Uso de Corel TEXTURE



Uso de Corel TEXTURE

Corel TEXTURE permite crear texturas mediante patrones de piedra, marmol, nubes y otros materiales. Una
textura es la superficie que aparece cortando en secciones transversales un objeto tridimensional. Por ejemplo,
al cortar un bloque de madera desde angulos distintos pueden crearse caracteristicas de superficie con anillos
de crecimiento, granos de madera rectos o un efecto veteado. El usuario controla el aspecto del patrén de la
textura para reflejar el cuchillo, la direccién de corte y cémo aparecen biselados los bordes del corte. También
controla el color y los efectos de iluminacién que mejoran el aspecto de una textura.

Se pueden crear texturas combinando cuatro propiedades:
e |luminacién: manipula uno, dos o tres focos que brillan sobre la superficie de la textura
® Capa de sombreador: contiene un material, un color y una mezcla

e Topografia: define el contorno de superficie de la textura. La forma de la superficie, como ondas, rizos y
protuberancias se controla con la forma del cuchillo que corta el material.

® Borde: crea un borde redondo, biselado o plano para la textura

Puede disefar y editar texturas en cualquier momento. Las texturas pueden ser naturales, con materiales como
madera, piedra, rizos y nubes, o superficies protuberantes. También se pueden crear patrones de dameros,
puntos o lineas, y combinarse con texturas naturales. Las texturas creadas tienen caracteristicas homogéneas
en toda su superficie y se pueden producir con una resolucién para formatos electrénicos o impresos.

{button ,AL(' OVR Using Corel TEXTURE;',0,"Defaultoverview",)} Informacién mas detallada
{button ,AL(' OVR1 Using Corel TEXTURE;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados



Creacion de superficies cortando un objeto en secciones

Una textura es la superficie creada al cortar un objeto sélido en secciones transversales. La resolucién, las
dimensiones del objeto y la irregularidad del patrén son conceptos importantes que se deben entender cuando
se corte transversalmente un objeto.

Dimensiones del objeto

Puede cortar un material en todos los dngulos y direcciones. La textura es la superficie que aparece al cortarlo.
Segun el tipo de material, se pueden producir muchas caracteristicas de superficie. Por ejemplo, al cortar una
superficie de marmol en dngulos distintos tendra vetas o puntos.

Es necesario definir el tamafio y las caracteristicas de una textura: estrecha y alargada, o ancha y corta. La
imagen se puede visualizar alejada o préxima para lograr distintas perspectivas. Al representar una textura, lo
que significa transformarla en una imagen de mapa de bits, el tamafio y la resolucién elegidos determinan el
detalle mostrado en la superficie.

Detalles en resoluciones representadas

La resolucién de una textura representada tiene efecto en los detalles de la superficie. Los detalles finos también
aparecen al acercarse al objeto. Esto significa que las imagenes grandes no son sélo ampliaciones de otras mas
pequefias. El detalle de resolucién permanece igual y la calidad de la imagen no disminuye al ampliarla.

Irregularidad de patréon

La estructura interna de los materiales que se utilizan para crear texturas suele tener un patrén regular. El
patrén de madera o granito, por ejemplo, aparece cuando se cortan transversalmente estos materiales. La
regularidad de un patrén puede controlarse creando una textura uniforme o haciendo que el patrén se degrade
aleatoriamente. También se puede establecer un patrén en que la mitad de elementos son uniformes y la otra
mitad aleatorios.

{button ,AL(' OVR Using Corel TEXTURE;',0,"Defaultoverview",)} Informacién mas detallada
{button ,AL("OVR1 Using Corel TEXTURE;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados



Disenos de texturas no representadas

El disefilo de una textura no representada incluye todas las propiedades de la textura y una imagen de miniatura
que sirve para dibujarla.

Las texturas creadas y los patrones preestablecidos estén en el formato de archivo de textura. Estas texturas
simulan superficies como piedra, nubes y ondas.

Los archivos de Corel TEXTURE comparten las siguientes caracteristicas:

* Los disefios de texturas pueden editarse y modificarse en cualquier momento.

® |Los disefos de texturas tienen un tamafo de archivo reducido (40-50 Kb).

* Las texturas se deben representar antes de utilizarlas en otras aplicaciones.

