistema operativo completo libre: el sistema GNU.

e FSF - Free Software Foundation (Foundation del Software libre)

e (Codigo Binario - Sistema numérico de dos digitos, o bit: el "0" (cerrado) y el
"1" (abierto).
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e GPL - General Public License (Licencia Publica general)

e Celuloide - Material plastico transparente e incoloro que se puede colorear,
enrollar y moldear en formas variadas

e Pivotes - Punta de un objeto sobre la que se introduce o se sostiene otro objeto
diferente, logrando que no esté en condiciones de girar sobre el otro.

e Rotoscopio - Es un dispositivo que permite a los animadores disefiar imagenes
para peliculas de animacién. Puede ser usado para animar siguiendo una
referencia filmada en vivo.

e Frames (fotogramas) - Imagen obtenida sin la camara fotografica, por medio
de un proceso que consiste en la superposicion del objeto a registrar sobre el
material fotosensible de placa o de pelicula fotogréafica,

e Largometraje - Se denomina largometraje a una pelicula de duracién igual o

superior a sesenta minutos.

2.4.SISTEMA DE HIPOTESIS

2.4.1. Variable Dependiente

Animacion digital 2D

2.4.2. Variable Independiente

Software Propietario y Software Libre
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2.5.  OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Cuadro N.2. 62.- Operacionalizacién de la Variable Dependiente

VARIABLES

CONCEPTO

CATEGORIA

INDICADORES

TECNICAS E

INSTRUMENTOS

DEPENDIENTE

Animacion digital 2D.

Es un proceso o técnica de
animacién, en el cual
interviene el movimiento

como  ilusion  Optica,
generada con el software
apropiado desde un

ordenador.

Preproduccion
Produccion

Post produccion

Guidn literario
Guion técnico
Story board
Creacion
personajes
Escenario
Sonidos

Efectos

de

Técnica
e Observacion Cientifica
nstrumento

Ficha de Observacién

Lista de cotejo

Focos Group

Prueba de usabilidad

Fuente: Composicion de la Variable Dependiente

Elaborado por: Alex Aguirre
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Cuadro N.2. 63.- Operacionalizacién de la Variable Independiente

TECNICAS E
VARIABLES CONCEPTO CATEGORIA INDICADORES
INSTRUMENTOS
Técnica
INDEPENDIENTE Cotejar la versatilidad, Software propietario Licencia
- Observacion
Comparacion de | en la manipulacion de Autoria

software propietario y

software libre.

un software, referente al
otro software, asi como
también las
caracteristicas, ventajas
y  desventajas del

mismo.

Software libre

Disefio asistido

computador

Hardware

Animacion digital 2d

por

Cadigo fuente
Conocimientos
Animacion
Gréficos

Audio/Video

Cientifica
Instrumento
- Ficha de
Observacion
- Lista de cotejo
- Focos Group

- Prueba de usabilidad

Fuente: Composicion de la Variable Independiente

Elaborado por: Alex Aguirre
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CAPITULO 111

3. MARCO METODOLOGICO.

3.1. METODO CIENTIFICO

Método Comparativo.- Se utilizd este tipo de procedimiento ya que la
investigacion que se esta ejecutando, trata sobre el cotejamiento del Software
Libre en funcion del Software Propietario basado en un proceso de animacion
2D.

3.1.1. Tipo de Investigacion

La investigacion es de tipo Exploratoria y Descriptiva, porque mediante el
analisis comparativo se pretende, verificar, comprobar las ventajas, desventajas

y versatilidad del Software Libre aplicado en el conocimiento.

e Exploratoria.- Se usa este tipo de investigacion, ya que permite indagar en
un campo de estudio que tiene un escaso sustento bibliogréfico y cientifico
a nivel nacional.

e Descriptiva.- Este tipo de investigacion permitird resaltar los puntos
fuertes del estudio, asi como, caracteristica, variables, y ademas establecer

parametros.

3.1.2. Disefio de la investigacién

El disefio de investigacion es de tipo Bibliogréfica y de Campo.

e Bibliografica.- Se basa en todos los estudios encontrados con correlacion

al tema como conceptos, definiciones, teorias de la web, libros, revistas,

proyectos de investigacion y monografias.

169



e De campo.- Porque la investigacion se centra en el lugar especifico donde
se genera el problema, ademas es el area en el que se va aplicar las

multiples evaluaciones para confirmar la funcionalidad de la investigacion.

3.1.3. Linea de investigacién

e Lenguaje y Arte: Esta investigacion se encuentra enmarcada en la linea
Lengua y Arte porque comprende el estudio de objetos no tangibles
“programas” que se rigen bajo un conjunto de codigos que se interpreta en
un lenguaje de programacién que permite percibir visualmente e interactuar

tras un hardware.

3.2. POBLACION Y MUESTRA

A partir de la poblacién y muestra, se extraera datos importantes para la

investigacion, misma que se generard por las distintas técnicas.

3.2.1. Poblacién

La poblacion que interviene en la recopilacion de datos, son los estudiantes de
la carrera de Disefio Grafico de la Universidad Nacional de Chimborazo; de los
cuales se realizard una delimitacién geografica, compuesta de la siguiente

manera:

Universo: 137 Estudiantes

Sexo: Masculino / Femenino

Edad: 16 afos en adelante

Nivel socioeconémico: Bajo, Medio y Alto
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Cuadro N.3. 1.- Poblacion

N° POBLACION NUMERO PORCENTAJE
1 | Primero y segundo semestre 43 31.39
2 | Tercero y cuarto semestre 36 26.28
3 | Quinto y sexto semestre 32 23.36
4 | Séptimo y octavo semestre 26 18.97
TOTAL 137 100%

Fuente: Estudiantes de la Carrera de Disefio Grafico de la Universidad Nacional de

Chimborazo

Elaborado por: Alex Aguirre

Delimitacion Geogréfica:

Luego de haber realizado un estudio sobre el nimero indefinido de individuos

estudiando la carrera Disefio Grafico en la UNACH campus La Dolorosa,

Parroquia Veloz, se ha concluido que existe un total de 137 estudiantes, de los

cuales se delimité usando la formula de muestra, resultado que sirvio para

aplicar el Focos Group.

3.2.2. Muestra

Se cotejara a un total de poblacion de 137 estudiantes.

___N
~e?(N-1)+1

DONDE:

n = Tamano de la muestra

n

e = Error de muestra

N= poblacion

n= 137

(0,000575)? (137-1)+1
n= 137

0,0115 (136) +1

n= 137

157+1
n= 137

2,57

n=>53
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3.3.TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Para esta investigacion se ha recurrido a utilizar la técnica de la observacién
cientifica que se realizd a los estudiantes que se encuentran estudiando la
carrera de Disefio Gréfico, la observacion de la problematica dentro de la
Institucion se efectué usando ficha de observacion, lista de cotejo y focus
group aplicado a estudiantes de tercero, cuarto y séptimo semestre, para
concretar el benéfico que estd brindando dicha investigacion, cuyo propdésito
es también reforzar la investigacion y finalizar con un contenido concreto y

funcional.

