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Introduccidn

Cuando se trabaja diseno digital hay dos modos para hacerlo: con pixeles o con vectores.

El pixel es la unidad minima que compone un mapa de bits. El mapa de bits es una matriz donde se guarda la
informacion (luz y color) de cada pixel en el monitor. Por otro lado los vectores son |la descripcion geométrica
de las figuras. En este caso la computadora guarda los datos geométricos a partir de féormulas matematicas.
Los vectores almacenan datos sobre posicion, forma, color y otros.

A continuacion se presenta un ejemplo ilustrativo para que entienda la diferencia de trabajar con cada uno de
estos modos:

Imagine que va a enviar un pastel de cumpleafios. Tiene dos maneras de hacerlo: El pastel listo
en una caja o una receta con los ingredientes para que el destinatario lo prepare. Cuando se
envia un mapa de bits es como enviar el pastel listo. Si se envia un documento de vectores
es como enviar la receta con los ingredientes, de modo tal que el destinatario siempre podra
modificar los vectores y “cocinar” un mapa de bits.

Para poder trabajar en los distintos modos se usan diferentes programas digitales. Los editores de fotografias
como Gimp o Photoshop se utilizan para modificar mapas de bits. Inkscape es un software libre que se
utiliza para modificar vectores. Al ser un software libre se puede descargar de modo gratuito de la pagina
web: http://www.inkscape.org/ asi como ser parte de una comunidad activa que trabaja constantemente para
mejorar el programa.

Este tutorial es parte del Taller de Historietas Digitales realizado por el Programa de Tecnologias Educativas
Avanzadas (Protea). Este es una guia técnica para el uso de Inkscape en la generaciéon de historietas
con apoyo de las plantillas facilitadas por Protea en la pagina web: http://www.facultadeducacion.ucr.ac.cr/
documentos/cat_view/36-medios-digitales--capacitaciones/37-taller-historietas-digitales

En el tutorial se aprendera paso por paso como crear una historieta en Inkscape. Para obtener mas
detalles sobre el modo de navegacion y el uso especifico de todas las herramientas, se puede acceder al
manual de uso de Inkscape que se encuentra en:

Menu de Ayuda > Manual de Inskcape.
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Pasos

Para poder realizar una historieta utilizando Inkscape siga los siguientes pasos:
1. Inicio el proyecto
« Crear un documento nuevo.
* Guardar el documento.
2. Organizacién del documento:

« Utilizar las capas para ordenar el proyecto.

3. Insercién de fotografias e imagenes:

* Importar imagenes.
* Alinear las imagenes.
* Aplicar recortes.

4. Uso de plantillas:
» Descargar y organizar plantillas.
* Insertar plantillas al documento.
» Usar la agrupacion.
» Colocar las vifietas.
5. Colocacién de burbujas de dialogo.
» Importar las burbujas de dialogo.

» Colocar texto.
» Agregar decoraciones.

6. Exportacion del proyecto.

A continuacion se explicaran aspectos basicos sobre la interfaz del programa. Posteriormente se
explicara paso a paso el modo de crear su propia historieta.




Lainterfaz

En esta seccion se hara un recorrido rapido por los nombres y usos generales de las barras de
herramientas que se pueden ver en la interfaz del programa.

A. Las barras de menu
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En la imagen se puede apreciar la interfaz de inkscape junto con los nombres de las barras de
herramientas que son las siguientes:

Barra de Menu: Aqui se encuentran la mayoria de las opciones que proporciona el programa.

Barra de herramientas principal: Aqui se encuentran las herramientas basicas como el cursor
de seleccion, el zoom y la herramienta de vectores. Esta barra proporciona un acceso rapido a las
herramientas mas utilizadas.

Preferencias de herramientas: Cuando se selecciona cualquier herramienta esta barra cambiara
para poder seleccionar las preferencias.

Reglas: Las reglas sirven como una referencia. En las propiedades del documento se pueden
cambiar las escalas utilizadas. Si se hace clic en la barra de regla y se arrastra se pueden crear
guias sobre la pagina. Las guias son lineas horizontales y verticales que pueden colocarse sobre
la pagina para utilizar como referencias.




Pizarra y la pagina. Todo el espacio blanco central es la pizarra sobre la que se encuentra la
figura de la pagina. La pagina corresponde al rectangulo negro que se encuentra en el centro de
la pizarra. En este espacio es donde se pueden crear las figuras y dibujos. Lo que esta sobre la
pagina es lo que se podra exportar al final. El tamafo y forma de la pagina se puede modificar en

Archivo > Propiedades del documento.
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Barras de comando: Contiene botones de atajo para algunas herramientas y preferencias que se
encuentran en la barra de menu como agrupacion, texto, capas y otros.

