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INTRODUOCCION

Disefiado para todos los ordenadores MSX2, el
programa Philips Designer plus le brinda
posibilidades ilimitadas creativas: convierte el
televisor o monitor en lienzo electrdénico. Si
ordenador tiene més de 64K de RAM, también puede
aprovechar los efectos de animacidén del Designer
plus.

Este manual no es mas qgue una guia general gue
describe las diversas funciones y su empleo,
para que aproveche su imaginacidén y su
creatividad pue da descubrir las enormes
pesibilidades gue le ofrece el programa Designer
plus de Philips.

Consejo: lea detenidamente las instrucciones,
sigalas paso a paso, experimente, y
jdiviértase! No lo lamentara.

Al final del manual hay una guia de referencia
rapida en la gue se dan explicaciones sucintas
de las teclas mas importantes y de todos los
meni(s del Designer plus.



Carga del programa

CARGA DEL PROGRAMA

El programa Designer plus de Philips se entrega
en un diskette normal de 3,5 pulgadas.

Para evitar accidentes gue puedan deteriorar el
diskette original, es recomendable hacer una
copia del mismo y trabajar con ella, guardando
el original en lugar seguro.

Asegiirese de tener siempre a mano varios
diskettes virgenes y formateados, antes de
comenzar a utilizar este programa. Le harén
falta para guardar sus creaciones y emplearlas
poster iormente.

Le rogamos gue, si tiene dudas, consulte el
manual de referencia BASIC para copiar un
programa y para formatear diskettes.

El programa se autoejecuta, o sea, gue sblo
tiene que introducir el diskette en la unidad
inmediatamente después de envender el ordenador
para gue comience el programa. Si no comenzara
el programa al cabo de un minuto, pulse la tecla
RESET (restablecimiento)} del ordenador.

Espere unos momentos hasta que aparezca en
el monitor la pantalla de presentacidn, a la gque
sigue automaticamente el mend principal.
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Ya estd cargado el programa Designer plus.



RATON, TABLETA
GRAFICA, JOYSTICK
¥ TECLAS DEL
CURSOR

Conexidn de los
mandos manuales al
ordenador MSX2

MANEJO DE LOS MANDOS Y DEL MENO

Con este programa se emplean cuatro modos
fundamentales de mando, o cualgquier combinacidn
de los mismos, a saber:

* 'Ratdn’ (en opcidn) .

* Tableta grafica (en opcidn) .
* Joystick (en opcidn) .

* Peclado del ordenador.

En términos generales, se recomienda emplear el
ratén o la tableta grafica, pues ofrecen el
método més conveniente de mando y dan los
mejores resultados en el dibujo. Sirvase del
teclado para ciertos procedimientos (escritura
de textos, etc.).

Se dard cuenta de gue las teclas del cursor son
muy convenientes para ciertos fines, incluso en
algunos modos de dibujo.

Conecte todos los mandos que vaya a utilizar
antes de encender el ordenador.

El ratén (y el joystick) se conectan al
puerto 1 ; la tableta gréafica al 2 . (Ver el
manual de instalacién del ordenador) .

Una vez conectados debidamente los mandos
manuales al ordenador, enciéndalo. Se establecen
entonces las siguientes prioridades:

1. Tableta grafica.
2. Ratén (o joystick) .
3. Teclado.

Es decir, que el ratdn (o el joystick) no
funcionaran a menos que deje de tocar la tableta
gréfica con la pluma y tampoco podrd utilizar el
teclado mientras se sirva de la tableta grafica
o del ratén (o el joystick).



Teclas de funcion

Teclas de funcion:
F1 -

F2

F3

F4 y F5

F6

TRECLAS DE FUNCION, MANDOS DE ACCION, TECLAS DEL
CURSOR, BARRA ESPACIADORAy TECLA ESC

Estas teclas activan varias funciones del
programa, como se indica abajo:

Funcién "UNDO® (DESHACER)

Al activar ésta, el ordenador borra la altima
operacidn realizada y le indica el trabajo hasta
dicha operacién. Las excepciones a esta regla se
encuentran en los modos de dibujo artistico y de
texto (capitulos 3 y 4).

MENU ON/OFF SCREEN (borrado/indicacidn del meni
en pantalla)

Los menids y los submenis necesarios para
gseleccionar y activar las distintas funciones
deben borrarse de la pantalla antes de proceder
con las actividades de disefio y demas. En
algunos casos, la columna del meni desapareceré
automaticamente al seleccionar una actividad. En
otros, sin embargo, tendrd gue pulsar primero la
tecla de funcidén F2 .

Pulse la tecla F2 para que aparezca de nuevo en
pantalla el meni.

Dicha tecla sirve también para anular toda
funcidén que haya side activada.

MENU LEFT/RIGHT (MENU DERECHA/IZQUIERDA)

Al comenzar el programa aparece automaticamente
la columna de menus en el margen izguierdo de 1la
pantalla. Pulse la tecla ¥F3 para llevarla al
lado derecho y vuelva a pulsarla para llevarla
al lado izqguierdo.

Estas teclas de funcion se emplean (nicamente en
el modo de animacién( Capitulo 5 ).

CURSOR ON/OFF SCREEN (DESPLAZAMIENTO DEL CURSOR
DENTRO O FUERA DE PANTALLA)

En ciertas circunstancias, la presencia del
cursor en pantalla puede estorbar, Higalo
desaparecer y reaparecer rapidamente pulsando la
tecla Pé& (SHIFT+F1).



F7/F8

F10

Mandos de accibn

Punciones de pixel

Pixel, o elemento de imagen, es &1 punto mas
peguetnio de la pantalla que puede cambiarse, y el
Designer plus tiene dos funciones para ayudarle
a estudiar y cambiar 'pixels'.

F7 indica las coordenadas de pixel del cursor en
una ventana, en todos los modos de dibujo. F7 se
activa antes de emplear F8 .

FB muestra una vista aumentada de los pixels gque
rodean al ecursor y funciona solamente en el modo
de dibujo manual.

Al pulsar F7 , las coordenadas del pixel del
cursor se indican en una ventana, donde la
coordenada horizontal se da scbre la wvertical.
Al pulsar de nuevo F7 se borran todas las
ventanas.

La tecla P8 s6lo funciona si estd abierta la
ventana de coordenadas. Si pulsa FB se aumentan
los pixels alrededor del cursSor en una ventana
justo debajo de la de coordenadas. El zoom se
borra pulsando F7 o F8 .

Normalmente, ambas ventanas estdn en la parte
superior derecha, pero si el cursor estuviera
alli, aparecen arriba y a la izguierda.

CALEIDOSCOPIO DESIGNER PLUS PHILIPS
Al pulsar esta tecla F10 (SHIFT+F5) se activa

esta funcién. (ver capitulo 8 .)

Se pulsa para terminar todas las actividades gque
realice el ordenador en ese momento.

Nota: En los capitulos pertinentes del manual se
dan descripciones mas detalladas de dichas
teclas.

Bmpleo del ratén
En el manual se repiten con frecuencia las

instrucciones de "emplee el mando de accidn',
para activar las funciones seleccionadas, para
dibujar, etec.
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Se supone que hard uso del "ratdn', que se
suministra con su NMS 8280, y gue tienme dos
mandos de “accifén®™. Siempre gue se haga
referencia al "mando de accién®™ en el texto,
debe interpretarse el de la izquierda.

El de la derecha sirve de cdmoda alternativa a
la tecla de funciones F2 y le servird para hacer
aparecer y desaparecer la columna del menfi de la
pantalla.

Empleo del joystick

Esta palanca (Joystieck VU 0005 de philips) tiene
también dos mandos de "accidén" gue sirven
exactamente para las mismas funciones gue las
descritas para el 'ratén'.

Emplec de la tableta grafica

Cuando la emplee (Philips NMS 1150), werd que
tiene un mando de accidén en la pluma y otro en
la tableta.

Ambos sirven para las mismas funciones gue las
del mande izguierdo del ratdn mientras togue la
tableta grafica con la pluma. Tan pronto la
separe de ésta, ambos mandos de accidn sirven
para las mismas funciones gue el mando de la
derecha del ratén.

Empleoc de las teclas del cursor

Al usarse, la barra espaciadora asume las
funciones de los mandos de accién. En este caso,
debera servirse de la tecla de funciones F2 para
hacer aparecer y desaparecer la columna del
mend.

Bota : Se recomienda comprobar las funciones de
los mandos de accidén antes de comenzar a
trabajar con tabletas graficas, ratones o
joysticks gue no sean las especificadas en el
resumen .




LOS MENUS

El programa Designer plus de Philips se acciona
casi gompletamente por medio del mend, o sea,
gue casi todas las funciones se seleccionan
partiendo de una serie de menis.

Para hacer gue el programa sea independiente del
lenguaje del ordenador, se emplean unos simbolos
graficos, ™iconos™ en la jerga informética, para
indicar las distintas funciones, con los cuales
deberd familiarizarse.

Al comenzar el programa, el men( principal (MAIN

MENU) aparece autcmaticamente en pantalla y le
da acceso a los diversos submenfis.

11
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EL MENU PRINCIPAIL:

Al comenzar &l programa aparece automaticamente
€n pantalla el mend principal (MAIN MENU) , cuyo
fin es darle acceso a uno de los submenus.