{button ,AL(' OVR Using Corel TEXTURE;',0,"Defaultoverview",)} Informacién mas detallada
{button ,AL(' OVR1 Using Corel TEXTURE;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados



Disenos de texturas representadas

La textura representada se convierte en un mapa de bits que se puede importar en otras aplicaciones. Las
texturas se pueden representar en pantalla para revisar la imagen y realizar los Ultimos cambios. Recuerde los
siguientes puntos acerca de las texturas representadas:

Puede utilizar las texturas representadas en otras aplicaciones.

El tamafio y la resolucién de la textura representada pueden especificarse. La resolucién depende del uso que
vaya a darse a la textura. Los documentos electrénicos necesitan una baja resolucién, mientras que los
documentos impresos necesitan una resolucién alta.

Las texturas representadas se almacenan como archivos .BMP.

No es posible editar o modificar una textura representada en Corel TEXTURE. Sin embargo, puede importar la
imagen representada en otro programa y modificarla como un mapa de bits.

{button ,AL( OVR Using Corel TEXTURE;',0,"Defaultoverview",)} Informacién mas detallada
{button ,AL(' OVR1 Using Corel TEXTURE;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados



Procedimientos iniciales de Corel TEXTURE
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Procedimientos iniciales de Corel TEXTURE

Se pueden crear texturas para fondos de un sitio Web, como el papel mural para el escritorio, o formando parte
de un disefio que se realiza en otra aplicacidn.

Puede crear una textura nueva a partir de otra en blanco, una textura preestablecida o con el Asistente de
texturas.

{button ,AL("OVR Using Corel TEXTURE;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Creacion de texturas a partir de una textura en blanco

Si se empieza con una estructura vacia se puede crear un disefio personalizado. Se comienza con un "lienzo en
blanco" en que dos luces brillan sobre una superficie plana y negra sin caracteristicas. Crear una nueva textura
es la mejor manera de experimentar con disefios.

Para crear texturas a partir de una textura en blanco
1. Haga clic en Archivo, Nuevo.

2. Habilite el botén Textura vacia.
3. Haga clic en el botén Nuevo.

{button ,AL(' PRC Getting started with Corel TEXTURE;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Creacion de texturas modificando una textura preestablecida

Corel TEXTURE proporciona texturas preestablecidas que se pueden modificar para crear imagenes nuevas.
Utilice la galeria de texturas para examinar las que estan disponibles.

Para crear texturas modificando una textura preestablecida

1. Haga clic en Archivo, Nuevo.

2. Habilite el botén Textura preestablecida.

3. Haga clic en el botén Nuevo.

4 Haga clic en una ficha para ver el contenido de la pagina.

5. Elija una matiz en el cuadro de lista Tipo de textura.

6. Haga doble clic en una imagen de la galeria.

=+ Nota

® Para no sobreescribir una textura preestablecida, guarde la textura con un nombre de archivo distinto.

{button ,AL(’ PRC Getting started with Corel TEXTURE;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Creacion de una textura con el Asistente de texturas

El Asistente de texturas permite crear una textura compleja personalizada desde el principio. Le guia por todos
los pasos necesarios indicando que confirme las decisiones de disefio de la textura. Puede volver atrds y
especificar valores distintos en cualquier momento.

Para crear una textura con el Asistente de texturas
1. Haga clic en Archivo, Nuevo.
2. Habilite el botdn Asistente de texturas.

3. Haga clic en el botén Nuevo.
4. Siga las instrucciones que aparecen en pantalla.

{button ,AL(’ PRC Getting started with Corel TEXTURE;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Definicion del tamaiio y la resolucién de texturas

El tamafio que especifique dependera del uso que tenga previsto dar a la textura. Puede servir como fondo de
una pagina Web o parte de una imagen compuesta, o como parte de un documento de otra aplicacién. La
resolucién dependerd de si se produce la textura como un documento electrénico o impreso en papel.

Para especificar el tamaio de una textura

1. Haga clic en Archivo, Preparar imagen.

2. Habilite uno de los botones de unidades de medida.
3. Escriba un valor en el cuadro Anchura de textura.
4. Escriba un valor en el cuadro Altura de textura.