Barra de ajuste: Permite establecer a qué se ajustan los elementos que se coloquen en la pagina
por ejemplo una cuadricula u otros elementos.




Paleta de color: Aqui se pueden seleccionar los colores con clic derecho se selecciona el borde
de las figuras y con clic izquierdo el relleno. También se puede utilizar la barra relleno y borde que
se encuentra en la barra de comando.

Barra de estado: Permite tener en cuenta informacion importante con solo un vistazo. Permite
saber el color del elemento seleccionado, cambiar la opacidad, cambiar de capa. También da
consejos e informacioén sobre la ubicacién del cursor. Asimismo, permite ajustar el zoom. Cuando
se seleccionan algunas herramienta en esta barra aparecen recomendaciones y una explicacion
sobre el modo de utilizarlas.

Cuadros de dialogo acoplables: Al hacer clic en algunas de las herramientas de la barra de
comandos se abre una barra que se coloca al lado derecho de la pantalla. En ésta se pueden
acomodar distintas paletas de herramientas como la que se utiliza para manejar el relleno y el color,
las capas y las alineaciones de elementos.
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B. La navegacion

A continuacién se explica rapidamente el modo de navegar en la pizarra.

-Barras de desplazamiento: Al hacer clic en Ctrl+B se pueden mostrar u ocultar las barras para
desplazarse en el documento.

-Rueda del ratén: esta permite desplazarse de arriba-abajo. Si se hace clic en Mayus se puede
desplazar de derecha-izquierda.

-Mayus+Clic derecho: Al hacer clic en esta combinacion y arrastrar se puede desplazar en la
direccidén opuesta a la que se arrastra.

-Combinaciones de teclas: Barra espaciadora+clic izquierdo. Ctrl+flechas.
Para acercarse y alejarse hay muchas maneras y una de ellas es hacer clic en la herramienta de

zoom que se encuentra en la barra de herramientas. En las preferencias se puede elegir si acercarse
o alejarse.
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C. Interaccién con objetos

Con las herramientas de Inkscape puede crear circulos, cuadrados, espirales, poligonos o figuras con
cualquier forma. Cualquier figura que dibuje sobre la pizarra es conocida como un objeto.

A continuacion se presentan algunas recomendaciones para mover objetos e interactuar con estos:

Barra espaciadora: Haga clic en esta para colocar la herramienta de seleccion. Con esta podra
hacer clic en los elementos creados y arrastrarlos en la pantalla.

Cntrl: Permite restringir el movimiento de un objeto horizontalmente o verticalmente.
Cntrl+D: Este comando permite duplicar objetos.
Modificar tamafo y angulo: Al hacer clic en un objeto se dibujan unas flechas negras alrededor

con las cuales se puede modificar el tamafo. Si se hace nuevamente clic las flechas se modificaran
y se podra modificar el angulo.

Para saber mas sobre el modo de interactuar con el programa recuerde que puede acceder al manual
de inkscape que se encuentra en el Menu de Ayuda.
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. Inicio del proyecto

En esta seccién aprendera a crear un documento nuevo y a guardarlo.

1.1 Crear un documento nuevo

Para crear un documento nuevo solo necesita abrir el programa y este generara un nuevo documento
automaticamente.

Otro modo es hacer clic en Archivo en la Barra de menu. Ahi seleccione la opciéon Nuevo y se
desplegaran diferentes formatos. Haga clic en la seccién Letter para generar una pagina en tamafio
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1.2 Guardar un documento

En ocasiones los programas informaticos pueden cerrarse inesperadamente por lo cual es importante
que guarde los avances que hace en su proyecto.

Para guardar su proyecto vaya a la Barra de Menu y haga clic en

Archivo > Guardar
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Una vez que haya guardado por primera vez podra hacer respaldos con solo hacer clic en Ctri+S.

Recuerde hacer respaldos constantemente.
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2. Organizar el documento

Los documentos en Inkscape se organizan en capas. Estas permiten saber cuales elementos se
encuentran arriba y cuales abajo. Los elementos en las capas superiores seran visibles y podrian
ocultar total o parcialmente los objetos en las capas inferiores.

Las capas funcionan como si se dibujara sobre laminas transparentes. Estas permiten organizar la
informacion y los dibujos que colocaran.