Modo de pluma corriente (indicacibén de pluma) .
Al comenzar, el programa se pone automaticamente
para formar una pluma fina (anchura de punto
sencille) . También indica el color

elegido (ver capitulo 3 ). Al comenzar sera el
color blanco.

Modo de dibujo elegido

Al comenzar, el modo se pone automaticamente
para dibujar artisticamente, a mano

(ver capitulo 3 ).

El espacio estrecho por encima de los
indicadores de los modos de pluma y dibujo se
reservan para informar de otros estades, a
saber :

13
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cl. =502t Indica que se ha activado el modo de
rociado (ver capitulo 3 ).

c2. ===y~ Indica que se ha activado el modo de
bocetos (ver capitulo 3 ).

Paleta de colores principales
Con ella se eligen los 16 colores primarios
(ver capitulo 3 ).

Paleta de colores secundar ios

Los colores primarios de la paleta de colores
principales no son suficientes para sus
exigencias artisticas, por lo cual, el programa
incluye 16 paletas de colores secundarios por
cada uno de los primarios, es decir, 256 colores
{16x16) , para gque pinte tonos de gran sutileza
(ver capitulo 3 ).,

Usted notard al seleccionar un nuevo color de la
paleta de colores principales, que ella cambia y
visualiza 16 colores relacionados con el color
gue se haya seleccionado de la paleta de colores
principales (ver capitulo 3 ).

Espacio ttil de trabajo

Al comenzar, el color de fondo es negro, pero se
cambia a cualquiera de los 256 colores posibles
(ver capitulo 6 ).

Cursor

Modo geométrico
En éste se trazan facilmente diversas formas
qeométricas (ver capitulo 3 ).

Modo de dibujo artistico

Se hacen en éste textos escritos a mano y
dibujos, con varios efectos de colores
(ver capitulo 3 ).




Modo de pluma o pincel

Esta parte del programa le permite elegir la
estructura de las lineas y su anchura, aparte de
las posibilidades de las lineas de contorno y de
sombreado (ver capitulo 3 ).

Modo de texto

Da acceso a numerosos estilos de escritura y
algunas posibilidades de tratamiento de texto
(ver capitulo 4 ).

Modo de animacidn

Ofrece la posibilidad de crear dos figuras
animadas por separado en la pantalla, durante
periodos de 30 segundos (ver capitulo 5 ).

Funciones de pantalla y de entrada y salida
Esta parte del meni da acceso a diversas
funciones especiales de la pantalla, como son:

. Ajuste lizquierda/derecha/arriba/abajo de la
pantalla, borrado, multiplicacidén de imagenes,
creacidén de imagenes idénticas en pantalla,
transformacién de imagenes, basqueda de
colores, etc. (ver capitulo 6 ).

Por su parte, las funciones de entrada y salida

incluyen:

- Impresién de copias en papel, conservacibn de
disefios, etc. en diskette y repeticidn de
secuencias de dibujos (ver capitulco 7 ).

15




DESPLAZAMIENTO Y
BORRADO DE LOS
MENUS

Borrado de la
columna del meni

Desplazamiento de
la columna del meni

SELECCION DE
SUBMENUS Y DE SUS
FUNCIONES

Seleccidn de
submenils

Seleccién de las
funciones

16

Al comenzar el programa Designer plus aparece el
MENU PRINCIPAL al lado izquierdo de la pantalla,
pudiendo sustituirse por uno de los submenfies.

Sin guitar la columna del menG de la pantalla no
Se puede empezar a dibujar, etc.

En algunos casos, desaparecera automaticamente
al elegir un programa especifico; de no ser asi,
debera guitarlo pulsando el mando derecho de
accién del ratdén (o la tecla de funcion F2 ).

Cuando necesite otra vez el men( para elegir
otra funcién, basta con pulsar de nuevo el mando
de accibn derecho del ratén (o la tecla de
funcion F2 ).

También puede colocar la columna del mend al
lado derecho de la pantalla, pulsando la tecla
de funcion F3 . Si la pulsa de nueve, la columna
del menii vuelve a la izquierda.

El programa se manda casi enteramente con el
mena, © sea, gue las distintas funciones se
seleccionan sencillamente por medio de una serie
de submenfis.

+ Lleve el cursor hasta el icono que indica el
submeni pertinente.

. Pulse el mando de accidn izgquierdo del ratébn
(o la barra espaciadora) y apareceri en
pantalla el submenf.

Apliquese el mismo procedimiento fundamental gue
se acaba de describir.

Nota : Si se da cuenta gue ha elegido un submenii
o una funcidn por equivocacidn, después
de haber hecho la seleccidn, lleve el
cursor al espacio habil de trabajo:
reaparecera el MENU PRINCIPAL y podréa
comenzar de nuevo.

iRecuerde!
Quite la columna del meni de la pantalla antes
de comenzar a trabajar.




PREPARACION PARA
DIBUOJAR

DIBUJO Y DISEROD

El programa estd cargado y tiene el MENU
PRINCIPAL en pantalla....

El ordenador ha seleccionado automaticamente el
color negro de fondo para el espacio de trabajo
¥ una pluma fina blanca en el modo de dibujo
artistico (a mano) .

1 Quite primerc la columna del mend, pulsando el
mando de accidn derecho del ratdn.

2 Lleve el cursor a la posicidén en la cual
guiera comenzar la primera linea del dibuijo.

3 Pulse el botdn de accidn una vez; desplace el
cursor hasta su hueva posicibén; pulse otra vez
el botdn de accidén vy obtendréa una linea recta
entre la primera y Gltima posicién del cursor.

4 Suelte el mando de accién cuando guiera llewvar
el cursor a otra posicidn inicial sin trazar
lineas.

También puede probar la funcidn UNDO (deshacer):
pulse la tecla de funcion F1 y el dibujo
desaparece; vuelva a pulsarla y...jvuelve a
aparecer!

El programa Designer plus de Philips tiene mucho
mas. De modo gue, borre la pantalla, pulsando la
tecla de funcion F1, el mando de accidén derecho
del ratén (o la tecla de funcion F2 ) para gue
reaparezca el MENU PRINCIPAL. Ahora, siga
leyendo y probando.

17




SELECCION DE
PLUMA O PINCEL

18
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Trazo fino
Linea de un solo punto de anchura.

8i ha seguido nuestras sugerencias,
sabrda el efecto gque se logra al
emplear el trazo fino, pues se trata
del modo de pluma que se selecciona
automit icamente al cargar el programa.

No obstante, tiene warias opciones:

Seminegrilla
Linea de tres puntos de anchura.

Negrilla

Linea de ecinco puntos de anchura.

%




Caligrafia con negrilla en horizontal
Un punto en horizontal y tres en
vertical.

Caligrafia con negrilla en vertical

Tres puntos en horizontal ¥y uno en
vertical.

Caligrafia de triple trazo

Las dos funciones siguientes s6lo se emplean en
combinacién con el trazo de negrilla (véase el
punto "c" anterior):

Linea bicolor

Esta funcidn (combinada con un trazo en
negrilla) producird una linea bicolor que
selecciona el ordenador.

Linea tetracroma

Esta funcidén (en combinacién con un trazo en
negrilla) producird una linea tetracroma que
selecciona el ordenador.

Las dos funciones siguientes se emplean
combinadas con todos los modos de pluma y pincel
en todas las actividades de disefio , debiendo
activarse una vez seleccionado el modo de pluma
O pincel. Se desactiwvan seleccionando otro modo
de trazo (ver puntos "a" al "h" anteriores).

Efecto de rociado
Esta funcidn crea trazos y efectos de pintura
moteados irregularmente en el color que desee.

19
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Modo de carboncillo o de mezcla

Al activarse, el ordenador producira limeas
transparentes y efectos de pintura gue se
mezclan con el fondo, independiente del color
gue hava elegido. Es un modo excelente para
hacer bocetos a mano y encantadores efectos de
pintura. La intensidad de los trazos aumenta a
cada pasada sobre la misma linea, hasta alcanzar
la densidad plena del color elegido.

Las dos funciones que se describen seguidamente
sirven para crear efectos especiales de trazado:

Sombreado
Se sombrea toda forma encerrada de la pantalla.

+ +
+

1 3 4 i)

Primero, elija un color.

1. Trace una figura cerrada que quiera sombrear,
sirviéndose de los modos de pluma de "a" a
“"f" yv el modo de dibujo artistico o el
geométrico ( capitulo 3 ).

2. Seleccione la funcidén de sombreado.

3. Ponga el cursor dentro del espacio gue acaba
de encerrar con el trazo; pulse el mando de
accidn y se llenara el espacic con el mismo
color gue el de la linea exterior.

4, Mueva el cursor (sin pulsar el mando de
accién) y apareceri otro cursor. La direccidn
v la distancia entre ambos determinan el
efecto de sombreado.

5. Pulse el mando de accidén y aparecerd la
figura dibujada en principio, sdlo con la
linea de contorno y dejando el sombreado del
color elegido, .

Si no queda contento con el efecto logrado,
pulse la tecla de funcion F1 y se deshace el
mismo.




SELECCION DE COLORES

Contorneado

Con esta funcidn se trazan lineas (de un punto
de anchura) alrededor de toda forma o caracter
bien definido, s&lido y coloreado uniformemente.