Para especificar la resoluciéon de una textura
1. Haga clic en Archivo, Preparar imagen.
2. Habilite uno de los botones de unidades de resolucién.
3. Escriba un valor en el cuadro Anchura de textura.
4. Escriba un valor en el cuadro Altura de textura.
\5 Notas

e |os valores que especifique tienen efecto en el tiempo de representacién y en el tamafio del archivo de
textura representada. Una textura grande de alta resolucién necesita mas tiempo para representarse.

e Los distintos formatos de impresién y visualizacién requieren valores de resolucién diferentes. Las texturas
que sélo se van a mostrar en pantalla deben establecerse en 72 puntos por pulgada (ppp). La mayoria de
texturas impresas se establecen en 150 ppp, sin que se tome en cuenta la resolucién de la impresora. Los
patrones geométricos con limites nitidos entre lineas requieren una resolucién alta.

{button ,AL(’ PRC Getting started with Corel TEXTURE;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Definicidon de las propiedades de iluminaciéon

Las propiedades de iluminacién determinan la cantidad, intensidad y calidad de la luz sobre la superficie de una
textura. Puede crear efectos de iluminacién manipulando hasta tres focos de luz situados encima de la superficie

de la textura. Puede activar o no y cambiar la posicién de cada luz.

También se puede asignar un color distinto a las luces. La iluminacién estd afectada por las propiedades de la

superficie de la textura.

Puede ajustar las propiedades siguientes de cada luz:

* Ambiental: establece la intensidad global de la luz que brilla sobre la superficie de la textura. Al aumentar la
luz ambiental se aclara la superficie.

e Sombreado: establece la reduccién de los valores de color para crear un sombreado

* Resaltes: establece el contraste creado por cada luz

{button ,AL(' OVR Defining lighting properties;',0,"Defaultoverview",)} Informacién mas detallada
{button ,AL(' OVR Using Corel TEXTURE;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados



Ajuste de las propiedades de iluminacion
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Ajuste de las propiedades de iluminacion

Puede ver una representacién tridimensional de la textura y también de las luces que brillan sobre la superficie.

Es posible activar hasta tres luces y colocarlas encima de la textura. También puede cambiar el color de las
luces.

{button ,AL(’ OVR Defining lighting properties;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Activacion y desactivacion de las luces

Las propiedades de iluminacién controlan la forma en que brillan las luces sobre la superficie de una textura. El
numero de luces utilizado se puede especificar. Los controles de iluminacién no tienen efecto sobre la textura
cuando estan apagados los tres focos.

Para activar una luz
1. Haga clic en la capa Propiedades de iluminacién.
2. Habilite las casillas de verificacién de las luces para activar cada luz.

Para desactivar una luz
1. Haga clic en la capa Propiedades de iluminacién.
2. Deshabilite las casillas de verificacién de las luces para desactivar cada luz.

{button ,AL(’ PRC Setting Lighting properties;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionadosPara
establecer las propiedades de iluminacién
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Colocacion de luces sobre la superficie de una textura

La posicién de cada luz se representa en tres dimensiones y las luces pueden moverse en la textura. Una textura
se divide en cuatro cuadrantes con una flecha en el medio que indica su parte superior.

Para colocar luces en la superficie de una textura

1. Habilite una o todas las casillas de verificacién de luces.

2. Arrastre una pinza de luz a un lugar de la textura.

{button ,AL("PRC Setting lighting properties;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Ajuste de la luz ambiental

La luz ambiental se puede ajustar para modificar la intensidad de iluminacién de la textura. Los valores altos
aclaran la textura y los valores bajos la oscurecen.

Para ajustar la luz ambiental

1. Haga clic en la capa Propiedades de iluminacion.

2.Desplace el deslizador Ambiental para ajustar la cantidad de luz ambiental aplicada a la textura.

{button ,AL("PRC Setting lighting properties;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Ajuste del sombreado

El sombreado controla la cantidad de sombras que crean las irregularidades de la superficie. A medida que se
aumenta el sombreado, las sombras se alargan y los elementos de la superficie destacan mdas claramente. Un
nivel bajo crea imdgenes oscuras con elementos que son menos visibles. Un nivel alto crea imdgenes més claras
con objetos mds visibles.

Para ajustar el sombreado
1. Haga clic en la capa Propiedades de iluminacién.
2. Desplace el deslizador Sombreado para ajustar la cantidad de sombreado aplicado a la textura.

{button ,AL(’ PRC Setting lighting properties;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Ajuste de los resaltes

Los valores de resalte determinan la cantidad de luz que se refleja desde los puntos mas altos de una superficie.

La parte superior de protuberancias, rizos y ondas destaca con mas claridad si se aumenta la cantidad de resalte
de la superficie.