Para la historieta tendremos 3 capas. Una para colocar las fotografias e imagenes (Imagenes).
Otra para colocar los recuadros de las distintas vifietas (Vifietas) y por ultimo una capa para poder
colocar las burbujas de texto y otros elementos decorativos (Didlogo). Tendremos entonces las capas
llamadas: Dialogo, Vifieta e Imagenes.

Para crear capas vaya al menu de comando y active la paleta de capa. Otro modo es haciendo clic en
Ctrl+Shift+L.
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La barra de capas tiene las siguientes herramientas:
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En gris se puede ver el texto “capa 1”. Este texto es el nombre de la capa. A su izquierda se puede
ver un ojo y un candado. Si hace clic en el ojo este se cerrara. La herramienta de ojo indica si
los elementos en la capa se ven o no, por lo tanto, si esta cerrado no se ven. La herramienta
de candado sirve para tener o no la capa bloqueada. El candado abierto indica que se puede
trabajar en la capa. Si hace clic en el candado, este se cierra y la capa se bloqueara, no podra
trabajar en esta. Bloquear la capa evita que modifique su contenido una vez que ha terminado.

En la parte inferior se pueden ver distintas herramientas que son las de +, - y distintas flechas. Estas
son para crear nuevas capas, eliminarlas y poder colocar arriba o abajo las capas que desee.

Finalmente se tienen las opciones de “Modo de mezcla’ y de “Opacidad” las cuales afectan todos
los elementos que se encuentren en la capa y definen el modo de relacionarse con otras capas.




Siga los siguientes pasos:

a. Cree 3 capas: Haga clic en el boton + y aparecera la siguiente ventana.

e 00 \%| Anadir capa

Mombre de la capa: |Dié|ugn| |

Posicidn: | Encima de la actual - |

| & cancel || ARadir |

A
. g

Coloque nombre a su capa y haga clic en Ahadir. Repita el proceso hasta tener 3 capas.
b. Organice las capas: Organice las capas utilizando las flechas. Bloquee las capas sobre las

que no va a trabajar. Esto le facilitara el trabajo. La capa sobre la que esté trabajando estara
sefalada en azul. Sus capas deben de verse de la siguiente manera:

‘=Capas (Shift+Ctrl+L) = B
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3. [ngercion de imagenes

En esta seccion aprendera sobre el modo de trabajar con imagenes de pixeles dentro de un programa
vectorial. Se le mostrara el modo de importar imagenes y ordenarlas. Finalmente se le ensenara el
modo de hacer recortes.

Todo lo que se realizara en esta seccion se trabajara en la capa de Imagenes.

3.1 Formatos y derechos de autor

Como ha visto las imagenes vectoriales pueden modificarse facilmente. Estas pueden ampliarse y
encogerse infinitamente. Esto no ocurre con los mapas de bits. Al ampliarse un mapa de bits este se
“pixela”. Esto quiere decir que si se amplia mucho se pueden ver los pixeles que componen la imagen.
Es por ello que cuando se trabaja con mapas de bits estos no se deben ampliar. Utilice imagenes
del tamafo que necesita.

Los archivos que maneja inkscape se guardan en formato .svg lo que significa que significa por sus
siglas en inglés: “Scalable vector graphics” (graficos vectoriales escalables). Las fotografias que se
toman con camaras suelen estar en formato .jpg o .jpeg que significa “Joint Photographic Experts
Group” o en espafiol Grupo Conjunto de Expertos en Fotografia. Este es el nombre del comité de
expertos que cred el estandar de compresién y codificacion de fotografias. Otro formato comun de
imagenes conocido es el .png que significa “Portable Network Graphics” y en espanol: Graficos
de Red Portatiles. Este formato guarda a diferencia del .jpg informacion de transparencia ademas
de los colores RGB o Rojo, Azul y Verde. En inkscape se pueden importar documentos en estos tres
formatos sin tener problemas. Al importar formatos .svg se tendran documentos que se pueden escalar
y modificar colores y formas. Al utilizar imagenes y elementos en los otros formatos: .jpg o .png tendra
mapas de bits, por lo que no se deben escalar ni modificar. Para modificar objetos en estos formatos
debe utilizar programas que trabajen con mapas de bits, como Gimp, e importarlos listos a Inkscape.