Elija primero el color que guiere para el
contorno.

1.

2.

Ponga el cursor dentro de un espacic del
color con el gue guiere con-tornear.

Pulse el mando de accidn y se contornearan
con ese color elegide todas las formas (y
lineas) de ese color que hayva en pantalla.

El programa Designer plus de Philips le ofrece
una seleccidén de 256 tonalidades de color:

En la paleta principal se eligen 16 colores
primarios. :

Una vez hecha su eleccién de la paleta
principal, cambia automaticamente a la paleta
SUB-COLOR, mostrando otros 16 colores
secundarios del elegido en la paleta
principal.

Paleta de colores primarios

Paleta de colores secundarios

21



Seleccidn de
otro color

Comprobacién del
color elegido

22

Lleve el cursor a la posicidon del color que
quiera de la paleta PRINCIPAL (MAIN) y pulse el
mando de accién: aparece un cuadro amarillo
alrededor de la misma.

También vera que cambia la paleta de colores
secundarios (SUB-COLOR), gque tendrad ahora 16
tonos del coleor elegido.

Si guiere emplear un tono mas sutil, seleccione
uno de los colores secundarios de la paleta
secundaria, siguiendo el mismo procedimiento que
se ha descrito.

Al comenzar a trazar lineas y efectos se haran
en el color que acaba de elegir,

Al cargar el programa en el ordenador, éste
selecciona automaticamente el blanco. E1 color
gue se emplea se comprueba de dos modos:

. Mediante el indicador de la pluma situada
encima de las paletas de colores de la
columna del mend.

. Mediante las paletas mismas dan una
indicacidn ain mas precisa y clara: las
partes del color pertinente de las paletas
PRINCIPAL y SECUNDARIA se encuadran con una
linea amarilla (come verd, el amarille se
hace mas visible con colores gue contrasten).



DIBUJO LINEAL
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Accione primero el modo geométrico (GEOMETRIC)
por medio del mend principal.

El modo geométrico ofrece un medio sencillo para
dibujar diversas figuras geométricas en la
pantalla, empleando uno de los modos de pluma de
gue dispone.

Haga la seleccidn llevando el cursor hasta el
icono de la funcibdn pertinente. Pulse el botén
de accidn izgquierdo del ratdn (o la barra
espaciadora, cuando emplee las teclas del
cursor) .

Nota: Antes de comenzar a dibujar en este modo,

quite de pantalla la columna del meni (pulse el
mando de accién derecho del ratdn) .

23
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Lineas rectas

s 2 £

Lleve el cursor hasta el punto desde el que
guiera empezar la linea; pulse entonces el
mando de accidn.

Vuelva a mover el cursor y le sequird una
linea discontinua.

Toque el mando de accién y la linea se
convierte en una recta,

Lineas rectas continuas
(véase el parrafo anterior).

Trazado de lineas rectas horizontales

+ et

2 3

1.

2.

3.

Lleve el cursor al punto desde el cual desee
empezar la linea vy togue el mando de accidn.
Mueva el cursor y aparecerd una linea
horizontal discontinua que termina justo
encima o debajo del cursor.

Togque el mando de accidn y la linea
discontinua se vuelve continua.

Trazado de lineas rectas verticales
Es el mismo procedimiento gque para las
horizontales.




Dibujo de lineas rectas continuas

2 A s

1. Trace la primera linea seglin se describe en el
apartado "a" anterior.

2. Mueva el cursor y le seguira otra linea
discontinua gue parte del punto donde acabdé la
primera linea. Pulse el mando de accidn para hacer
continua dicha linea, etc, Pulse el mando de
acc ibn derecho del ratdn para anular esta funciédn.

Dibujo de cuadrados y recténgulos con los lados
paralelos a los margenes del espacic hébil

1L 2

1. Lleve el cursor hasta el punto donde gquiera
comenzar una de las esguinas del rectangulo y
pulse el mando de accidn.

2. Mueva el cursor y le seguird un rectiangulo de
lineas discontinuas.

3. Pulse el mando de accidhn y las lineas se haréan
continuas.

Emplee la funcidn de paralelogramo para dibujar

cuadrados y rectidngulos a voluntad,
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Dibujo de paralelogramos

o I " 3

1. Trace primero uno de los lados (vea el punto "a"
anterior) .

2. Vuelva a mover el cursor y le seguird un
paralelogramo de lineas discontinuas; togque el
mando de accidén y se haran continuas.,

3. El paralelogramo se deforma cuando una o dos de
sus aristas toguen los limites del espacio habil
para dibujo.

Dibujo de triangulos

1 a] i*® 3

1. Ponga el cursor en la posicidn en que guiera poner
una de las aristas del triangulo y pulse el mando
de accidn.

2. Mueva el cursor y trace uno de los lados del
triangulo; pulse el mando de accién cuando quiera.

3. Mueva el cursor y le seguira un tridngule de
lineas discontinuas; pulse el mando de accidn para
hacerlas continuas.




Dibujo de rombos regulares con diagonales en los ejes
horizontales y verticales

1.

2

-

Lleve el cursar al punto en gue guiera tener el
centro del rombo y pulse el mando de accién.
Mueva el cursor y se formar& un rombo de lineas
discontinuas. Al pulsar el mando de accidn se
hacen continuas,

Parte del rombo puede quedar fuera del espacio
hibil para dibujo.

Dibujo de rombos irregulares

ot "

1 2 3

1. Lleve el cursor al punto en gue guiera poner una
arista de la figura y pulse el mandoc de accidn.

2. Mueva el cursor y le seguird un rombo de lineas
discontinuas. Pulse el mando de accidn y se haréan
continuas.

3. Al tocar una de las aristas en el margen del

espacio habil se detiene y se deforma el rombo.

Dibujo de circulos
(ver punto "i" més arriba) .
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DIBUJO
ARTISTICO

28

Dibujo de elipses

Al igual que para dibujar circulos (véase el apartado
correspondiente) . La Onica diferencia estriba en gque
el segundo cursor quedara Fuera de la elipse, pues
indica la posicidn de una de las aristas de un
rectingulo, encerrando la elipse.

Observacidn general:

Al trabajar en el modo geométrico (dibujo lineal),
cuando no le satisfaga la posicién de la figura que
dibuja, una vez determinada la posicidn del primer
cursor, pulse el mando de accién derecho (o la tecla
de funcion F2 ): el o los cursores ¥y la o las lineas
discontinuas de puntos desaparecen, dejandole empezar
de nuevo,.

Active primero el modo HAND DRAWING por medio del
MENU PRINCIPAL.

FEste modo brinda la pesibilidad de escribir textos
manuscritos, dibujos y bocetos. Para lograr
resultados &ptimos se aconseja emplear el ratén (o la
tableta grafica).



También incluye varios efectos de coloreado
artisticos muy interesantes, como hacer
monocroma una imagen en color, invertir los
colores y tres modalidades distintas de pintura.

Atencién: No se olvide borrar de la pantalla la
columna del mend, pulsando el mando de accidn
derecho, antes de intentar dibujar en el modo
seleccionado.

Dibujo libre

T3

1 2

1. Sin pulsar el mando de accién , lleve el
cursor a la posicidn desde la que quiera
comenzar a dibujar.

2. Mueva el cursor mientras mantiene pulsado el
mando de accidn izquierdo y trazaréd una linea
en la pantalla del color ¥y en el modo de
pluma elegidos.

Cambie el cursor de posicidn sin pulsar el mando
de accibén para comenzar otra linea y asi
sucesivamente.

Consejo para borrar con facilidad

La tecla de funcion F1 sirve para borrar todas
las lineas trazadas desde el momento en que
selecciondé la funcidn.

También puede borrar cualquier parte del dibujo,
seleccionando primero el color de pluma gue
corresponda al de fondo. En este caso, sbélo
tiene que pasar sobre las partes que no quiera.
Al igual gue los demis efectos, el borrado
también se puede anular pulsando otra wvez la
tecla de funcion F1 .
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Dibujo de formas simétricas cuadruples con ejes
horizontales y verticales

Mota: BEsta funcidén también se emplea en
combinacién con el modo geométrico.

B3, A
3 B

Empiece a dibujar como en el modo artistico (ver
punto "a") y al terminar obtendrd un dibujo
simétrico cuadruple.

Dibujo de formas simétricas con eje horizontal
MNota: Esta funcidn también se emplea en
combinaci®én con el modo geométrico.

&,
&

Comience a dibujar como se instruye en 2l modo
artistico (funcién "a") y verd gue aparece otro
dibujo simétrico junto con el dibujado.

Dibujo de formas simétricas con eje vertical
Motas Esta funcién también se emplea en
combinacién con el modo geométrico.

e

(Vver funcibdn "c"™ anterior.)




SELECCION DE
COLORES

Dibujo de series de lineas rectas con un punto

comin de partida (efecto de haz)
Corisejo: Se obtienen mejores resultados en el
modo de carboncillo (ver apartado

"Seleccidén de pluma o pincel™, funcién

Hjl‘l:l 2

1 2

1. Lleve el cursor al punto de partida y pulse
el mando de accidn.

2. Mueva el cursor y le seguira un haz de
lineas. pPulse el mando de accién para fijar
el dibujo. :

Dibujo de rectas unidas
(Ver "Dibujo lineal®™, funcidn "e").