3.3.1. Técnica:

3.3.1.1. Observacion Cientifica

La observacion es un punto primordial en esta investigacion porque al igual
que en la entrevista, consentird involucrarse en el area, con la finalidad de
encontrar los puntos claves del problema y con esto llevar acabo un buen
estudio con el que se brinde soluciones respecto a los beneficios vy
concientizacion del Software libre.

3.3.2. Instrumento

3.3.2.1. Ficha de observacion

El instrumento que se ha utilizo para extraer y generar informacion sobre el
problema que se esta generando, es la prueba de usabilidad y lista de cotejos

(Ficha de observacion), las mismas que estan listas para tabularse.

Cabe recalcar que para esta prueba se realizé el uso de ciertas herramientas y

funciones como items; como se detalla en la parte inferior.
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3.3.2.2. Lista de cotejos

La lista de cotejos consta de cuatro partes, en la primera parte esta las
observaciones sobre las actitudes de los estudiantes respecto a la clase dictada,
en la segunda parte esta las observaciones sobre los items a desarrollarse de
Inkscape referente a Illustrator, la tercera y cuarta parte se desarrollé igual que
la segunda parte, pero con diferentes programas como lo es Synfig referente a

Flash y Gimp referente a Photoshop cada uno con sus respectivos items.
3.3.2.3. Focos Group
Luego de analizar detalladamente las técnicas anteriores se planteara tres

conjuntos de estudiantes de diferentes niveles cuyo proposito es cotejar la

versatilidad de los diferentes softwares a aplicarse.
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CAPITULO IV

4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS OBTENIDOS

4.1. Andlisis de los resultados de la ficha de observacién

Cuadro N.4. 1.- Observaciones realizadas para los programas illustrador —inkscape

OBSERVACIONES REALIZADAS EN LOS PROGRAMAS CATEGORIAS
ILUSTRADOR- INKSCAPE
Estudiantes — Disefio Gréafico — Unach Si NO
Se encuentran confundidos con el tema mencionado 21 4
Demuestran Interés 24 1
Participan en la clase 19 6
Realizan preguntas sobre el tema 20 5
Intercambia preguntas y respuestas con los comparfieros 17 8
TOTAL 101 24
PROMEDIO 81% 19%

Fuente: Ficha de observacion
Elaborado por: Alex Aguirre

Grafico N.4. 1.- Observaciones realizadas para los programas illustrador -inkscape
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Fuente: Cuadro N.4.1.
Elaborado por: Alex Aguirre

Anadlisis:

En el Grafico N.4.1. se puede apreciar que el 81% de los estudiantes a los
cuales se les aplico la ficha de observacion respondieron positivamente a las

observaciones realizadas mientras que 19% contestaron no

Interpretacion:

En el gréafico se puede observar que la mayor parte de los estudiantes a los
cuales se les aplico la ficha con relacion al programa Inkscape se mostraron
confundidos al conocer el tema por primera vez, pero posteriormente
demostraron interés, participaron en clase realizando preguntas y trabajando

con sus compaﬁeros.
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Cuadro N.4. 2.- Observaciones realizadas para los programas flash-syngig

OBSERVACIONES REALIZADAS EN LOS PROGRAMAS CATEGORIAS
FLASH-SYNGIG
Estudiantes — Disefio Gréfico — Unach Si NO
Se encuentran confundidos con el tema mencionado 9 2
Demuestran Interés 11 0
Participan en la clase 8 3
Realizan preguntas sobre el tema 9 2
Intercambia preguntas y respuestas con los comparieros 7 4
TOTAL 44 11
PROMEDIO 80% 20%

Fuente: Ficha de observacion
Elaborado por: Alex Aguirre

Gréfico N.4. 2.- Observaciones realizadas para los programas flash-syngig
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Fuente: Cuadro N.4.2.
Elaborado por: Alex Aguirre

Analisis:

En el Grafico N.4.2. se puede apreciar que el 80% de los estudiantes a los
cuales se les aplico la ficha de observacion respondieron positivamente a las

observaciones realizadas mientras que 20% contestaron no

Interpretacion:

Como se puede apreciar en el grafico la mayor parte de los estudiantes a los
cuales se les aplicd la ficha con relacion al programa Syngig se mostraron
confundidos al conocer el tema por primera vez, pero posteriormente
demostraron interés, participaron en clase realizando preguntas y trabajando

con sus compaﬁeros.
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Cuadro N.4. 3.- Observaciones realizadas para los programas photoshop-gimp

OBSERVACIONES REALIZADAS EN LOS PROGRAMAS CATEGORIAS
PHOTOSHOP-GIMP

Estudiantes — Disefio Gréafico — Unach Si NO
Se encuentran confundidos con el tema mencionado 16 1
Demuestran Interés 17 0
Participan en la clase 14 3
Realizan preguntas sobre el tema 15 2
Intercambia preguntas y respuestas con los compafieros 14 3
TOTAL 79 9
PROMEDIO 89% 11%

Fuente: Ficha de observacion
Elaborado por: Alex Aguirre

Gréfico N.4. 3.- Observaciones realizadas para los programas photoshop-gimp
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Fuente: Cuadro N.4.3.

Elaborado por: Alex Aguirre

Andlisis:

En el Grafico N.4.3. se puede apreciar que el 89% de los estudiantes a los

cuales se les aplico la ficha de observacion respondieron positivamente a las

observaciones realizadas mientras que 11% contestaron no

Interpretacion:

Como se puede apreciar la mayor parte de los estudiantes a los cuales se les

aplico la ficha con relacion al programa Gymp se mostraron confundidos al

conocer el tema por primera vez, pero posteriormente demostraron interés,

participaron en clase realizando preguntas y trabajando con sus comparfieros.
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Cuadro N.4. 4.- Andlisis de las observaciones realizadas entre los softwares libre y

propietario
LIBRE PROPIETARIO
PROGRAMAS Sl NO
[lustrador- Inkscape 101 24
Flash- Synfig 44 11
Photoshop-Gimp 16 1
TOTAL 161 36
PROMEDIO 82% 18%

Fuente: Ficha de observacion
Elaborado por: Alex Aguirre

Grafico N.4. 4.- Analisis de las observaciones realizadas entre los softwares libre y

propietario
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Fuente: Cuadro N.4.4.
Elaborado por: Alex Aguirre

Andlisis:

En el Gréafico N.4.4. se puede apreciar que el 82% de los estudiantes a los

cuales se les aplico la ficha de observacion respondieron positivamente a las

observaciones realizadas con relacion a los software libres mientras que 18%

respondieron negativamente.