En internet se pueden encontrar grandes bases de datos con mapas de bits e incluso vectores gratuitos
que se pueden descargar. Si desea hacer uso de estos asegurese de que estos son elementos sin
derechos de autor o con licencias “creative commons” que son derechos que le permite hacer uso
de estos recursos. Aunque pueda descargar cualquier imagen ésta tiene duefio y no puede usarla
libremente a menos que sea de uso libre. Si lo hace puede arriesgarse a que el autor exija una
indemnizacién. Muchos buscadores de imagenes tienen la opcion de configurar los modos de
busqueda avanzada que le permiten elegir los derechos de uso de las imagenes.




3.2 Importar la imagen

Una vez que en el taller ha tomado las fotos coloquelas en carpetas organizadas para que le sea mas
facil accederlas.

Para importar una imagen vaya a la barra de menu y haga clic en

Archivo > Importar
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Aparecera una ventana de dialogo en la cual debe buscar la carpeta donde ha colocado todas las fotografias.
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|%| Seleccionar el archivo a importar
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Lo apropiado es que tenga las fotografias ordenadas asi le sera mas facil elegirlas e importarlas. Seleccione la

fotografia que va a importar. Debera importar una por una las imagenes.
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En la ventana para importar podra encontrar la opcion de vista preliminar. En la esquina inferior izquierda se
puede ver la opcién “Activar vista preliminar” lo que le permite ver en el recuadro derecho la imagen que va a
importar. Una vez que ha seleccionado la imagen haga clic en “Open” en la esquina inferior derecha.

Enlazar o incrustar la imagen:

juntos.

O ) O |\ Entrada jpeg GDK pixbuf

@ jncrustar
O enlazar

«lncrustars genera archivos SVG mas
grandes, pero auténomos. «Enlazar» crea
referencias a archivos fuera del documento
SWG y todos los docurnentos se deben mover

[ ¥ cancel H

Se abrira el cuadro de didlogo “Entrada jpeg GDK pixbuf’. En este podra seleccionar si desea incrustar o
enlazar la imagen que va a importar. En la primera opcion se colocara la informacién de la imagen completa,
hara un documento independiente. Para hacer uso de la segunda necesita tener todo ordenado ya que lo
que hara el programa es mostrar una referencia. Si la imagen original desaparece el programa no podra
mostrarla mas. El beneficio de usar la segunda es que el proyecto sera mas liviano.

Realice el proceso cuantas veces sea necesario hasta que haya importado todas las imagenes que va a utilizar.
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3.3 Alinear las imagenes

Una vez que ha importado todas las imagenes debe de organizarlas de modo tal que utilicen toda la pagina
y puedan verse bien. Disefie la colocacién de sus imagenes pensando en las burbujas de didlogo y las
decoraciones que vaya a colocar posteriormente.

Para ayudarse en la organizacion de las imagenes puede utilizar la herramienta de alineacion. La cual se
encuentra en la barra de comando.

=
=

En la ventana de alineacién tendra 3 secciones: Alinear, Distribuir y Eliminar solapamiento.
Alinear: Podra poner en linea 2 o mas imagenes. Podra alinearlas sobre la horizontal o la vertical.

Distribuir: Al seleccionar mas de 3 imagenes podra distribuirlas equitativamente en el espacio. Para
seleccionar mas de una imagen a la vez haga clic en el primer objeto, mantenga sostenida la tecla Shift
mientras selecciona los demas objetos.

Eliminar solapamiento: Al seleccionar varios objetos y hacer clic en esta herramienta se van a separar
hasta que no se crucen. Puede seleccionar la distancia que desea que haya entre los objetos.

T e o ..

Alinear-

Relative a: | Seleccion o |

Tratar a la seleccién como grupo: [

TEETEES

Distribuir

Eliminar solapamientos-

oo wifoo 2§l

Disposicién de conectores

=Capas (Shift+Ctrl+L) = =
@ & Didlogo _:.
W & Vifietas m

o Iméagenes v
(+] (7] [=2] (=]
Modo de mezcla: | Normal o l
Opacidad, %

1 [100,0 |:|




3.4 Aplicar recortes

Otra herramienta que le puede ser de utilidad es la de recorte. Esta le permitira modificar la forma
cuadrada de su imagen. Para poder hacer un recorte primero debe de hacer una figura sobre la
imagen. Las figuras se pueden hacer con la barra de herramientas principal. En esta ocasion se
utilizara la pluma. Igualmente podria hacer circulos, poligonos y otros segun su necesidad.

Esta es la herramienta de pluma EX?
Con ella se pueden hacer vectores. Una vez que ha hecho clic en la herramienta puede comenzar
a dibujar la figura haciendo clic en la pizarra. Cada clic creara un vector y se enlazara con una linea

verde un vector con el siguiente.