Para ajustar los resaltes
1. Haga clic en la capa Propiedades de iluminacién.
2. Desplace el deslizador Resaltes para ajustar la cantidad de resalte aplicado a la textura.

{button ,AL(’ PRC Setting lighting properties;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion de efectos de iluminacién preestablecidos

Puede aplicarse un efecto de iluminacién preestablecido para dar a una textura un aspecto ya definido. Para
crear varias texturas con patrones de iluminacién iguales o similares, los efectos preestablecidos son muy Utiles.
Para aplicar un efecto de iluminacion preestablecido

1. Haga clic en el botén de flecha debajo de la barra de titulo Iluminacién.

2. Elija el efecto de iluminacién en el menu lateral lluminacién.

{button ,AL("PRC Setting lighting properties;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion de colores a luces

Cada una de las tres fuentes de luz puede tener un color distinto. Al hacer que brille una luz en la superficie de

una textura, el color de la luz se mezcla con los colores definidos en cada capa de sombreador. El color de las
luces se puede cambiar, crear y editar.

{button ,AL("OVR Defining lighting properties;PRC Setting lighting
properties;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion de colores a las luces

Se pueden afiadir colores a las luces si se arrastran desde la barra de muestras de color hasta las pinzas de luz.

El color de las pinzas cambia, al igual que el color de la luz que se refleja sobre la textura en la representacién
tridimensional.

Para anadir colores a una luz

® Arrastre el color desde la barra de muestras de color hasta una pinza de luz.

{button ,AL(’ PRC Applying color to lights;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Cambio del color de las luces
Puede crear colores nuevos y editar el brillo y opacidad de los existentes con la rueda de colores.

Para cambiar el color de una luz

1. Haga clic en un color de la barra de muestras de color

2. Arrastre el indicador de sombra de color en la rueda de colores.

3. Desplace el deslizador Brillo para ajustar el nivel de brillo del color.

4. Desplace el deslizador Opacidad para ajustar el nivel de transparencia del color.
5. Arrastre el color nuevo de la barra de muestras de color a una pinza de luz.

{button ,AL(" PRC Applying color to lights;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Descripcion de las propiedades de superficie

Las propiedades de superficie son las caracteristicas que definen una textura. Actian como un filtro que controla
la manera en que interactlan las propiedades de iluminacién con las capas de sombreador.

{button ,AL(' OVR Using Corel TEXTURE;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Definicion de las propiedades de superficie

Las propiedades de superficie de una textura se establecen ajustando las propiedades de aspereza, brillantez,
metalicidad y granularidad hasta obtener la textura deseada. Estos efectos crean una superficie de aspecto real
para la textura.

Para establecer las propiedades de superficie
® Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Aspereza: ajusta la iluminacién que se aplica a la textura; los valores bajos centran cada foco sobre un
circulo pequefo e intensamente iluminado. A medida que aumenta el valor de aspereza, la luz se distribuye
gradualmente por la superficie de la textura.

* Brillantez: ajusta la longitud y profundidad de las sombras aplicadas a la textura; las irregularidades de
superficie como las protuberancias y arrugas destacan mas a medida que se reduce el valor de brillantez.

* Metalicidad: ajusta la metalicidad que se aplica a la textura; con valores bajos, aparece una gran
iluminacién en la superficie de la textura compuesta final. A valores altos, el color casi desaparece de las
capas de sombreador.

* Granularidad: ajusta la granularidad aplicada a la textura; a medida que aumenta el valor, la textura se
oscurece.



Descripcion de las capas de sombreador



Descripcion de las capas de sombreador

Las capas de sombreador sirven para aplicar color, caracteristicas de superficie, o imadgenes a una capa de la
textura. Cada textura estd compuesta de una o mas capas de sombreador. Debido a que las texturas se crean
viendo a través de todas las capas, primero se debe definir la capa inferior y después las superiores.

{button ,AL(' OVR Understanding shader layers;',0,"Defaultoverview",)} Informacién mas detallada
{button ,AL('OVR Using Corel TEXTURE;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Definicion de capas de sombreador

Las capas de sombreador son opacas, transparentes o semitransparentes y modifican el color, composicién y
mezcla de una textura. Pueden definirse las propiedades de mezcla y superficie, y el color de cada capa de
sombreador de la textura.

{button ,AL(' OVR Understanding shader layers;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Definicion de capas de sombreador

Cada capa de sombreador tiene pardmetros ajustables, como la opacidad, el patrén y el color que contribuyen al
aspecto global de las texturas.