Interpretacion:

Como se puede apreciar en el grafico la totalidad de los estudiantes a los cuales

se les aplico la ficha se mostraron mas interesados por software libres porque

les resulto més interesante este tema en relacion con los softwares propietario.
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4.2.Andlisis de los resultados de las lista de cotejo

Cuadro N.4. 5.- Andlisis de la lista de cotejo de los programas lllustrador e inkscape

No. USO DE LAS DISTINTAS HERRAMIENTAS DE COMPROBACION
Parametros ILLUSTRATOR INKSCAPE
FACIL | NORMAL | DIFICIL FACIL | NORMAL | DIFICIL

1 Instalacion del

software 12 1 12 20 3 2
2 Ejecucion del

programa 22 2 1 22 3 0
3 Crear circulo 23 1 1 21 2 2
4 Crear cuadrado 20 3 2 20 3 2
5 Crear estrella 18 3 4 20 4 1
6 Fusién de 2

elementos 4 11 10 21 2 2
7 Aplicacion de la

herramienta Spline 2 21 2 2 21 2
8 Crear espejo 2 20 3 22 1 2
9 Alinear objetos 22 2 1 2 23 0
10 | Aplicar relleno 25 0 0 23 1 1
11 | Aplicar color de

trazo 20 5 0 4 21 0
12 | Aplicar degradado

lineal 4 21 0 22 2 1
13 | Aplicar degradado

Radial 4 20 1 20 4 1
14 | Vectorizar un mapa

de bits (redibujar) 2 3 20 4 1 20
15 | Guardar 20 2 3 22 2 1
TOTAL 200 115 60 245 93 37
PROMEDIO 53.33 30.67 16.00 | 65.33 24.80 9.87

Fuente: Lista de cotejo

Elaborado por: Alex Aguirre

Grafico N.4. 5.- Anélisis de la lista de cotejo de los programas lllustrador e inkscape
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Fuente: Cuadro N.4.5.

Elaborado por: Alex Aguirre
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Andlisis:

En el Gréafico N.4.5. se puede apreciar que el 65.33% de los estudiantes
piensan que el programa Inkscape es facil, el 24.80% normal y el 9.87% dificil,
mientras que el 53.33% piensan que el programa Illustrador es fécil, el 30.67%
normal y 16.00% dificil

Interpretacion:

Como se puede apreciar en el grafico la mayor parte de los estudiantes piensan
que el programa Inkscape es mas facil de utilizar que el Illustrador, en lo que se
refiere a instalacion, ejecucion del programa, crear circulos, espejo, cuadrados,
estrellar, fusionar de 2 elementos, aplicacion de la herramienta Spline, alinear
objetos, aplicar rellenos, color de trazo, degradado lineal, vectorizar un mapa

de bits y guardar.
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Cuadro N.4. 6.- Analisis de la lista de cotejo de los programas flash-syngig

No. USO DE LAS DISTINTAS HERRAMIENTAS DE COMPROBACION
Parametros FLASH SYNGIG
FACIL | NORMAL | DIFICIL | FACIL | NORMAL | DIFICIL
1 Instalacion del
software 1 1 9 10 1 0
2 Ejecucion del
programa 10 1 0 11 0 0
3 Crear circulo 8 2 1 1 9 1
4 Crear cuadrado 9 1 1 10 1 0
5 Crear estrella 8 2 1 10 1 0
6 Fusion de 2
elementos 9 1 1 10 1 0
7 Aplicacion  de la
herramienta Spline 10 1 0 1 9 1
8 Crear espejo 1 9 1 2 8 1
9 Alinear objetos 1 7 3 3 8 0
10 | Aplicar relleno 8 2 1 9 1 1
11 | Aplicar color de
trazo 9 1 1 9 2 0
12 | Aplicar degradado
lineal 2 9 0 1 9 1
13 | Aplicar degradado
Radial 8 1 2 10 0 1
14 | Vectorizar un mapa
de bits (redibujar) 3 0 8 9 2 0
15 | Guardar 1 0 10 8 1 2
TOTAL 88 38 39 104 53 8
PROMEDIO 53.33 23.03 485 | 63.03 32.12 4.85

Fuente: Lista de cotejo

Elaborado por: Alex Aguirre

Grafico N.4. 6.- Andlisis de la lista de cotejo de los programas flash-syngig
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Fuente: Cuadro N.4.6.
Elaborado por: Alex Aguirre
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Andlisis:

En el Gréafico N.4.5. se puede apreciar que el 63.03% de los estudiantes
piensan que el programa Syngig es facil, el 32.12% normal y el 4.85% dificil,
mientras que el 53.33% piensan que el programa Flash es facil, el 23.03%
normal y 23.64% dificil

Interpretacion:

Como se puede apreciar en el grafico la mayor parte de los estudiantes piensan
que el programa Syngig es mas facil que el Flash, en cuento a instalacion del
software, ejecucion del programa, crear circulo con contorno, con relleno, con
relleno y contorno, crear cuadrado, estrella, cambiar de color de trazo, cambiar
color de relleno, agregar texto, usar transparencia, animar objeto de izquierda
a derecha, animar objeto mientras va girando, y transformar circulos en una

manzana.

Cuadro N.4. 7.- Analisis de la lista de cotejo de los programas Photoshop-gimp

USO DE LAS DISTINTAS HERRAMIENTAS DE COMPROBACION
No. PARAMETROS PHOTOSHOP GIMP
FACIL | NORMAL | DIFICIL | FACIL | NORMAL | DIFICIL

1 Instalacion del

software 10 6 1 15 0 2
2 Ejecucion del

programa 17 0 0 15 2 0
3 Documento nuevo 16 1 0 17 0 0
4 Abrir imagen 14 2 1 14 3 0
5 Borrar 10 6 1 1 15 1
6 Seleccionar 11 8 3 16 0 1
7 Clonar 2 15 0 1 15 1
8 Cortar 15 1 1 15 2 0
9 Introducir texto 16 1 0 15 2 0
10 | Desenfoque 1 1 15 16 1 0
11 | Duplicar capa 14 2 1 1 15 1
12 | Crear  wallpaper

usando varias

imagenes 1 15 1 2 14 1
TOTAL 127 58 24 128 69 7
PROMEDIO 60.77 27.75 11.48 62.75 33.82 3.43

Fuente: Lista de cotejo

Elaborado por: Alex Aguirre
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Grafico N.4. 7.- Analisis de la lista de cotejo de los programas Photoshop-gimp
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Fuente: Cuadro N.4.7.
Elaborado por: Alex Aguirre

Andlisis:

En el Grafico N.4.5. se puede apreciar que el 62.75% de los estudiantes

piensan que el programa Gimp es facil, el 33.82% normal y el 3.43% dificil,

mientras que el 60.77% piensan que el programa Photoshop es facil, el 27.75%

normal y 11.48% dificil

Interpretacion:

Como se puede apreciar en el grafico la mayor parte de los estudiantes piensan

que el programa Gimp es mas facil que el Photoshop, en cuanto a instalacion

del software, ejecucion del programa, documento nuevo, abrir imagen, borrar,

seleccionar, clonar, cortar, introducir texto, desenfoque, duplicar capa y crear

wallpaper.