En la siguiente imagen puede ver como se va formando la figura.

El primer vector siempre se vera como un cuadrado negro. La linea que no esta establecida aun
se vera roja y las verdes son aquellas que ya estan colocadas. Para cerrar la figura coloque el
ultimo vector sobre el cuadro que representa el primer vector.

Obtendra la siguiente figura:
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En este caso solo se puede ver el borde. Haga clic izquierdo en la paleta de color que se encuentra
en la parte inferior y la figura se rellenara.

Una vez rellena la figura ya podra realizar el recorte. Seleccione los dos objetos (Figura elmagenn)
Recuerde que para seleccionar las figuras debe de tener seleccionada la herramienta de seleccion.
Esta se selecciona automaticamente al hacer clic en la barra espaciadora.

Una vez seleccionados la figura y la forma que desea darle, haga clic derecho sobre estas y le
apareceran las siguientes opciones:
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I

Deshacer: Aplicar color de relleno desde muestras Ctrl4+z
ga Cortar ctri4+x
[ Copiar Ctri4+cC
[ pegar Ctri4+w
] ouplicar ctrl4+D
ﬁ Elirminar Delete

Relleno y borde

Propiedades del objeto

Crear enlace

Aplicar mascara

Aplicar recorte
1

Seleccione la opcion “Aplicar recorte” y podra ver como su figura ha sido recortada.

Al hacer clic derecho puede seleccionar la opcién “Liberar recorte” y volvera a tener la figura separada

de la fotografia.
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4.Uso de plantillas

En esta seccion aprendera a utilizar las plantillas que se le proporcionaron en el taller. Estas las
puede descargar de la pagina web: http://www.facultadeducacion.ucr.ac.cr/documentos/cat_view/36-
medios-digitales--capacitaciones/37-taller-historietas-digitales

Aprendera la herramienta de agrupacién. Ademas aprendera a trabajar con elementos .svg dentro
de su proyecto.

4.1 Importar una plantilla

Antes de importar elementos a su proyecto tiene que descargarlos y organizarlos dentro de la carpeta
de su proyecto.

En la carpeta podra encontrar los siguientes archivos

decoracién.svg
dialogo.svg
expresiones.svg
gestos.svg
Plantilla 1.svg
Plantilla 2.svg
Plantilla 3.svg

Ademas encontrara una carpeta llamada muestras donde podra ver los elementos en .png con los
elementos y las plantillas aplicadas para que vea modos en que puede utilizarlas.

Antes de importar la plantilla bloquee la capa de Imagenes y desbloquee la capa de Viieta.
De este modo lo que trabaje con la plantilla no afectara el orden en que haya establecido sus imagenes.




La paleta de capas debe de verse de la siguiente manera:

i=Capas (Shift+Ctrl+L) OIS
W@ & Diglogo

& @

@ & Imagenes

(+][F](e])[e][&] =]

Modo de mezcla: | Mormal o |

Opacidad, %

0 [100.0 ;]

Para importar una plantilla se puede hacer de la misma manera en que se importan las imagenes.
Vaya a Archivo > Importar.

Al importar la Plantilla1 podra ver un elemento como el de la imagen.

* eEa

™
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4.2 La agrupacién

En esta plantilla todos los elementos estan agrupados. Cuando se tienen varios elementos se puede
utilizar la herramienta de agrupacion para poder unir varios objetos y trabajar con ellos como si fuera
solo uno.

Estos dos botones son los utilizados para agrupar. El primero agrupa mientras el segundo es para
desagrupar.

<
=

Se pueden agrupar grupos agrupados. Al hacerlo estos se van a comportar como un objeto unico.
De modo tal que se tienen niveles de agrupacion.

Si se desagrupa una vez la Plantilla 1 se obtendran dos objetos como se puede ver en la imagen.
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La capa de vifieta tiene un objeto gris con un titulo y un nombre. Esta estd compuesta por varios
objetos. Estos objetos son las vifietas independientes. Algunas vifietas estan compuestas por mas de
un objeto. Desagrupe la capa de viiieta para poder seleccionar independientemente cada vineta.
Estas se pueden ampliar o girar como se ve en la imagen.

:]

DU I peep——— |..“.H..,.“..,.“.|

La Plantilla 1 posee varios tipos de vifieta agrupadas. Las otras plantillas son mas sencillas y solo
poseen dos capas. Estas consisten en vifietas del mismo tamafio acomodadas en grupos de 8.
Necesitara 8 imagenes para usar estas plantillas.