ATENC ION
Al pulsar la tecla de funcion F1 se borra el
iiltimo dibujo.

Las funciones gue se describen a continuacién
afectan a los colores de la pantalla y sirven
para crear algunos efectos interesantes. No

olvide que siempre puede volver al principio si

pulsa la tecla de funciones F1 .

Cambio de im&genes en color a blanco y negro

En este modo se cambian las imagenes en color de

la pantalla por otras Semi-monocromas en
cualquier color que elija de la paleta.
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1. Elija un color de las paletas.

2. Bctive la funcibn monocroma del modo
habitual .

3. Pulse el mando de accidén derecho para que
desaparezca el mend de la pantalla.

4, Ponga el cursor dentro del espacio habil de
la pantalla y pulse el mando de accidn.

Al pulsar la tecla de funcion F1 se devuelve el
color a la imagen.

Inversidn del color

Con esta funcibén se cambian los colores de la
imagen de la pantalla por sus secundarios (como
el negativo de una fotografia).

1. Active la funcidén de inversidn de colores.
2. Sitidle el cursor bien dentro del espacio habil

de la pantalla y pulse el mando de accidn.

Compensacién de colores

Esta funcidn sirve para reducir el nimero de
colores de la imagen en pantalla. Hace falta
practica, pero es particularmente interesante,
al crear efectos artisticos especiales poco
comunes, sobre todo, al trabajar con imagenes
digitalizadas (ver capitulo 7 , "Digitalizacidn
de imagenes™) .

1. Active la funcidén de compensacidn de colgres.

2. Elija un color de las paletas, mediante la
funcién de bisgueda de colores (ver capitulo
9 "Empleo de las funciones de la pantalla").

3. Ponga el cursor sobre un punto de color de la
imagen y pulse el mando de accidén. Todos los
colores gue quedan entre el punto
seleccionado vy el del primer color elegido
adquieren el color compensador que hava
elegido.

8i no gueda contento con el efecto, pulse la
tecla de funcion F1 vy wvuelwva al principio,

comenzando de nuevo.



BEapleo de los
modos de pintura

—

5 7]

Las tres funciones siguientes se emplean para
pintar partes especificas de la pantalla.

Relleno

Esta funcidn le permite rellenar cualguier forma
gue se encierre con una linea continua (krazada
en cualguier modo y color) con cualquier color
de los 256 posibles.

1. Comience seleccionando la funcidén de relleno
(PAINT-IN) .

2. Seleccione un color.

3. Lleve el centro del cursor bien dentro de la
parte cerrada que vaya a pintar y toque el
mando de accidén. Si da la casualidad de gue
el centro del cursor coincide con una linea,
ésta tomard el nuevo color elegido.

Observaciones:

Si la figura que guiere pintar tuviera la méas
diminuta "ranura® (gue las lineas no estén
completamente cerradas) , el color puede salirse
de la zona e incluso llenar toda la pantalla. En
tales casos, vuelva al principio, pulsando la

tecla de funcion F1, rellene las ranuras y
vuelva a empezar.

También puede usar esta funcibn para cambiar el
color de fondo de la pantalla (salvo las partes
totalmente cerradas por lineas).

El relleno se interrumpe cuando guiera, pulsando
la tecla ESC.

Relleno total

Le ofrece la posibilidad de rellenar cualquier
zona previamente definida por una linea continua
del color de la misma, lineas, dibujos, etec.,
inclusive que gqueden dentro de dicha zona.

33



34

1. Seleccione primero el color de relleno.

2. Dibuje una figura cerrada (con la funcidn de
dibujo artistico o de dibujo lineal).

3. Ponga el cursor dentro de la zona definida y
pulse el mando de accidn: rellenara
uniformemente con un color elegido.

Si no lograra el efecto esperado, pulse la tecla
de funcion F1 y wvuelva al principio.

Relleno gradual

Es parecida a la primera modalidad de relleno
(va descrita), distinguiéndose por el hecho de
gue la zona en cuestidén no se rellena de un
color uniforme, Sino gradualmente, variando
desde el color seleccionado hasta el original,
El nimero de grados depende de la 'separacién’
entre ambos colores, pudiendo variar de dos a
ocho, empezando por la posicidn del cursor en
sentido ascendente y descendente.

Consejo: jExperimente! Cambie de un color a otre
y repita dentro de las barras de colores gue
vaya creando. jLograra efectos espectaculares!

Esta funcidén sélo se realiza dentro de un
zona cerrada dentro de un fondo coloreado con
uniformidad.

1. Active la funcidn de relleno gradual
{graduated paint-in).
2. Seleccione un color de las paletas.

3. Ponga el cursor dentro de la zona en la
que guiere dar el efecto de colorido gradual

y pulse el mando de accibn,

rulsando la tecla F1 se vuelve a los colores del
principio.




EMPLEQ DEL MODOQ DE ESCRITURA

Active primeroc el modo TEXTO por medio del menil
principal.

PHILIPS

Ofrece la posibilidad de introducir textos
mecanografiados através del teclado. Hay doce
estilos y tamafios, que se eligen a woluntad al
aplicar los distintos modos de pluma a los dos
tipos fundamentales, pudiendo emplearse
cualquier color. También incluye funciones de
tratamiento de texto para crear efectos
espaciales,

Advertencia

Si quiere afiadir textos a un disefio especial gue
haya hecho, © a una pelicula gque haya
digitalizado, recomendamos la guarde en un
diskette antes de comenzar a hacer experimentos
(ver capftulo 7 "Empleoc De Las Funciones De
Entrada/ssalida”) .
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TIPOS DE LETRA En este programa dispone de los siguientes:

Qe m Juego normal de caracteres

Fino
{linea de un punto): ABC abco

Negrilla media
i )
Gmen: - ABC abo

Negrilla

s ABC abo
puntos) : :

Alargada
{linea negrilla
en vertical): LT —keae

Condensada

i ill
en hocizontal): ABC abo

Megrilla condensada HBE ahn
{idem, mayor) :

iy m Juego de caracteres refinados
. Fina

36

(un punto) : ABC aboc
Perfecta para poner subtitulos.

Negrilla media

(tres puntos) : BRI Sk

. ABC al
(cinco puntos): a c

Al argada
(negrilla vertical): -=mkrax= FalIEFC




Seleccidn del tipo

e
i

=1-] JoR-N-

. Condensada

(negrilla horizontal): nnc abc

. TNegrilla condensada ﬁsc h

(idem, mayor): a n
Dichos estilos se introducen directamente sobre
el fondo en cualguier color gue elija, o sobre
un fondo coloreado en el color gue elija su

ordenador :

Caracteres normales sobre fondo uniforme
Juego refinado de caracteres con fondo uniforme

. Elija primero el color de las letras con las
paletas.

. Seleccicne el estilo fundamental de rotulado
gue prefiera:
juego normal o refinado con © sin fondo
uniforme (ver lo anterior).

. Consulte la sinopsis anterior y elija el modo
de pluma:

para FINA
para NEGRILLA MEDIA

para NEGRILLA
para ALARGADA
para CONDENSADA

para NEGRILLA CONDENSADA
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ESCRITURA DE TEXTOS

Correcciones

Sugerencias:

iPruebe a combinar los efectos de linea
bicolor v tetracroma (ver capitulo 3 ) con
letra negrilla para crear efectos
extraordinarios!

Aproveche la ventaja del contorneado

( capitulo 3 ) en colores que contrasten para
mejorar la legibilidad del textoc en la imagen
digitalizada.

Vuelva a usar el contorneado y la funcibén de
relleno para dejar los caracteres reales en
negro, dejando solamente el efecto de
contorno, logrando efectos de rotulado
superpuesto muy sutiles ( ver capitulo 3 ).

b AB", | |ABC

&

2 3

Enpiece por seleccionar el tipo y un color.

1=

Lleve el cursor al punto donde quiera poner
el primer cardcter del texto que vaya a
escribir. Pulse el mando de accidn y
aparecera otro cursor mas, indicando la
altura y la anchura de los caracteres en el
tipo elegido.

Comience a escribir el texto: los cursores se
mueven indicando la posicidn del caracter
siguiente. Pulse la BARRA ESPACIADORA para
separar las palabras.

Pulse la tecla de ejecucidédn (RETURN) al final
de cada linea de texto y lleve los cursores a
la posicidén inicial de la linea siguiente.

Si guiere cambiar a otro tipo o a otra funcidn
del menld, pulse primero la tecla (RETURN) .

Cuando se equivogue, sirvase de la tecla de
retroceso " BS " para borrar el caricter
inmediato anterior (a la izgquierda de los
cursores) .




Registro de
archivos en
diskette

EFECTOS DE
TRATAMIENTO DE

Al pulsar la tecla de funcion F1 desaparece de
la pantalla todo cuanto haya escrito desde gque
seleccionara otro tipo o color.

Notas:

. BAntes de poder seleccionar otro tipo de letra

debe pulsar la tecla RETURN.

. Aprovechandc las demé&s funciones del programa
Designer plus, como contornear y colorear con
el relleno gradual (ver capitulo 3 )
consequird efectos llamativos con las letras.

Los textos y los rétulos, fondos e im&genes
digitalizadas, se registran en diskette como si
fueran archivos de imagenes (ver capitulo 7 ).