Cuadro N.4. 8.- Resumen de la lista de cotejo los softwares libre

propietario

Software propietario Software libre
PROGRAMAS Facil Normal Dificil |Facil Normal | Dificil
lustrador- Inkscape 200 115 60 245 93 37
Flash- Synfig 88 38 39 104 53 8
Photoshop-Gimp 127 58 24 128 69 7
TOTAL 415 211 123 477 215 52

Fuente: Lista de cotejo
Elaborado por: Alex Aguirre
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Cuadro N.4. 9.- Analisis de la lista de cotejo los softwares libre y propietario

PARAMETROS | Software propietario Software libre

Frecuencia Porcentaje| Frecuencia Porcentaje
FACIL 415,00 55,41 477,00 64,11
NORMAL 211,00 28,17 215,00 28,90
DIFICIL 123,00 16,42 52,00 6,99
TOTAL 749,00 100,00 744,00 100,00

Fuente: Lista de cotejo

Elaborado por: Alex Aguirre

Grafico N.4. 8.- Analisis de la lista de cotejo los softwares libre y propietario
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Fuente: Cuadro N.4.9.

Elaborado por: Alex Aguirre

Andlisis:

En el Gréafico N.4.5. se puede apreciar que el 64.11% de los estudiantes

piensan que los softwares libre son faciles, el 28.90% normales y el 6.99%

dificiles, mientras que el 55.41% piensan que los software propietario son
faciles, el 28.17% normal y 16.42% dificil

Interpretacion:

Como se puede apreciar en el grafico la mayor parte de los estudiantes piensan

que los softwares libre son mas féciles que los software propietario esto en

relacién a las diversas herramientas y funcionalidades que tiene cada programa.
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4.3.Analisis de los resultados del focus group

Cuadro N.4. 10.- Andlisis del focus group de los programas ilustrador- inkscape

OPINIONES DE LOS ESTUDIANTES
ILLUSTRADOR INKSCAPE
Parametros Sl NO Sl NO
Versatil 22 3 20 5
Facil 23 2 25 0
Dinamico 22 3 25 0
Interesante 24 1 25 0
Util 21 4 22 3
Cuenta con lo bésico 20 5 25 0
Comprensible 24 1 25 0
Completo 25 0 20 5
TOTAL 181 19 187 13
PROMEDIO 90,50 9,50 93,50 6,50
Fuente: Focus Group
Elaborado por: Alex Aguirre
Grafico N.4. 9.- Resumen del focus group de los programas ilustrador- inkscape
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Fuente: Cuadro N.4.10.
Elaborado por: Alex Aguirre

Andlisis:

En el Grafico N.4.9. se puede apreciar que con respecto al programa Inkscape
el 93.50% de las opiniones de los estudiantes fueron positivas, y el 6.50%
negativas, mientras que respecto al programa Illustrador el 90.50% fueron

positivas, el 9.50% negativas.

Interpretacion:

Como se puede apreciar en el grafico la mayor parte de los estudiantes las
opiniones de los estudiantes fueron positivas en relacion con el programa
Inkscape, porque ellos piensan que es versatil, facil, dinamico, interesante,

atil, cuenta con lo basico, es comprensible y completo
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Cuadro N.4. 11.- Andlisis del focus group de los programas flash — syngig

OPINIONES DE LOS ESTUDIANTES

i FLASH SYNGIG

Parametros

Si NO Si NO
Versatil 8 3 10 1
Facil 9 2 10 1
Dindmico 8 3 9 2
Interesante 7 4 8 3
Util 8 3 9 2
Basico 9 2 7 4
Comprensible 9 2 9 2
Completo 8 3 9 2
TOTAL 66 22 71 17
PROMEDIO 75,00 25,00 80,68 19,32

Fuente: Focus Group
Elaborado por: Alex Aguirre

Grafico N.4. 10.- Resumen del focus group de los programas flash — syngig
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Fuente: Cuadro N.4.11.
Elaborado por: Alex Aguirre

Andlisis:

En el Grafico N.4.10. se puede apreciar que con respecto al programa Syngig el
80.68% de las opiniones de los estudiantes fueron positivas, y el 19.32%
negativas, mientras que respecto al programa Flash el 75.00% fueron positivas,

el 25.00% negativas

Interpretacion:

Como se puede apreciar en el grafico la mayor parte de los estudiantes las
opiniones de los estudiantes fueron positivas en relacion con el programa
Syngig, porque ellos piensan que es versatil, facil, dindmico, interesante, util,

cuenta con lo basico, es comprensible y completo
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Cuadro N.4. 12.- Analisis del focus group de los programas photoshop-gimp

OPINIONES DE LOS ESTUDIANTES
PHOTOSHOP GIMP
Parametros Sl NO Sl NO
Versatil 14 3 15 2
Fécil 16 1 17 0
Dindmico 15 2 16 1
Interesante 15 2 17 0
Util 17 0 17 0
Bésico 15 2 17 0
Comprensible 16 1 17 0
Completo 17 0 15 2
TOTAL 125 11 131 5
PROMEDIO 91,91 8,09 96,32 3,68
Fuente: Focus Group
Elaborado por: Alex Aguirre
Grafico N.4. 11.- Resumen del focus group de los programas photoshop-gimp
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Fuente: Cuadro N.4.12.
Elaborado por: Alex Aguirre

Andlisis:

En el Gréfico N.4.12. se puede apreciar que con respecto al programa Gimp el
96.32% de las opiniones de los estudiantes fueron positivas, y el 3.68%
negativas, mientras que respecto al programa Photoshop el 91.91% fueron

positivas, el 8.09% negativas

Interpretacion:

Como se puede apreciar en el grafico la mayor parte de los estudiantes las
opiniones de los estudiantes fueron positivas en relacion con el programa Gimp
porque ellos piensan que es versatil, facil, dinamico, interesante, util, cuenta

con lo bésico, es comprensible y completo
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Cuadro N.4. 13.- Andlisis del focus group de softwares propietario y softwares libre

PROPIETARIO LIBRE

PROGRAMAS Sl NO Sl NO
lustrador- Inkscape 181 19 187 13
Flash- Synfig 66 22 71 17
Photoshop-Gimp 125 11 131 5
TOTAL 372 52 389 35
PROPIETARIO 87,74 12,26 91,75 8,25

100,00

80,00 - )

60,00 - m FACIL

40,00 - = NORMAL

20,00 -

0,00 x

SOFTWARE PROPIETARIO

SOFTWARE LIBRE

Fuente: Cuadro N.4.13.
Elaborado por: Alex Aguirre

Andlisis:

En el Gréafico N.4.13. se puede apreciar que con respecto al software

propietario el 87.74% de las opiniones de los estudiantes fueron positivas, y el

12.26% negativas, mientras que respecto al software propietario el 91.75%

fueron positivas, el 8.25% negativas

Interpretacion:

Como se puede apreciar en el grafico la mayor parte de los estudiantes las

opiniones de los estudiantes fueron positivas en relacion con los softwares

libres, porque ellos piensan que son versatiles, faciles, dinamicos, interesantes,

utiles, cuentan con lo basico, son comprensibles y completas
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4.4,COMPROBACION DE LA HIPOTESIS

Luego de haber realizado la tabulacién de la informacion recolectada mediante
las diversas técnicas “Ficha de observacion — Lista de cotejos — Focus Group”
se ha concluido que los tres programas de Software Libre “Inkscape, Synfig y
Gimp” resultantes de la investigacion “ANALISIS COMPARATIVO DE
SOFTWARE PROPIETARIO Y SOFTWARE LIBRE PARA EL DISENO DE
ANIMACION DIGITAL 2D” cumplen con:

El 82% de los estudiantes demostraron interés por el uso del software libre,
64.11% de los estudiantes piensan que las herramientas del software libre son
faciles.

El 91.75% de la opiniones de los estudiantes respecto al software libre fueron

positivas.
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES

Se recopilé informacion sobre el software propietario y el software libre para lo
cual se recurrid a distintos medios como: paginas web, libros, revistas y

publicaciones referentes al tema propuesto.

Se pudieron determinar las caracteristicas y parametros comparativos tanto del
software propietario y como del software libre en la animacion digital 2D que
sirvieron para hacer un cotejo entre ambos y asi poder llevar a cabo la presente

investigacion.

Se demostro que las herramientas de software libre son eficientes como los del
software propietario, ya que en gran mayoria los estudiantes demostraron
interés por el uso del software libre, ademas piensan que sus herramientas son

faciles, y deacuerdo asu criterio se obtuvo opiniones positivas.

Se establecio que el nivel de efectividad del software libre (Inkscape, Synfig y
Gimp) aplicado en la animacion digital 2D es alto, los programas son
eficientes y funcionales ya que se cargan rapido, son faciles de instalar, sus
herramientas son Utiles, y se pueden elaborar animaciones de calidad con ellos,

ademas son de gran ayuda para los estudiantes de Disefio Gréafico.

Se realiz6 un manual de aplicaciones para el softwares libre que sustenta su
factibilidad de uso, el mismo que es un instrumento de ayuda tanto para los
estudiantes como para docentes y de esta manera reforzar la usabilidad de
dichos programas, software que ha tenido un buen impacto entre los

estudiantes.
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5.2. RECOMENDACIONES

Se recomienda la utilizacion de software libre, porque que ha probado ser util
para los estudiantes de Disefio Grafico y para aquellas personas que desean
realizar animaciones 2D, como lo demuestra la informacion recabada de

diferentes fuentes de consulta.

Se sugiere usar software libre en la Animacion Digital 2D, ya que sus
caracteristicas y herramientas son funcionales, versétiles y eficientes, por ende
se puede sacar el mayor provecho de las mismas, obteniendo trabajos de

calidad.

Se recomienda utilizar los softwares libre (Inkscape, Synfig y Gimp) en la
Animacién Digital 2D, ya que se ha comprobado que son programas con una
interfaz agradable para el usuario, faciles de instalar, ademas estas aplicaciones

pueden utilizarse de forma gratuita, legal y segura.

Se recomienda usar softwares libres por las ventajas de indole econémica,
social, operativa, que tienen siendo de gran beneficio para las empresas al
proporcionar la oportunidad de elaborar variedad de trabajos de Animacion
Digital 2D.

Se sugiere socializar del manual de aplicaciones que contiene informacion til
para quienes tengan en mente incursionar en el area de Disefio Grafico,
Animacién Digital 2D y no cuenten con los conocimientos suficientes, ya que
es primordial utilizar este tipo de programas puesto que son faciles y sencillos

de manipular.
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ANEXOS

Anexo No. 1.- Planes de Clase

Plan de Clase N° 1

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO \
VICERRECTORADO ACADEMICO
UNIDAD DE PLANIFICACION ACADEMICA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
CARRERA DE ARTES - DISENO GRAFICO

PLAN DE CLASE N° 01

4
I. DATOS INFORMATIVOS: II. ORGANIZACION DE LA CLASE:
INTERVENTOR: Alex Aguirre
PERIODO DE CLASE: Mayo 26 de 2015 CATEDRA: Software Libre vs Software Propietario
SEMESTRE: Tercero TEMA DE LA UNIDAD: Prueba de Usabilidad
PARALELO: Unico TEMA DE CLASE: Uso comparativo de las herramientas y funciones de Inkscape e
N° DE ESTUDIANTES: 14 Illustrator.
FECHA: Martes 26 de enero de 2015
DURACION: 50 minutos

I11. INTRODUCCION
El Software libre, como cualquier otro software, de ambito propietario, también genera la misma versatilidad en el uso, aplicado como herramientas virtual, cada una de estas

aplicaciones estan destinadas a unas tareas especificas.

IV. PROCESO DIDACTICO:
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OBJETIVO DE

RESULTADOS DE

RECURSOS

APRENDIZAJE CRMIEMIEOS HISTEIDRILOENA APRENDIZAJE: DIDACTICOS SV HUAETE

1. TEMA: Conociendo 1. ACTIVIDADES INICIALES: Tipo de Evaluacion:

Software alternativo. Incéanit
¢ Pncognltas | tudiantes: Conocimientos sobre E G
Comparar y 1.1. Subtemas ~regunta a fos estudian es;) Software alternativo | q 0cos Lroup
comprobar que las = Conceptualizacion de ¢Que entiende por Software’ noyo de un o
herramientas y software libre (Inkscape). I.Eépllca}r: Indc'ggnlta_ | Software Libre del | FUndan  conceptos g]al?:;!igﬁes Tecnica:
funciones de Inkscape | = Identificando la interfaz % rf1w(\1/ue Spe '.e[e”.C',f‘ el Sottware L1bre Gel | qecuados sobre el cfeado Observacion
en relacion a del programa EO I_are_ Irop’|e a.t['o' programa utilizado, literalmente ba Obieti
Hlustrator, tiene el = Caracteristicas de .;p car ncoglnlka ) basados en| ool Prueba Objetiva
mismo efecto, como Inkscape ¢rara que_ sirve Inkscape: conocimientos P 1d
’ = Funciones de las Explicar: Incognita autorales general de Instrumentos:

programas, en herramientas y opciones e Presentacion del programa dicho Ficha de observacisn
graficos vectoriales. del programa Instalacion del software Comparten programa