4.3 Colocar las vinetas

Ahora que ya se tienen las vifietas separadas hay que seleccionar las que se van a utilizar.

Elija las vifietas que va a utilizar y coloquelas sobre las imagenes que ya ha acomodado. Utilice
aquellas que le sirvan mejor segun sus necesidades.

En la imagen anterior se puede apreciar la colocacién de las vifietas sobre las imagenes.

El espacio que sobra en la pagina puede ser cubierto utilizando la herramienta de rectangulo (se
encuentra en el menu de herramientas) para rellenar toda la pagina y asi quede de la siguiente manera.
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Las piezas rojas que vienen con la plantilla sirven para ayudarse con los recortes. Copie y pegue las
piezas en la capa de imagenes para poder recortarlas.

Para terminar con los arreglos de las vifietas bloquee la capa de “Vinetas” y desbloquee la capa
“Dialogo”. Asi podra pasar al siguiente paso. Sus capas deben de verse de la siguiente manera.

& @
W@ & Vifietas
@ [  Imagenes

[+ (s ][&2][=]
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5. Colocacion de burbujas de dialogo

En esta seccion aprendera a importar las burbujas de didlogo. Ademas aprendera a utilizar la
herramienta de texto. Finalmente hay una seccion en la cual aprendera a utilizar otras plantillas
como la de gestos y expresiones.

5.1 Importar burbujas de dialogo

Recuerde que debe de estar desbloqueada la capa de dialogo para trabajar en esta.
Primero debe importar las nubes de dialogo que se encuentran en los documentos que descargo. Esta
se llama Dialogo. Realice el mismo proceso que con la importaciéon de las imagenes.

8 00 |%/ Seleccionar el archivo a importar

@IE" administrador HE‘ Desktop ” Proyecto ”PIantiIIasl

Places MName v Size Modified .‘,. Q Q
), search [
&) Recently Used [ Plantillal.svg 188,1 KB 17/06/2014 Q C)

[ administrador [ Plantilla2.svg 119.9 KB 17/06/2014 o

= Desktop [ Plantilla3.svg 120,5 KB 17/06/2014 e Lﬁﬁ\'ﬁl\&w
File System E‘] decoracion.svg 27,3 KB 05/06/2014 O A=y e
E‘] expresiones.svg 389.5 KB 05/06/2014 ad Bl

E‘] gestos.svg 132,0 KB 05/06/2014 @

<»

Add Remove Todos los archives Inkscape

¥ Activar vista preliminar

[ ¥ cancel H [~ open l
]

La pantalla debe verse como la imagen anterior. En la vista preliminar puede observar burbujas de
dialogo. Asegurese de que el archivo esté en formato .svg

Desagrupe las burbujas. Otro modo de desagrupar elementos es haciendo clic derecho sobre este. Se
despliega una ventana en la cual debe hacer clic en el boton “Desagrupar”.
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Tip: Un modo sencillo
de copiar muchas veces
un elemento es la siguiente.
Mientras lo esta arrastrando
haga clic sobre la barra
espaciadora. El objeto se
duplicara cuando lo haga.

Q - Deshacer: Mover ctrl4+z
S S hacer Shift+Ctrl+ 2

‘ # = Deegar Ctrl+v

N - 4 cortar Ctrl+x
o _— [ Copiar Ctrl+C
- ._ — :.',.. o ., |E| Duphcar Ctrl+D

2 & Eliminar Delete

Propiedades del objeto

D

_—l— cionar esto
T T _|  LCrearenlace
1 i & . -
\ . et Aplicar mascara
n -
N =

1 I_|| erar mascara
Aplicar recorte

Lll erar recorte

Entrar en el grupo #layerl-0

Una vez separados los elementos podra colocarlos segun necesite sobre sus vifietas.

Cuando haya colocado todas las burbujas de dialogo que necesite elimine las que no haya utilizado.
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Si hace clic en Ctrl mientras cambia el tamafio de las burbujas de didlogo estas van a mantener su
proporcion.

Recuerde que con las distintas herramientas usted también puede dibujar sus propias burbujas de
dialogo.

Las plantillas de burbuja de dialogo poseen varios elementos que les proporcionan degradados,
sombra y brillo.
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5.2 Agregar texto

En la barra de herramientas principal se encuentra el botén para agregar texto.

AI .