Para definir capas de sombreador
1. Seleccione la capa de sombreador inferior.
2. Elija un algoritmo en el cuadro de lista Algoritmo.
3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:
e Ampliacién: ajusta el detalle de superficie que se aplica a la textura
e Rotacién: gira la textura
* Turbulencia: ajusta la suavidad de la textura
e Variacién: establece la uniformidad del valor de turbulencia
4. Haga clic en el botdn Previsualizar capa seleccionada si desea previsualizar los cambios en la capa inferior.
* Nota
* El valor de mezcla de la capa inferior siempre da una capa opaca.
® Con el comando Previsualizar se ven los efectos de combinar todas las capas de sombreador.



Manipulacion de capas de sombreador
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Manipulaciéon de capas de sombreador

Puede eliminar, reordenar, copiar y guardar las capas de sombreador para utilizarlas en otras texturas. Al
deshabilitar una capa de sombreador, se puede ver el aspecto de la textura sin esa capa.

{button ,AL(' OVR Understanding shader layers;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Eliminacién de una capa de sombreador

Las capas de sombreador se pueden eliminar de la pila si ya no se necesitan en la textura. Una vez eliminada
una capa, la textura pierde todas las propiedades definidas en ella.

Para eliminar una capa de sombreador
1. Haga clic en la capa de sombreador que desea eliminar.
2. Haga clic en Textura, Eliminar capa.
%. Sugerencia
® Puede utilizar el botén Eliminar capa en la Barra de propiedades para eliminar las capas.

{button ,AL(’ PRC Manipulating shader layers;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Cambio del orden de una capa de sombreador

Las capas de sombreador se representan en un modelo tridimensional de pila de capas. El aspecto de una
textura se puede modificar si se cambia el orden de sus capas.

Para cambiar el orden de una capa de sombreador

1. Haga clic en la capa de sombreador que desea desplazar.

2. Arrastrela a otra posicion.

{button ,AL(' PRC Manipulating shader layers;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Copia y pegado de una capa de sombreador en otra textura

Las capas de sombreador se pueden desplazar de una textura a otra. Una vez insertada la capa en la pila, la
textura refleja sus propiedades.

Para copiar una capa de sombreador

1. Haga clic en la capa de sombreador que desea copiar.
2. Haga clic en Edicién, Copiar.

Para pegar una capa de sombreador

1. Haga clic en Archivo, Abrir.

2. Abra la textura en la que desea pegar la capa de sombreador.
3. Seleccione la capa en la que pegar las nuevas propiedades.
4. Haga clic en Edicién, Pegar.

{button ,AL(' PRC Manipulating shader layers;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Almacenamiento de capas de sombreador en una textura

Las capas de sombreador de una textura se pueden guardar y utilizar en otras texturas distintas. Si va a crear
varias texturas con caracteristicas parecidas, puede guardar determinadas capas de sombreador y utilizarlas.
Para guardar una capa de sombreador en una textura

1. Haga clic en la capa de sombreador.

2. Haga clic en el botén de flecha abajo en la barra de titulo Capa de sombreador.

3. Elija Guardar capa en el cuadro de lista Capa de sombreador.

4. Escriba el nombre de la capa en el cuadro de didlogo Guardar capa.

{button ,AL(' PRC Manipulating shader layers;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados



& Introduccicn I

Habilitacion y deshabilitacion de capas de sombreador

Las capas de sombreador se pueden excluir temporalmente de una pila. Si estd probando el aspecto de una
textura, pruebe a deshabilitar algunas capas de sombreador.

Para habilitar una capa de sombreador

e Habilite la casilla de verificacién Capa de sombreador en la esquina superior izquierda de la barra de titulo
Capa de sombreador.

Para deshabilitar una capa de sombreador

1. Haga clic en una capa de sombreador.
2. Deshabilite la casilla de verificacién Capa de sombreador en la esquina superior izquierda de la barra de titulo
Capa de sombreador.

{button ,AL(’ PRC Manipulating shader layers;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion de colores a capas

Se pueden afadir, quitar, guardar y cargar patrones de color preestablecidos en una capa de sombreador. Todos
los colores disponibles estan en la barra de muestras de color. Los colores se pueden mover de la barra de
muestras a la barra de degradados de color para aplicar varias sombras o color a cualquier capa de sombreador
de una textura. La barra de degradados permite utilizar pinzas de color para definir con exactitud cémo se
mezclan los colores. La ubicacién de la pinza indica el punto de méxima intensidad del color respectivo. A ambos
lados de una pinza, el color se funde y mezcla gradualmente con el color definido en la pinza mas préxima.