Conociendo el programa ‘“Navegacién por
parte de los estudiantes en toda la interfaz de
Software” — Tiempo maximo 5 minutos
Método de uso de Inkscape

Destreza

Con la que los estudiantes manipulan los
programas, mediante tareas propuestas por
el interventor

e Concientizacion

Cada estudiante debe redactar al reverso de la
hoja de tarea que tan efectivo le parecio este
tipo de programa.

conocimientos

Se suma nuevos
programas al uso
practico del
estudiante

EVIDENCIA DE
LO APRENDIDO:

e Lista de Cotejo aplicada.

e Prueba Objetiva. —Para efecto de evidencia se presenta el modelo de prueba de evaluacion-
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Plan de clase N° 2

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
VICERRECTORADO ACADEMICO
UNIDAD DE PLANIFICACION ACADEMICA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
CARRERA DE ARTES - DISENO GRAFICO

PLAN DE CLASE N° 01 )
V. DATOS INFORMATIVOS: VI. ORGANIZACION DE LA CLASE:
INTERVENTOR: Alex Aguirre
PERIODO DE CLASE: Mayo 26 de 2015 CATEDRA: Software Libre vs Software Propietario
SEMESTRE: Cuarto TEMA DE LA UNIDAD: Prueba de Usabilidad
PARALELO: Unico TEMA DE CLASE: Uso comparativo de las herramientas y funciones de Gimp y
N° DE ESTUDIANTES: 14 Photoshop.
FECHA: Martes 26 de enero de 2015
DURACION: 50 minutos

VIl. INTRODUCCION
El Software libre, como cualquier otro software, de ambito propietario, también genera la misma versatilidad en el uso, aplicado como herramientas virtual, cada una de estas

aplicaciones estan destinadas a tareas especificas.

VIII. PROCESO DIDACTICO:

OBJETIVO DE : RESULTADOS DE | RECURSOS \
APRENDIZAJE | CONTENIDOS METODOLOGIA APRENDIZAJE: | DIDACTICOS | =VAFUACION
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Comparar y
comprobar que las
herramientas y
funciones de Gimp en
relacién a Photoshop,
tiene el mismo efecto,
€Omo programas, en
graficos Rasterizados.

2. TEMA: Conociendo
Software alternativo.

1.1. Subtemas

Conceptualizacion de
software libre (Gimp).

Identificando la interfaz

del programa
Caracteristicas de Gimp
Funciones de las
herramientas y opciones
del programa

2.

ACTIVIDADES INICIALES:

Incognitas

Pregunta a los estudiantes:

¢ Qué entiende por Software?

Explicar: Incgnita

¢En qué se diferencia el Software Libre
del Software Propietario?

Explicar: Incgnita

¢Para qué sirve Gimp?

Explicar: Incognita

Presentacién del programa

Instalacion del software

Conociendo el programa “Navegacion
por parte de los estudiantes e toda la
interfaz de Software” — Tiempo méaximo
5 minutos

Método de uso de Gimp

Destreza

Con la que los estudiantes manipulan
los programas, mediante tareas

propuestas por el interventor

e Concientizacion

Cada estudiante debe redactar al reverso
de la hoja de tarea que tan efectivo le
parecio este tipo de programa.

Conocimientos sobre
Software alternativo

Fundan  conceptos
adecuados sobre el
programa utilizado,
basados en
conocimientos
autorales

Comparten
conocimientos

Se suma nuevos
programas al uso
practico del
estudiante

Tutoriales
sobre el uso
del programa

Tipo de Evaluacion:

Focos Group

Técnica:
Observacion

Prueba Objetiva

Instrumentos:

Ficha de observacion

EVIDENCIA DE
LO APRENDIDO:

Lista de Cotejo aplicada.
Prueba Objetiva. —Para efecto de evidencia se presenta el modelo de prueba de evaluacion-
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Plan de clase N° 3

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
VICERRECTORADO ACADEMICO
UNIDAD DE PLANIFICACION ACADEMICA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
CARRERA DE ARTES - DISENO GRAFICO

A

PLAN DE CLASE N° 01 /
IX. DATOS INFORMATIVOS: X. ORGANIZACION DE LA CLASE:
INTERVENTOR: Alex Aguirre
PERIODO DE CLASE: Mayo 26 de 2015 CATEDRA: Software Libre vs Software Propietario
SEMESTRE: Séptimo TEMA DE LA UNIDAD: Prueba de Usabilidad
PARALELO: Unico TEMA DE CLASE: Uso comparativo de las herramientas y funciones de Synfig y
N° DE ESTUDIANTES: 14 Flash.
FECHA: Martes 26 de enero de 2015
DURACION: 50 minutos

XI.  INTRODUCCION
El Software libre, como cualquier otro software, de ambito propietario, también genera la misma versatilidad en el uso, aplicado como herramientas virtual, cada una de estas

aplicaciones estan destinadas a unas tareas especificas.

XIl. PROCESO DIDACTICO:

OBJETIVO DE \ RESULTADOS DE | RECURSOS \
APRENDIZAJE | CONTENIDOS METODOLOGIA APRENDIZAJE: | DIDACTICOS | FVALUACION
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Comparar y
comprobar que las
herramientas y
funciones de Synfig
en relacidn a Flash,
tiene el mismo efecto,
COMO programas, en
gréaficos vectoriales
basado en animacion
2D.

3. TEMA: Conociendo

Software alternativo.

1.1. Subtemas

Conceptualizacion de
software libre (Synfig).
Identificando la interfaz
del programa
Caracteristicas de Synfig
Funciones de las
herramientas y opciones
del programa

3. ACTIVIDADES INICIALES:

Incognitas

Pregunta a los estudiantes:

¢ Qué entiende por Software?

Explicar: Incgnita

¢En qué se diferencia el Software Libre
del Software Propietario?

Explicar: Incgnita

¢Para qué sirve Synfig?

Explicar: Incognita

Presentacién del programa

Instalacion del software

Conociendo el programa “Navegacion
por parte de los estudiantes e toda la
interfaz de Software” — Tiempo méaximo
5 minutos

Método de uso de Synfig

Destreza

Con la que los estudiantes manipulan
los programas, mediante tareas

propuestas por el interventor

¢ Concientizacion
Cada estudiante debe redactar al reverso
de la hoja de tarea que tan efectivo le
parecio este tipo de programa.