Al seleccionarlo se despliega el siguiente menu de preferencias:

Sanm [~ a0 [~ al [a |I_| | [E] LA

& (125

T E T T RE N I CEE - EE. P ICTE =

En este se puede seleccionar la tipografia que desea utilizar, el tamaio y otras preferencias.
La tipografia es el tipo de letra que se va a utilizar. En internet se puede encontrar una gran variedad
de tipografias que puede descargar e instalar en su computadora.

Con la herramienta seleccionada haga clic sobre
la pagina donde desea escribir. Se dibujara una
linea vertical blanca o negra como la que se ve
en la imagen.

Esta indica que puede escribir. Al terminar
de escribir puede hacer clic en el botén de
seleccion y mover el texto como un objeto.

De esta manera puede modificar el tamafo,
inclinacién o incluso puede deformar la letra.

Al tener seleccionado el texto puede modificar el
color con solo hacer clic sobre la paleta de color.

e
i | i
i '.;." L :

Alto!:

m

T —

Si vuelve a hacer clic sobre la herramienta de
texto puede seleccionar y modificar el texto
nuevamente. De esta manera puede cambiar la
tipografia.

33




Otra forma de cambiar la tipografia es utilizando la herramienta que se encuentra en la barra de
comandos. Esta se ve de la siguiente manera.

T

Al hacer clic sobre esta se despliega la ventana de comandos de texto y tipografia.

800 % Texto y tipografia (Shift+Ctrl+T)
Tipografia |Textn |

Familia de tipografias Estilo Composicion
ENENENE
STKaiti ltalic

STSong Eold

Sathu m 125% ~

Serif
Tamafio de tipografia: | 37,096 |
[ ]
iAlto!

e

STIXVariants

Serto Bathan

A

IDefinir como predeterminadol l«;—;i?&pplyl nglosel

En esta ventana puede ver su texto con diferentes tipografias sin modificarlo. Una vez que este seguro
de lo que desea hacer haga clic en “Apply”.




5.3 Importar decoraciones

Dentro de las plantillas se encuentran los siguientes elementos:

Decoracion: En este se encuentran diferentes elementos para decorar su historieta.

Expresiones: Frases cortas ilustradas para agregar dramatismo a una situacion.

Gestos: Ojos, bocas, bigotes y otros elementos para exagerar expresiones faciales.
Al igual que con los didlogos se deben importar las plantillas y desagruparlas. Una vez hecho esto puede
colocarlas donde desee.

Investigue distintas herramientas que le permitiran alcanzar mejores resultados. Elija las decoraciones que
aporten significado a su historia.

Modifique el tamafo de los gestos para que estos se adecuen a sus necesidades. En algunos objetos puede
que necesite desagrupar dos veces para tener 0jos mas cerca 0 mas separados por ejemplo. Recuerde que
siempre puede volver a agrupar los elementos.

. nehi escuchar
a mi mama...




6. Exportacion del proyecto

Cuando haya terminado su historieta tendra que exportarla para poder compartirla o imprimirla.
Para esto los vectores deben de convertirse en un mapa de bits.

Vaya a Archivo > Exportar mapa de bits

LU Edicion “Wer Capa QObjeto Trayecto Te

Muewvo >
[ Abrir... ctrl4+o |
Abrir reciente >
Rewvertir
[ Guardar ctrl+5
& Guardar como... Shift+Ctrl+5s
Guardar una copia... shift+Ctri4+alt+s
4+ Importar... Ctrl+1

E Exportar mapa de bits... Shift+Ctrl+E

1= Importar desde Open Clip Art Library

L Irmprimir Ctrl4+pP

&3 Eliminar defs

i| Propiedades del documento... shift+Ctrl+D
Metadatos del documento. ..
S Preferencias de Inkscape... shift+Ctrl4+pP

Dispositivos de gntrada...

3 cerrar Ctrl+w
&l salir ctrl+qQ




Aparecera la siguiente ventana de preferencias.

® O O |\ Exportar mapa de bits (Shift+Ctrl+E)
Area de exportacion

[ Pagina ” Dibujo H Seleccion HEersnnalizadnl

x0:[0,000 |Z|x1: (530,000 2] Ancho: (530,000 |C

yo: (0,000 |Z]y1:[1052,36: 3] Altor |1052,36:/C

L

Unidades: | px

Tamano del mapa de bits

Ancho: | 1767 g] pixeles a 300,00

Altura: | 3508 apfxelesa 300,00 |~ ppp

Nombre del archivo

[<]>
o
=]
s

[jUsersfadministradnrfDesI-ctcprrcyectanistl [I__@Examinar...