Sin embargo, no pueden registrarse y
guardarse los archivos de tratamiento de textos
{ver abajo) .

Estas funciones se emplean en combinacién con
cualgquier efecto de fondo, a saber:
. Fondo de color uniforme para crear el efecto
de "boletin".
Dibujos propios o imagenes digitalizadas.
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Enfoque de poco contraste

Al digitalizar las im&genes es posible que
descubra algunas imperfecciones: esta funcidn
sirve para eliminarlas, suavizando la imagen al
reducir el contraste, algo parecido al enfoque
'blando' del fotdgrafo.

Cada pulsacién del botén de accién aumenta el
efecto. Un pase de "desenfocado" (enfogue
blando) dura unos 30 sequndos y se considera
completado cuando el cursor vuelve a aparecer en
la pantalla. Puede parar este proceso
manteniendo pulsada durante unos segundos la
tecla BSC. Si se pasa e&n 2l proceso,

pulse F1 para volver a la imagen anterior.

Un solo pase de "desenfoque" sd&lo proporciona
cambios muy ligeros. Merece la pena hacer
experimentos con este modo, pues se pueden
lograr efectos artisticos muy interesantes
después de varios pases.




l. - Efectos de mosaico
B3 Suponga que ésta es Su imagen original,
— digitalizada:

Active la funcidn de mosaico (MOSAIC) , pulse el
mando de accidn y tendra el siguiente efecto:

A cada pulsacién del mando aumenta el tamafio de
las cuadrillas.

Puede repetir hasta ocho veces; al pulsar una
vez mas el mando de accidn aparece la imagen
original sin efecto de mosaico; pulse otra vez
para repetir el proceso. Cuando se pase, pulse
la tecla de funcion F1 y aparece de nuevo la
imagen digitalizada del principio, preparada
pacra otroe intento.
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CREACION DE SECUENCIAS ANIMADAS

Para 'animar' figuras hace falta proyectar una
serie de imagenes casi idénticas en sucesidn mas
¢ menes rapida (de aqui en adelante las
llamaremos " fases de animacifn ") . Se trata del
modo en que se hacen los dibujos animados, dando
vida a las figuras que se han dibujado a mano.

El programa Designer plus de Philips le brinda
la oportunidad de crear sus propios efectos de
animacién y tener en pantalla dos figuras
animadas en movimiento, por separado ©

simul taneamente, por un maximo de 30 segundos.
En el diskette se guardan secuencias enteras
para su empleo ulterior v, dade gue estos
archivos precisan tratamiento especial, el mend
incluye funciones de diskette para registrar y
cargar los archivos de las animaciones.



ANTMACION DE
ONA FIGURA

Consejos

Siga las instrucciones gue siguen al pie de la
letra vy pronto dominard los extraordinarios
efectos de animacidn. No es tan dificil como
parece a primera vista...

Demostracién

El diskette tiene una secuencia completa de dos
figuras animadas, para dar un ejemplo de las
posibilidades del modo de animacién del programa
Designer plus.

Para estudiarlo,

. Active la funcidn de carga ( LOAD ) del menQ
del modo de animacidn.

. Seleccione el archivo DEMO.ANI y cdrguelo en
la memoria del crdenador como se instruye en
el capitulo 7.

. DUna vez haya cargado el archivo, active el
mode "Playback both objects" (reproduce las
figuras) ... ¥ jya vera!

. Para estudiar la secuencia animada en mayor
detalle, active por separade los modos
"playback object 1" (reproduce la figura 1) y
"playback object 2" (reproduce la figura 2).

. Pruebe también el modo "Define objects"
(define las figuras) para ver cémo son las
fases de animacidn que hacen falta.

Vea capitulo 7 . "Funciones del diskette".

Comencemos con un ejemplo muy sencillo,
limiténdonos a una solafigura.

La figura mas grande gue puede hacer mide 24 x
24 elementos de imagen (pixel); para gue se haga
idea: los iconos menores de las columnas del
menid miden 16 X 16 'pixels'. Es decir, gue la
figura que dibuje ser& una vez y media mayor.
Tampoco tiene por gué hacerla tan pequefa, pues
el ordenador se encargaré de reducirla al debido
tamafio, como se explicari mas adelante. No
obstante, se aconseja no dibujar un original
demasiado grande, pues de ese modo podria perder
su originalidad al reducirse.
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Ejemplo de un pdjaro en vuelo

. Sirvase de un fondo negro para el espacio de
dibujo.

. BAetive el modo de dibujo artistico, con pluma
fina en blanco (ver capitulo 3 "pibujo y
disefio™) .

. Quite la columna del menid, pulsando la tecla
de funciones F2 o el botdn derecho del ratdn.

. Dibuje un pédjaro en vuelo (ver la ilustracidn
anterior). Para la primera demostracidn
bastaran cuatro fases de animacidn.

. Pulse el botdn derecho del ratdén (o la tecla
de funcién F2 ), de nuevo y reaparecard el
MENU PRINCIPAL.

. Seleccione el modo de animaciémn de dicho
menu.




Active la funcidn define object (define la
figura) .

Trace un rectdngulo alrededor de la figura (bien
ajustadeo) , como haria en el modo geométrico

( capitulo 3 ), pero sin actiwvar dicho modo.
Pulse el mando de accidén y la linea se hace
continua, al tiempo gue aparece una serie de 24
ventanas en la pantalla.

Ponga las "fases de animacién" (los pajaritos
gue acaba de dibujar) en estas ventanas.

Para programar el movimiento de una sola figura
con efectos de animacién mas complejos y
refinados en "camara lenta", emplee las 24
ventanas.

Sin embargo, si prefiere crear "dibujos
animados" con dos figuras gue se muevan
simultaneamente ; debera reservar al menos varias
de dichas ventanas para la segunda figura (ver
"Animacibn de dos figuras").
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Ponga el cursor dentro de la primera ventana y
togue el mando de accidn: se registra una copia
del dibujo en la primera fase de animacidn en 1la
misma.

Repita el preocedimiento con las otras tres fases
de animacidn del pajaro wolador y pdngalas en
las tres ventanas siguientes.

| -

Nota: los originales de los dibujos permanecen
en pantalla, importante a la hora de
dibujar figuras mas dificiles en la
animacién. Dibuje entonces una figura,
pbngala en la primera ventana, vuelva al
mode de dibujo y haga los cambios
pertinentes en el primer dibujo para gue
sirva en la segunda fase de animacidn.
Péngalo en la segunda wventana y asi
sucesivamente (ver también el capitulo
3 "Consejo para borrar").



Las fases de animacién gue acaba de dibujar son
primordiales para determinar el batir de alas
del pajarito. A continuacidén, mande al ordenador
la travectoria de vuelo gue quiere gue siga el
pajaro, del siguiente modo:

Trayectoria de la figura 1

Pulse el mando de accién derecho del ratdén para
volver a traer el meni principal a la pantalla.
Seleccione el menil de animacidn y active 1la
funcidén ™ Routing object 1 " (travectoria figura
1) . La columna del mena desaparece
automaticamente.

. Lleve el cursor al punto de la pantalla en el
que quiere comenzar la secuencia de animaciébn;
pulse el mando de acecidén y no lo
suelte mientras traza la trayectoria del wvuelo
del pajaro.

Ajuste de la velocidad de desplazamiento

Se determina por la velocidad con que trace la
trayectoria; al mover el cursor con rapidez
también lo hara la figura. De este modo se
acelera o reduce la velocidad sencillamente.
También puede detener momentaneamente el
movimiento de la figura al parar el cursor
mientras mantiene pulsado el mando de accidn y
proseguir el vuelo instantes después.

La trayectoria aparecerd en pantalla marcada por
una linea blanca y discontinua. Cuanto mis
deprisa se mueva el cursor (o sea; el pajaro)
mayor serd la separacidn entre los puntos.
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Ejemple de trayectoria de wvuelo:

1. Comenzando despacio, acelera y wuelve a
decelerar.

2. El pAjaro se detiene un instante (no olvide
mantener pulsadeo el mando de accidn).

3. Reanuda el vuelo.

Limite de tiempo

Mientras traza la trayectoria, recuerde que la
duracién maxima de la secuencia animada es de
unos 30 segundos. Si se excediera del limite, la
funcidén se detiene inmediatamente, aparece la
columna del menil y desaparece la travectoria que
esté trazando...

Naturalmente, también puede elegir una
trayectoria mas corta. En tal caso, pulse la
tecla de funcion P2 (o el botdn derecho del
ratén) : reaparece la columna del ment y
desaparece el itinerario,



A1 X

Si quiere mantenerlo:

. Pulse el mando de accién derecho del ratén
para quitar el mena.

. Pulse la tecla de funcion F1 y reaparece la
trayectoria: quedard fijado permanentemente
en pantalla.

Esto es muy conveniente al afiadir una segunda
figura a la animacidén; pues los movimientos de
ambas, al reproducirse simultaneamente, estaran
l6gicamente relacionados entre si.

Ajuste de la secuencia de animacidén y de 1la
velocidad de animacidn

Como ya se ha mencionado, el efecto de animacidn
se logra pasando una serie de imagenes en rapida
sucesidn.