Conocimientos sobre
Software alternativo

Fundan  conceptos
adecuados sobre el
programa utilizado,
basados en
conocimientos
autorales
Comparten

conocimientos

Se suma nuevos
programas al uso
practico del
estudiante

Apoyo de un
manual de
aplicaciones
creado
literalmente
para el uso
general de
dicho
programa

Tipo de Evaluacion:

Focos Group

Técnica:
Observacion

Prueba Objetiva

Instrumentos:

Ficha de observacion

EVIDENCIA DE
LO APRENDIDO:

Lista de Cotejo aplicada.
Prueba Objetiva. —Para efecto de evidencia se presenta el modelo de prueba de evaluacion-
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XIIl. CONTENIDO CIENTIFICO
El software es un grupo de simbolos escritos bajo un lenguaje, que cumplen érdenes especificas en un dispositivo 0 maquina inteligente, y a la vez permite interactuar
entre el hardware y el usuario
A demas el software se clasifica en dos grupos que son: Software Propietario y Software Libre.
- Se considera Software Propietario, a los programas que restringir al usuario “Copiar, Modificar y distribuir” ademas de regirse a las politicas de la empresa o
compafiia que lo genera.
- Se considera Software Libre, a los programas que permitir al usuario, “Usar, Modificar y mejora, Copiar, Madificar y distribuir”
Asi como el software propietario esta destinado a multiples fusionasen el software libre también lo hace, por este motivo se ha clasificado el software en tres grupos
fiables para este estudio.

Adobe Ilustrator
Software Propietario

a- Graficos vectoriales

Software Libre

Inkscape
Adobe Flash
Software Propietario
b- Gréficos vectoriales basado en animacién 2D
Software Libre .
Synfig
Adobe Photoshop
Software Propietario
c- Gréficos Rasterizados (Editor de mapa de bits)
Software Libre .
Gimp
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Gréficos vectoriales
- Adobe lllustrator

Es un software propietario creado por “Adobe System Corporation” desarrollado especificamente para crear desde cero y editar graficos vectoriales, es un programa
conocido a nivel mundial.

Caracteristicas
- Crear y editar vectores
- Cuenta con herramientas adecuadas para trabajar con vectores
- Cuenta con funciones y efectos que refuerzan el trabajo vectorial
- Presentacién del programa muy bien diagramada (Interfaz de usuario)
- Multiplataforma
- Multilenguaje
- Compatible con otro tipo de archivos para, Abrir, Importar y Exportar

- Seencuentra en constante actualizacion

Arg. William Quevedo T. Alex Aguirre M.
TUTOR INTERVENTOR
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Anexo No. 2.- Ficha de observacion

OBSERVACIONES REALIZADAS EN LOS PROGRAMAS

CATEGORIAS

Estudiantes — Disefio Grafico — Unach

Sl

NO

Se encuentran confundidos con el tema mencionado

Demuestran Interés

Participan en la clase

Realizan preguntas sobre el tema

Intercambia preguntas y respuestas con los compafieros

TOTAL

PROMEDIO
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Anexo No.3.- Lista de Cotejo

No. USO DE LAS DISTINTAS HERRAMIENTAS DE COMPROBACION
Parametros ILLUSTRATOR INKSCAPE
FACIL | NORMAL | DIFICIL FACIL | NORMAL | DIFICIL
1 Instalacion del
software
2 Ejecucion del
programa

Crear circulo

Crear estrella

3
4 Crear cuadrado
5
6

Fusion de 2
elementos

7 Aplicacion de la
herramienta Spline

8 Crear espejo

9 Alinear objetos

10 | Aplicar relleno

11 | Aplicar color de

trazo

12 | Aplicar degradado
lineal

13 | Aplicar degradado
Radial

14 | Vectorizar un mapa
de bits (redibujar)

15 Guardar

TOTAL

PROMEDIO
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No. USO DE LAS DISTINTAS HERRAMIENTAS DE COMPROBACION
Parametros FLASH SYNGIG
FACIL | NORMAL | DIFICIL | FACIL NORMAL | DIFICIL
1 Instalacion del
software
2 Ejecucion del
programa
3 Crear circulo
4 Crear cuadrado
5 Crear estrella
6 Fusion de 2
elementos
7 Aplicacion de la
herramienta Spline
8 Crear espejo
9 Alinear objetos
10 | Aplicar relleno
11 | Aplicar color de
trazo
12 | Aplicar degradado
lineal
13 | Aplicar degradado
Radial
14 | Vectorizar un mapa
de bits (redibujar)
15 | Guardar
TOTAL
PROMEDIO

202




USO DE LAS DISTINTAS HERRAMIENTAS DE COMPROBACION
No. PARAMETROS _ PHOTOSHOP _ _ GIMP _
FACIL | NORMAL | DIFICIL FACIL NORMAL | DIFICIL

1 Instalacion del

software
2 Ejecucion del

programa
3 Documento nuevo
4 Abrir imagen
5 Borrar
6 Seleccionar
7 Clonar
8 Cortar
9 Introducir texto
10 | Desenfoque
11 | Duplicar capa
12 | Crear  wallpaper

usando varias

imagenes
TOTAL
PROMEDIO
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Anexo No. 4.- Focus Group

OPINIONES DE LOS ESTUDIANTES

Parametros

Versatil

Fécil

Dinamico

Interesante

Uil

Basico

Comprensible

Completo

TOTAL

PROMEDIO

204



Anexo No.5.- Prueba de usabilidad

Para el andlisis respectivo sobre el cotejamiento de Software Libre se utilizo tres
tipos de pruebas, cada una en funcion al programa a compararse, como se muestra

en la parte inferior, ademas la misma sirvié para la recoleccion de datos.

DISENO DE LA PRUEBA DE USABILIDAD

PRODUCTO A EVALUAR: SOFTWRAE LIBRE

PROPOSITO

La finalidad de este este instrumento es comprobar los beneficios de usabilidad,
que tiene el Software Libre en relacion al Software Propietario, mediante la
aplicacion de varios ejercicios, a dos grupos de estudiantes (Grupo A= Software
Propietario y Grupo B= Software Libre), ademas de verificar que tan efectivo es
el manual de aplicaciones que se ha creado.

RECOMENDACIONES

Los estudiantes a evaluar deben tener un nivel medio en conocimientos sobre
programas de disefio (Gréaficos vectoriales, Graficos vectoriales basado en

animacion 2D y Graficos Rasterizados).

El interventor tendra un tiempo en el cual instruyera a los estudiantes, con el uso y

aplicacion de las herramientas del software a comprobarse.

Del total de estudiantes se formara dos grupos, una para manipular Software
Propietario y el otro para manipular Software libre.

En cada grupo se tendrd de uno a dos delegados, quienes se encarguen de

recolectar los datos necesarios, mediante las fichas.
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TIPO DE PRODUCTO A EVALUAR

En este caso el producto que interviene en la comprobacion de usabilidad son tres

programas, Synfig, Inkscape y Gimp, todos de tipo S.L.

OBJETIVO DE LA PRUEBA

Lograr resultados que comprueben, que ademas del software propietario como
herramientas de uso conocido, también existe otro tipo de métodos o caminos

desconocidos, pero que al final nos brinda los mismos beneficios.