O Exportar todos los objetos seleccionados por separado

O Ocultar todos excepto los seleccionados

=

Exportar
P

Seleccione el primer boton donde dice “Pagina” para exportar unicamente los elementos que se
encuentran en la pagina.

En la seccibn Tamano de mapa de bits encontrara las ppp o pixels per inch. Esto se refiere a la
densidad de pixeles. Entre mayor sea el numero mejor sera la calidad de la imagen, ademas mayor
sera el peso de esta. Seleccione un numero entre 100 y 300. Si la calidad es mayor, tomara mas
tiempo en exportar.




En la seccién “Nombre del archivo” haga clic en “Examinar”. Aparecera la siguiente ventana:

B.0.0 1% Seleccione un nombre de archivo para exportar
MName: Historieta
Save in folder: Proyecto
=7 Browse for other folders
MIE" administrador HE‘ Desktop ”Proyectol Create Folder
Places MName v Size Modified .‘,,
), search [ Fotos 09:28
&) Recently Used [~ Plantillas 11:16
[ administrador [ Historieta.svg 529,8 KB 15:10
[ Desktop
[ File system
gk add Remove 'vL‘
[ ¥ cancel l [ [mlsave l
]

En esta ventana coloque el nombre de su archivo y defina donde se guardara. Al finalizar haga clic

en “Save” o “Guardar”

Volvera a la ventana anterior. Haga clic en Exportar cuando haya terminado. Aparecera la siguiente

ventana:

© ) %] Realizando exportacion

(1767 x 3508)

La barra azul llenara todo el cuadro gris. Cuando esto ocurra terminara la exportacion. En ocasiones es tan
rapido que no se puede ver la ventana anterior. Revise la ubicacién que seleccioné para guardar su proyecto

cuando haya terminado.

iFelicidades terminé su historieta!
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Conclugiones

En el tutorial se repasaron los aspectos técnicos para el uso basico de Inkscape. Se mostré cémo
realizar documentos y modificarlos. Paso a paso se siguio el proceso para crear una historieta a partir
de fotografias. Se ensefié de forma basica el modo de trabajar en el programa con vectores y con
mapas de bits. Se aprendié a usar la herramienta de texto. Finalmente se ensefié el modo de exportar.

Se uso una historieta como ejemplo. A continuacién se presentan los pasos que se siguieron en
resumen.

- - - —

Alrear

Aelathon & | Selperidn

Tratar & [n seleceidn come grapa; T

FEEIR]

i, ] i ] o da
Distribisr
[ 8} 7 [T} by
EEEE
X =
Elirmirar solapamientos

o Eivioo

Duponioan de conectores

T
V. 0.0

Hipg =

S Capas [Shit i) e B
@ @ Culoge

| & B Velas
- —_— |

Mode de megola: | Mormal

Qpandad, %

= 1000 |

Se colocaron las vinetas sobre las

Se importaron y ordenaron las imagenes. .
imagenes.
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Se agrego un borde negro con

. . Se colocaron las burbujas de dialogo.
rectangulos para llenar la pagina.

La creacion de historietas se hace dentro del contexto de la propuesta para la integracion pedagogica
de las TIC en los procesos docentes de la Facultad de Educacion de la Universidad de Costa Rica.
El presente tutorial se cred con el fin de acompafar al docente dentro del Taller para la creacion de
Historietas. Este taller es parte de la oferta de desarrollo profesional del Programa de Tecnologias
Educativas Avanzadas (Protea).

Por medio del taller se espera que el profesorado pueda hacer un aprovechamiento de las herramientas
tecnolégicas para facilitar procesos educativos. También el o la docente que maneje el programa podra




Manos
arriba

I:Ia-hi asnuch ar

Se agrego el texto en las burbujas de Se agregaron elementos decorativos a la
dialogo. historieta.

generar material didactico que responda a las necesidades y objetivos académicos.

La propuesta de taller incluye el uso de software libre para garantizar el acceso a herramientas digitales
de calidad que puedan aplicar al ambito educativo. Asimismo, se plantea la toma de fotografias para
favorecer la creacion de historietas digitales originales. De este modo pueden transmitir ideas y
conocimiento a través de este medio. El medio puede facilitar procesos de aprendizaje y utilizarse con
gran variedad de fines educativos.
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Profea

Conexiones para aprender

E-mail: portal.educacion@ucr.ac.cr
protea.educacion@ucr.ac.cr
Teléfono: 2511-5387 2511-8868
Fax: 2511-6123

Yo
ﬂ L1 (1une)

www.facebook.com/proteaucr @PROTEAED proteaeducacion