Secuencia de la figura 1

En este modo se selecciona la secuencia de
animacién de la primera figura, es decir, gue se
le indican al ordenador las fases de animacidn
que wa a incluir y su orden, aparte de la
rapidez con que el pajaro ha de batir las alas.

Active el modo y volverdn a aparecer las 24
ventanas ya mencionadas.

. Lleve el cursor a la ventana de la fase de
animacidén por la gue vaya a empezar y pulse
el mando de accidn.

A cada pulsacidén de dicho mando, la imagen
elegida aparece en pantalla durante 1/25 de
segundo, seguido de la siguiente fase de
animacién. El resultado seria ridiculo para el
vuelo del ave, por 1o cual debera pulsar el
mando de accién tres o cuatro veces para
decelerar el movimiento antes de pasar a la fase
siguiente.

Prosiga con las demis fases de animacidn del
mismo modo, en el orden en gue guiera que
aparezcan las fases.
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Evaluacién del efecto

Pulse la tecla de funcion F5 y el pajaro volara,
siguiendo la trayectoria que se haya trazado y a
la velocidad establecida.

Al pulsar de nuevo la tecla FS5 se interrumpe el
vuelo a voluntad vy reaparecen las 24 wventanas;
vuelva a pulsar dicha tecla y desapareceran las
ventanas y el pajaro prosigue su vuelo.

1 ATENCION!
Debe hacer volar el pijaro al menos una vez
pulsando la tecla F5, de lo contrario, el
ordenador no registra los movimientos del vuelo.

Seleccidén de otra secuencia

Si no le gusta el resultado, vuelva a empezar ,
preparando otra secuencia (ver las instrucciones
anteriores) .

Pulse la tecla de funcion PS5 para evaluar el
efecto de la nueva secuencia que ha programado.

En caso de querer continuar el movimiento de las
alas que precede a la presente secuencia,
durante el vuelo del pijaro, pulse la tecla de
funcion F4 .

Variacién de la trayectoria de vuelo
No tiene mas que trazar otra nueva (del modo ya
descrito) y sustituiri a la existente.

Cambio de la secuencia de animacidn a mitad de
camino

Suponiendo que haya seguido nuestras
sugerencias, al juzgar su primera animacidén tal
vez guiera cambiar la secuencia de las fases de
animacién en cualguier punto del vuelo del
pédjaroc. Por ejemplo, quiere que bata las alas
mis deprisa mientras se gueda gquieto en el aire,
para crear el efecto de un colibri.




ANIMACION DE
DOS FIGURAS

Pase al mend del modo de animacidn y seleccione
"sequence object 1" (secuencia figura 1) (ver
apartado correspondiente) .

Pulse la tecla de funcion P5 para gque
empiece a volar el pédjaro.

. Siga el vuelo detenidamente y vuelva a pulsar
la tecla P5 en el momento justo en gque se
pare.

Vuelven a aparecer las 24 ventanas.

. En este caso puede seleccionar las mismas
fases de animacidén, con la diferencia de que
ahora sélo puede pulsar el mando de accidn
una o dos weces por fase para acelerar el
batir de las alas.

La secuencia de animacidn se cambia cuantas
veces guiera y hasta las fases de animacién
completas (por ejemplo, una persona que camina
de izquierda a derecha se da la vuelta y
comienza a andar hacia el otro lado) .

En este caso particular, tal vez quiera volver a
un batido de alas mas lento al continuar el
vuelo.

Pulse la tecla P5 para hacer volar al pajaro o
active la funcidén "Playback cbject 1" (reproduce
figura 1).

Acabamos de ver cdmo se hace volar un padjaro.
¢Qué le parece si probamos con dos?

Para el ejemplo podemos aprovechar las mismas
fases de animacidén que para el primer pajarito.
Cuando haga dibujos parecidos al cléasico del
novio y la novia gue se encuentran, tendri que
dibujar, claro esta, dos figuras bien
distintas. Como en el caso de los pajaritos no
se pueden reconocer diferencias tan sutiles,
todo lo gue debemos hacer es elegir una
trayectoria distinta para el segundo pajaro,
empleando las mismas fases de animacidén que para
el primer pajarito.
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Seleccione el modo "Define objects®™ (define las
figuras) y programe las fases de animacidn del
modo ya descrito para la primera figura animada,
para dar efectos de animacién mas complicados.

Trayectoria de la figura 2

Siga el mismo procedimiento elemental que se
describe para la primera figura, con la Gnica
diferencia de gue la travectoria se indica en
color rojo, para ayudarle a distinguirla de la
primera, de color blanco (siempre gque haya
sequido las instrucciones; claro).

Secuencia de la figura 2
Idem figura 1.

Reproduccibn de la 1a figura

Active primero esta funcidn, pulse después el
mando de accidn y se reproducird la secuencia de
animacidén de la primera figura solamente.

Reproduccibén de la 2a figura
Idem para la segunda figura (sic).

Reproduccibn de ambas figuras
Igual que lo anterior, pero ahora para ambas
figuras a la vez,



REGISTRO Y
CONSERVACION DE
ARCHIVOS DE
ANTMACIONES

Sugerencia:

(Por qué no prueba a animar parte de unma imagen
digitalizada? Por ejemplo, tome una copia de la
Mona Lisa y haga gue guifie un ojo...

En el diskette se registran las secuencias de
animaciones completas, para cargarse
repetidamente en el ordenador, Todo cuantoc se
registre en el diskette suele denominarse
'archivo' , de ahi gue se haya titulado asi este
apartado.

Carga de archivos de animacién del diskette

Al actiwar esta funcién, aparece autom&ticamente
en pantalla un directorio de todos los archivos
de animacidén gue haya en el diskette .

Ver los detalles pertinentes en el capitulo
7 "Empleo de las funciones del diskette".

Registro de archivos de animacién en el
diskette
Debe identificarlo econ un nombre, seguido de las

letras ANI .

Al registrar el archivo con esta funcién, el
ordenador afiade automidticamente la
terminacién .ANI en el nombre del archivo.

Ver los detalles en el capitulo 7 .
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GENERALES
DE LA PANTALLA

" (=

54

EMPLEO DE LAS FUNCIONES DE LA PANTALLA

EENA}

Active primerc el men( SCREEN de INPUT/OUTPUT
(PANTALLA de ENTRADA/SALIDA) mediante el men(
principal.

Ajuste

Esta funcidn sirve para centrar el espacio (til
para VIDEOGRAPHICS en la pantalla del

televisor. Al digitalizar las imagenes de video,
observarca que la imagen de video es mayor dque el
espacio iitil del programa. Con esta funcidn se
desplaza ligeramente (ocho elementos de imagen)
el espacio en todas las direcciones, de modo que
se disponga la imagen para gque se vean las
partes esenciales de la imagen de video,



MANIPULACION DE

LAS IMAGENES

b

S <
=

Lleve el cursor a uno de los indicadores rojos y
pulse el mando de accidén. A cada pulsacién se
desplaza el margen del espacio (til un paso
{hasta llegarse al limite de los ocho elementos,
0 pixels).

‘ a la izguierda } arriba
il a la derecha ~g abajo
Borxrado

Al activar esta funcidén se borran de la pantalla
todas las imagenes del ordenador digitalizadas
{pulse la tecla de funcion FP1 cuando guiera
recuperarlas) .

Mul tiplicacidn

Active esta funcidn y haga desaparecer la
columna del mendi. Pulse el mands de aceibén y
espere un momento hasta que aparezca cuatro
veces en pantalla el dibujo o la imagen
digitalizada, reducidas en tamafio.

Pulse la tecla de funcion P1 para volver al
original.

Multipl icacidn con efecto simétrico cuadruple
Fundamentalmente , es idéntica a la descrita,
pero las cuatro imigenes se reflejan y crean un
efecto simétrico cuadruple.

Pulse la tecla de funcion F1 para volver al
original.
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Nota: Las funciones mencicnadas (" b " v " ¢ ")
dan mejores resultados si se aplican para
retocar dibujos, sobre todo si estan hechos en
el modo de liapiz de carboneills { capitulo 3 ).
El efecto no es tan convincente si se emplea
para dibujos mias sencillos (recténgulos o
titulos).

pupl icacién en el espacio atil

%%

1 2 B q

1. Dibuje un rectingulo ajustado al objeto que
quiera duplicar y siga las instrucciones
del capitulo 2 . Al pulsar el mando de
accién, el rectdngulo permanece en forma de
linea discontinua.

2. Mueva el cursor y aparecera otro rectangulo.

3. Pulse el mando de accibén y desaparece el
rectidngulo, dejando una copia idéntica de la
figura original.

La funcidn se aplica para dibujos por ordenador
y para ima&genes digitalizadas.

Al pulsar la tecla de funcion F1 se vuelve al
original.

Transformacidn
Sirve para dibujos por ordenador, textos o
imagenes digitalizadas.




1. Trace un r:écténgulo alrededor de la figura
gue gquiera transformar (vea el punto "a"
anterior) .

2. Mueva el cursor y trace un segundo
rectangulo, para estrecharlo, ampliarlo,
alargarlo o acortarlo.

3. Pulse el mando de accidn y desaparece el
rectangulo, dejando la copia transformada del
original,

Nota: Si guiere transformar todo el espacio
Gtil, siga el contorno del trazado del

primer rectangulo.