FACTORES A MEDIR

Tiempo (2m “Rapido” — 3m “Normal” — 5m “Lento”)
Destreza

Rendimiento

Conocimiento

Versatilidad de las herramientas (facil — normal - dificil)

PRUEBA DE USABILIDAD DE INKSCAPE E ILLUSTRATOR

NOTA: La prueba que se estd realizando es para verificar el nivel de
usabilidad que tiene el Software Libre en relacion al Software Propietario,
aplicandose en varios ejercicios. Se ruega trabajar con suma
responsabilidad. GRACIAS POR PARTICIPAR.

INSTRUCCIONES
Alado de cada grupo estara, de uno a dos delegados, quienes tomaran nota

mediante fichas de observacion, el desempefio del estudiante respecto al programa

que se esté ejecutando. Esta prueba no afecta para nada el rendimiento académico
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de los estudiantes. Completar todos los items, que es importante para la obtencion

de los resultados finales.

TAREA 1

a)

f)

9)

h)

)

k)

Dentro de la carpeta ejercicios se encuentra cuatro archivos, abrir la
carpeta de nombre “Inkscape”, Instalar el archivo que se encuentra dentro.
Una vez instalado, ejecutar el programa

De la caja de herramientas, seleccionar la herramienta apropiada y crear un
circulo.

De la caja de herramientas, seleccionar la herramienta apropiada y crear un
cuadrado.

De la caja de herramientas, seleccionar la herramienta apropiada y crear
una estrella de 5 puntas.

Usando dos formas independientes, unirlas entre si (Fusién)

Seleccionar la herramienta Spline (Pluma) para crear la forma indicada.
Utilizar el objeto creado con la herramienta Spline para crear un corazén
con la opcion reflejar.

Crear tres circulos y alinearlos en la mitad del documento.

De los tres circulos alineados rellenar de color rojo el circulo mas
pequefio.

De los tres circulos alineados cambiar o poner color de trazo al circulo méas
grande (color azul).

Crear un cuadrado y aplicar degradado lineal de tres colores, amarillo, azul

Yy rojo.

m) Crear un circulo y aplicar degradado radial de tres colores, amarillo, azul y

n)

rojo.

De la carpeta ejercicios abrir la carpeta imagen que se encuentra dentro de
la carpeta Inkscape, y usando las herramientas y opciones conocidas,
vectorizar la imagen, una vez terminado el ejercicio guardar en el

escritorio.
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PRUEBA DE USABILIDAD SYNFIG Y FLASH

NOTA: La prueba que se esta realizando es para verificar el nivel de
usabilidad que tiene el Software Libre en relacién al Software Propietario,
aplicindose en varios ejercicios. Se ruega trabajar con suma
responsabilidad. GRACIAS POR PARTICIPAR.

INSTRUCCIONES

Alado de cada grupo estard, de uno a dos delegados, quienes tomaran nota

mediante fichas de observacion, el desempefio del estudiante respecto al programa

que se esté ejecutando. Esta prueba no afecta para nada el rendimiento académico

de los estudiantes. Completar todos los items, que es importante para la obtencién

de los resultados finales.

TAREA 2

a) Dentro de la carpeta ejercicios se encuentra cuatro archivos, abrir la carpeta de
nombre “Synfig”, Instalar el archivo que se encuentra dentro.

b) Una vez instalado, ejecutar el programa.

c) Usando la caja de herramientas y las opciones del mismo, crear un circulo con
contorno y sin relleno.

d) Usando la caja de herramientas y las opciones del mismo, crear un circulo con
relleno y sin contorno.

e) Usando la caja de herramientas y las opciones del mismo, crear un circulo con
contorno y relleno.

f) Usando la caja de herramientas y las opciones del mismo, crear un cuadrado.

g) Usando la caja de herramientas y las opciones del mismo, crear una estrella.

h) Una vez creado el cuadrado, favor, cambiar el color de relleno a naranja.

1) Una vez creada la estrella, favor, cambiar el color de trazo.

j) De la caja de herramientas, usar la herramienta adecuada para ingresar la

siguiente palabra “INKSCAPE”.
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K) La palabra “INKSCAPE”, bajar la opacidad al 50% (Transparencia “Canal
Alfa”)

I) Usando un circulo desplazarlo de izquierda a derecha mediante animacion.

m) Mediante una animacion aumentar y reducir el tamafio del objeto mientras va
girando.

n) Transformar tres circulos en una manzana mediante animacion “el mas
grande de color rojo, el pequefio de color verde y el mas pequefio de color
blanco”

0) Usando las herramientas y opciones conocidas, crear un intro.

PRUEBA DE USABILIDAD DE GIMP Y PHOTOSHOP

NOTA: La prueba que se estd realizando es para verificar el nivel de
usabilidad que tiene el Software Libre en relacién al Software Propietario,
aplicindose en varios ejercicios. Se ruega trabajar con suma
responsabilidad. GRACIAS POR PARTICIPAR.

INSTRUCCIONES

A lado de cada grupo estara, de uno a dos delegados, quienes tomaran nota
mediante fichas de observacion, el desempefio del estudiante respecto al programa
que se esté ejecutando. Esta prueba no afecta para nada el rendimiento académico
de los estudiantes. Completar todos los items, que es importante para la obtencion
de los resultados finales. Después de finalizar cada ejercicio guardar las imagenes

modificadas en una carpeta.

TAREA 3

a) Dentro de la carpeta ejercicios se encuentra cuatro archivos, abrir la carpeta de
nombre “Gimp”, Instalar el archivo que se encuentra dentro.
b) Una vez instalado, ejecutar el programa

c) Crear un documento nuevo de 1920px de ancho por 1080px de alto.
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d)

f)

9)
h)

)

K)

Seleccionar y abrir la imagen 1 (Programas S.L — Programas para MAC —
Gimp —Imagenes).

De la imagen 1 borrar todo el fondo de color lila y celeste dejar solo la parte
inferior.

Abrir la imagen 3 (Programas S.L — Programas para MAC - Gimp —
Iméagenes). Con la herramienta adecuada seleccionar todo el fondo blanco y
suprimirlo.

Usar la misma imagen 3, con la herramienta adecuada crear un clon del carro.
Usar la misma imagen 3, con la herramienta adecuada cortar la imagen a las
dimensiones del carro.

Con la herramienta adecuada ingresar la siguiente palabra “UNACH” en la
esquina superior izquierda del documento. Color del texto “rojo”, tipo de
fuente “Arial bold”, tamafio de fuente “35px™ para Gimp y “75pt” para
Photoshop.

Abrir la imagen 4, Duplicar la capa y con la herramienta Spline (pluma)
seleccionar solo el logo.

Usando todas las imagenes crear un wallpaper como indica el interventor.
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Anexo No.6.- Capacitacion sobre la usabilidad de software libre
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