De nuevo, la situacidn original se restablece al
pulsar la tecla de funcion F1 .

Reflexién horizontal

1 2 2

1. Dibuje un rectangulo alrededor de la figura,
o parte de la imagen digitalizada gue guiere
reflejar (vea el punto "d" anterior).

2. Al pulsar el mando de accidén aparece una
imagen reflejada.

Vuelva al original pulsando la tecla de
funcion P1 .

Reflexidén wertical
Idem, pero la imagen se refleja invertida.
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CAMBIO DE COLORES

Del espacio Gtil

Al principio, el coler de fonde del espacio es
negro. Se cambia ficilmente (antes de comenzar a
dibujar o después de usar la funcidn de borrade
de la pantalla) empleande una de las funciones
de relleno { capitulo 3 , Modo De Dibujo
Artistico) .

. MActive la funcién PAINT-IN (relleno),
remitiéndose al capitulo 3 .

. Elija un color de las paletas ( capitulo 3 ).

. OQuite el mend de la pantalla pulsando la
tecla de funcion F2 .

. Pulse el mando de accidn y se rellena el
espacio (Gtil del color gue acaba de elegir.

Cambio del color del margen

En su estado inicial, el espacio (til se margina
en color azul, delimitando la pantalla para el
Designer plus con el programa de Philips. Siga
el procedimiento descrito a continuacidn para
cambiar su color al superponer imigenes de video
en movimiento, por ejemplo:

. Elija el nuevo color de una de las paletas o
con las funcidén de blsqueda de colores que se
describe mas adelante.

. Active la funcidn "change border color"
{cambia el color del margen) y se ejecutara
la orden.

Bisqueda de colores

Cuando trabaje con dibujos complicados (y al
digitalizar imagenes) puede tener dificultades
para localizar los colores exactos gue ha
utilizado. BEsta funcidn le ayudars.




1.

Seleccione la funcidn de bﬁsqueda de colores
(colour search) . La columna del meni mostrara
otra vez el MENU PRINCIPAL con las paletas de
color. {NO quite la columna del men(!

Lleve el cursor sobre el espacio Gtil sin
pulsar el mando de accidn y observe las
paletas: cambian cada vez gue pase por un
color .

Ponga el cursor con cuidado en el punto del
color que buseca vy pulse el mando de accidn:
el ordenador lo seleccionard automaticamente.

Remitase a los apartados siguientes para afadir
mas efectos de colores en la pantalla.

Capitulo 3: imagenes monocromaticas,
compensacidén de colores y relleno parcial.
Capitulo 4: enfogue de poco contraste y
efecto de mosaico.
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7 EMPLEO DE LAS FUNCIONES DE ENTRADA Y SALIDA

IMPRES IONES
EN PAPEL
PHILIPS
[b]
[4]
(¢
(]
a. Con una impresora de calidad, de matriz gréfica,
E se hacen impresiones en blanco y negro en tamafio
A5 (20 x 11,5 CmS., APLrox.).
Ponga el cursor bien dentro del icono de
impresidén y pulse el mando de accidn. Si no
pasara nada, compruebe las conexiones de la
impresora.
REGISTRO Y Estas funciones permiten registrar y conservar
REPRODUCCION secuencias de dibujos de una duracién maxima de
DE SECUENCIAS tres minutes y reproducirlas a la misma
DE DIBUJOS velocidad y en el mismo orden originales.

b. . Active la funcidn de registro. A partir de
-Ill entonces se registran todas las actividades
de disefio v dem&s durante un periodo de tres

minutos, que se registra en la memoria del
ordenador.
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FUNCIONES DEL
DISEETTE

Clasificacién de
los archivos o
ficheros

. Disefie el titulo, haga el dibujo, ete. sin
pasarse del tiempo (tres minutos).

. Active la funcidn de repeticidn y espere un
momento: se reproduce la secuencia en el
orden realizado.

La reproduccién se interrumpe a voluntad si
mantiene pulsada la tecla ESC algunos segundos.

Con este programa se registran dibujos, imagenes
digitalizadas, secuencias de animacidn,
secuencias de grabacidén y reproduccidn, etc. en
diskette para su posterior empleo.

La dnica excepcidn es gue no se pueden registrar
secuencias de tratamiento de textos completas
asi como efectos especiales ( capitulo 5 ).

Consejo:

Tenga siempre a mano varios diskettes
formateados cuando trabaje con el programa
Designer plus de Philips!

Deben darse dos datos esenciales, a saber:

. Nombre
Longitud maxima: 8 caracteres.
(También se pueden utilizar para €1 nombre
del fichero los siguientes simbolos:

$34%@( )}/ { }" ¥

. Terminacidn
Consiste en tres caracteres que van
precedidos de un punto (".") y sirve para
identificar la clase del archivo. Con el
programa VIDEOGRAPHICS de Philips se emplea
una de las siguientes terminaciones:

- .ANI para los archivos de secuencias de
animacidén ( capitulo 6 ).

- .PIC para todos los demas registrados con,
este programa VIDEOGRAPHICS.
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Activacidon de
las funciones del
diskette
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Los nombres de archivo que no lleven terminacién
ni vayan seguidos de otra terminacién de nombre
de archivo ne son creaciones hechas con el
diskette del programa y no se pueden registrar
ni cargar por medio de las funciones del
diskette.

No obstante, si se pueden eliminar otros
archivos del diskette, empleando la funcién KILL
(ELIMINACION) .

Se dispone de los dos modos siguientes para
acceder a las funciones del diskette del
programa VIDEOGRAPHICS de Philips:

a. mediante el "menlti de funciones", gue ofrece
tres posibilidades:

. LOAD (CARGA)
Para cargar cualguier archivo wideogréfico
del diskette a la memoria del ordenador.

. SAVE (REGISTRO)
Para "guardar" los archivos videograficos en
el diskette.

. KILL (ELIMINACION)
Para borrar los archivos del diskette,

b. Mediante el men( del modo de animacién, en
cuyo caso sblo tiene acceso a dos funciones:

. LOAD (CARGA)
Para cargar archivos de animaciones del
diskette a la memoria del ordenador.

. SAVE (REGISTRO)
Para guardar archivos de animaciocnes en el
diskette,



Carga de archivos
del diskette

3]

2- AN
B: I |

Active primero la funcién de carga.

[_Tri (2]
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El icono LOAD (carga) confirma la activacidn de
dicha funcién.

Estos son los indicativos de las unidades de
diskettes. Cuando se usa sdlo una unidad de
diskettes (la incluida en el aparato), sélo
aparecerd el indicador " A: ". Cuando se usa una
segunda unidad (bien sea incluida en el aparato
o externa) , aparecerd el indicador " B: ",
mostrandonos gue hay un diskette en la unidad v,
en case de una unidad de diskettes externa, que
la unidad estd conectada.
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Localizacién de
archivos en el
directorio
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La barra(s) en el indicador(s) da una idea
aproximada de la cantidad de espacic ocupado en
el (los) diskette(s) de esa unidad{es). Cuanto
mas larga es la barra, menos espacio libre hay
en el diskette,

Al activar esta funcidén mediante el mend del
modo de animacién aparece un directorio de todos
los archivos de animaciones solamente (" .ANI ")
gue haya en el diskette,

Al acceder a esta funcidn mediante el meni de
entrada y salida (In/Out), el directoric muestra
una relacidén de todos los archivos videogréficos
(tanto los ™ .ANI " como los " .PIC 7).

Este es el cursor grafico, idéntico al gque ya
conoce de las demas funciones VIDEOGRAPHICS.

Es muy posible que un diskette contenga més
archivos gque los gue se puedan listar sobre una
sola pagina de directorio.

Lleve el cursor grafico (4) a este signo, pulse
el mando de accidén y aparece en pantalla la
siguiente pagina del directorio.

Lleve el cursor grifico (4) sobre este
indicador; pulse el mando de accidn y aparece la
pPagina anterior del directorio.

Hay dos modos de seleccionar el archivo gue
guiere cargar:

Lleve el cursor grafico (4) al nombre del
archivo del directorioc que quiere cargar. Al
pasar el cursor, ver&a gue se resaltan los
archivos; Pare el cursor en el que busca y pulse
el mando de accibén: se carga el programa.




Escriba el nombre completo del archiveo con la
terminacidén (no se olvide del punto "." que va
entre ambos), precedido de la identificacidn de
la unidad de diskettes ( A: o B: , si hubiera
lugar) sin servirse de la BARRA ESPACIADORA;
pulse la tecla RETURN y, si todo se ha hecho
bien, se carga el archivo.

Cuando cargue desde la unidad A: no hace falta
identificar la unidad. Cuando cargue un fichero
de "animacidén® a través del mend de animacién,
la terminacidn del nombre del fichero ( .ANI )
se afiade automaticamente.

Al terminar debidamente el procedimiento de
carga reaparece en pantalla el MENU PRINCIPAL.

Si hay algan problema gue impida la carga del
fichero deseado, aparecera un iceono de error
(ver "mensajes de error” al final de esta
seccidn) .

Carga de otros archivos

Se cargan cuandoe quiera, pero el efecto depende
de la situacidn y de la clase de archivo gue
cargue.

Al cargar archivos de animaciones se borran de
la memoria del ordenador todos los existentes.

Al cargar un segundo archivo de pelicula, el
primero se guarda en la memoria del ordenador y
el nuevo en la pantalla (pulse la tecla de
funcion F1 para invertir el orden) .

Al cargar un tercer archivo de pelicula se borr
de la memoria del ordenador el archivo
precedente.

Si tiene en pantalla un dibujo, una imagen
digitalizada etc. gque no guiere perder,
registrela en un diskette antes de cargar nuevo
archivos de peliculas.

a
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Registro de
archivos en
diskette

d.
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Active primero la funcién SAVE.

A: ABCD -PIC
A: FGHIJK -PIC
A: LMNO .PIC

B: ABCDEFGH.ANI
B: GHIJKL JANI

[od

ElL 'icono' SAVE (registro) aparece para
recordarle que ha activado dicha funcidn.

Estos son los indicadores de la unidad de
diskettes. (Ver punto 2).

Cuando se accede a esta funcidn a través del
men(l IN/OUT, aparece un directoric mostrando
todas las imigenes ( _PIC ) y todos los ficheros
( -ANI ) existentes en el (los)

diskette(s). A: gquiere decir que el archivo esté
en un diskette de la unidad A (el original que
va en el ordenador) . B: guiere decir que el
archivo est& en un segundo diskette (en el
ordenador o separado).



Cursor grafico.

Habitllese a comprobar el directorio antes de
seleccionar otro nombre de archivo. Vea los
apartados (3) y (4) de la foncidn de carga

( LOAD ).

Escriba agui el nombre con el que guiere
registrar el archivo en el diskette. No puede
repetirse la misma combinacidn de nombre y
terminacién en el mismo diskette,

Cuando escriba un nombre ya existente,
sustituird al anterior (wvea también 'Mensajes de
error'). Identifigue primero la unidad gue tiene
el diskette en el gue wva a registrar el

archivo. ( A: para la unidad original y Bz ,
para la secundaria) .

No emplee mas de ocho caracteres para el nombre
del archive y afada la terminacidn dei mismo,
poniendo primero un punto ".".

. ANI para archivos de animaciones¥.

. PIC para todos los demas hechos con el
programa VIDEOGRAPHICS.

NO pulse la BARRA ESPACTADORA.

Compruebe el registro pulsando la tecla RETURN .

* g9i ha activado la funcién REGISTRO (SAVE) por
medico del mena de animacidén (ANIMATION), la
terminacidén del nombre se afade
automiticamente.

Al registrar archivos gue haya cargado del
diskette para efectuar cambios y cuando no
guiera conservar el archivo original, puede
volver a escribir el nombre de dicho archivo o
servirse del método del cursor (vea el apartado
"Carga de archivos").
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Eliminacién de
archivos de los
diskettes

S8i hay algln error de funcionamiento durante el
proceso de registro aparecerd un icono de error
(ver "mensajes de error" al final de esta
seccidn) .

Si el proceso de registro ha sido bien realizado
reaparecera en pantalla el MENU PRINCIPAL.

Esta funcidn se activa solamente por medio del
men de entrada y salida (In/Out).

[?] (2]
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Aparece el 'icono'! KILL (eliminacidn) del meni.
Con esta funcién puede perder algimn archivo.

Caso de activar esta funcidn por casualidad,
pulse la tecla de funcion F2 (o el mando de
accién derecho) para volver al MENU PRINCIPAL y
reanudar el trabajo.



% A
h 1 4
Seleccidén del

archivo que
guiere borrar

Mensajes de error

Esto es el indicador de la unidad de diskettes
{ver punto 2 "Carga desde diskette").

Aparece un directorio completo de todos los
archivos de los diskettes. Los VIDEOGRAPHICS se
reconocen por sus terminaciones ( .PIC © .ANI ).

Cursor grafico.

Siga el mismo procedimiento gue el descrito para
"Carga de archivos".

Pulse el botdn de accidn al encontrar el archivo
pertinente.

Eliminacién del archivo
Aparece un "icono" rojo,; avisando gue el archivo
que ha elegido se borrard en caso de proseguir.

Todavia estd a tiempeo de volverse atrés y
regresar al MENU PRINCIPAL, pulsando la tecla de
funcion F2 (o el mando de accién derecho del
ratdén) .

Pulse el mando de accidén (o la tecla RETURN )
cuando esté seguro de eliminar del diskette el
archivo seleccionado,

Cuando el archivo ha sido borrado del diskette
volvera a aparecer en pantalla el MENU PRINCIPAL
(MAIN MENU) .

purante alguna de las operacicones anteriores
puede aparecer uno de los siguientes iconos de
error para advertirle gue ha cometido un error o©
gue hay alge gue no funcicona bien en el sistema.

Cuando el icono aparezca en rojo debe proceder

con cautela porque podria correr el peligro de
perder el archivo.

69



70

2]

Disco protegido contra escritura

(Este icono s6lo aparece cuando se intenta
grabar un fichero o borrarlo).

Si tuviera gue escribir en este diskette,
sdquelo de la unidad, quite la pieza protectora,
vuélvalo a poner, y pulse el botédn de accién, o
pulse la tecla RETURN de nuevo.

Archivo ya existente

Este icono sblo aparece cuando se graba o salva
un fichero.

Aparece en color rojo porque implica una
advertencia de peligro. S5i no hiciera caso, se
borrara el archivo original del mismo nombre.

Si quiere borrar (escribiendo encima) del
archivo anteriocr con el mismeo nombre, pulse el
botén de accién o pulse la tecla RETURN de
nuevo. El mnuevo archivo sustituye al anterior de
igual nombre.

51 no guiere perder el archivo anterior , no
tiene mis que cambiar el nombre (basta con
cambiar una letra).

%o encuentro el archivo

Aparece solamente cuando haya hecho la seleccidn
escribiendo el nombre del archivo y significa
una de estas dos cosas:

. Ha escrito mal la identificacidén de la unidad
de diskettes, el nombre del archivo o su
terminacién, o ambas cosas a la vez.
Compruebe en el directorio y corrija, sin
olvidarse del punto que hay entras ambas ¥y
sin usar la BARRA ESPACIADORA. Al cargar un
archivo mediante la funcidn de carga del meni
de animacidn, el nombre y la terminacidn del
archivo { .ANI ) se afiaden automiticamente.
Escriba bien el nombre del archivo o sirvase
de la posibilidad de bisqueda del cursor (vea
el apartado correspondiente) y pulse el botén
de accidén, o la tecla RETURN.



Ha usado simbolos no permitidos (vea
"identificando sus archivos"). O ha usado un
nombre para su archive o fichero gue es una
de las "palabras reservadas" del sistema.
Haga la correccidn oportuna y siga.

No hay diskette en la unidad o el diskette no
se ha Iintroducido adecuadamente. Cologue bien
el diskette v siga.

El archivo o fichero gue busca no estd en el
diskette. Vaya al MENU PRINCIPAL, coloque
otro diskette y seleccione de nuevo la

func idén de carga.

Indicacién de diskette completo

Aparece cuando el ordenador calcula que no hay
espacio suficiente en el diskette para registrar
el nuevo archivo, o cuando va han sido grabados
el maximo nimero de archivos. Recuerde que la
barra indicadora de la capacidad del disco sélo
proporciona una informacidn aproximada de la
cantidad de espacio disponible en el diskette.

Tiene dos posibilidades:

-

Vuelva al MENU PRINCIPAL, gquite el diskette
de la unidad y ponga otro nuevo (ya le
aconsejamos en el capitulo 2 gue tuviera a
mano diskettes virgenes formateados, para
casos de urgencia). Seleccione de nuevo la
funcién de registro y proceda de nuevo como
se describe antes.

Sirvase de la funcidn de eliminacidn ({ KILL )
del meni de entrada y salida (In/Out) para
borrar otros archivos de poca importancia del
diskette y haga espacio para el nuevo. Debe
recordar gque los archivos de peliculas

{ -PIC ) necesitan mucho espacio en el
diskette (uncs 53Kb) vy el problema no se
soluciona quitando un poco de los demas.

La mejor solucidén es emplear un diskette nuevo.

4
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Brror de entrada o salida (In/Out error)
También es rojo porque implica peligro, pudiendo
tratarse de las sigquientes posibilidades:

- Pormato indebido
El diskette no tiene el formato gue debiera.
Cambielo.

. Error interno del aparato
Aver ia del ordenador o la unidad de
diskettes.

. No hay disco
No hay disco en la unidad de disco, o el
disco no se ha insertado adecuadamente.
Inserte el disco adecuamente y siga.

Cuando crea haber solucicnado la averia, vaya al
MENU PRINCIPAL e inténtelo de nuevo.

Si no puede encontrar la causa del error, puede
que haya alguna averia interna del aparato, en
cuyo caso debe enviar el aparato para su
reparacidn a un servicio técnico autorizado.



CALEIDOSCOPIO DESIGNER PLUS DE PHILIPS

Este programa Designer plus de Philips guarda
una sorpresa final: el caleidoscopio.

pulse la tecla de funcion F10 y 21 ordenador le
deleitara con una interminable y variada serie
de formas y colores alucinantes.

Consejo: Esta funcidn se anula a voluntad al
pulsar la tecla ESC (manténgala pulsada
hasta que se pare del todo) y podra
emplearla comoc fondo para otras
actividades.
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