Los colores marcados con "X" son transparentes — colores sélidos con bandas transparentes que permiten que
se vean los demads colores y elementos de las capas inferiores.

{button ,AL(' OVR Understanding shader layers;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Adicion de pinzas de color a la barra de degradados de color

Las pinzas de color sirven para transferir colores desde la barra de muestras hasta la barra de degradados.
Puede ver los cambios en la capa cuando arrastra las pinzas a la barra de degradados de color.

Para anadir una pinza de color a la barra de degradados de color

1. Arrastre un color desde la barra de muestras hasta la barra de degradados.

2. Arrastre la pinza de color a la ubicacién que desee.

{button ,AL(’ PRC Shader layer algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Eliminacién de pinzas de color de la barra de degradados de color

Los colores se quitan de la barra de degradados eliminando las pinzas de color. Puede ver los cambios en la capa
de sombreador a medida que arrastra las pinzas de color fuera de la barra de degradados.
Para eliminar pinzas de color de la barra de degradados de color

1. Haga clic en la pinza de color que desea eliminar.
2. Arrastre la pinza fuera de la barra de degradados de color y del &rea de trabajo.

{button ,AL(’ PRC Applying color to layers;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Cambio del color de una pinza

Puede afiadir colores a la barra de degradados si cambia el color de las pinzas. Esto permite alterar los colores
de una textura conservando el patrén de color original.

Para cambiar el color de una pinza

1. Haga clic en una pinza de color en la barra de degradados de color.

2. Arrastre el nuevo color desde la barra de muestras de color hasta la pinza.

{button ,AL(’ PRC Applying color to layers;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Almacenamiento de un conjunto de colores incluido en la barra de degradados
de color

El conjunto de colores utilizado en una textura puede guardarse para otras texturas. Si se van a crear varias
texturas con el mismo patrén de color, es muy Util guardar los colores.

Para guardar un conjunto de colores

1. Haga clic en el botén de flecha abajo junto a la barra de muestras de color.

2. Elija Guardar conjunto de colores en el menu lateral Barra de muestras de color.

3. Escriba el nombre del conjunto de colores en el cuadro de didlogo Guardar conjunto de colores.

{button ,AL(’ PRC Applying color to layers;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Carga de un conjunto de colores preestablecido en la barra de degradados de
color

Pueden cargarse patrones de color preestablecidos. Si va a crear varias texturas con el mismo patrén de color, le
serd muy Util cargar un conjunto de colores preestablecido.

Para cargar un conjunto de colores preestablecido

1. Haga clic en el botén de flecha abajo junto a la barra de muestras de color.

2. Elija el conjunto de colores que desea importar en el menu lateral Barra de muestras de color.

{button ,AL(’ PRC Applying color to layers;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion de valores de mezcla

Los valores de mezcla definen la manera en que se combina una capa con las inferiores para crear la textura
compuesta. Puede utilizar once valores de mezcla distintos para crear efectos originales. Por ejemplo, al
combinar capas de sombreador opacas con otras capas de distinta transparencia se puede controlar si los
elementos de una textura aparecen mas claros o0 mas oscuros.

{button ,AL(' OVR Understanding shader layers;PRC Applying color to
layers;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion de un color transparente a la capa de sombreador

Los colores transparentes se utilizan de manera parecida a colocar un filtro coloreado sobre la lente de una
camara fotografica: la luz la atraviesa con sutiles modificaciones y cambios en los colores. Si se combinan
distintos valores de opacidad con colores transparentes, puede controlarse la manera en que cada capa
contribuye a la textura compuesta. Los colores transparentes estdn marcados con una "X" en la barra de
muestras de color. Una capa que contiene un color sélido y un valor de opacidad total bloquea toda la luz que la
atraviesa desde abajo. La capa de sombreador inferior recibe automaticamente un valor de mezcla opaca.

Para aplicar un color transparente a la capa de sombreador
1. Seleccione una capa de sombreador.

2. Arrastre un color transparente de la barra de muestras a la barra de degradados de color.
3. Ajuste la posicién de la pinza hasta lograr el efecto de color deseado.

{button ,AL(" PRC Applying blend settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del valor de mezcla aditiva a la capa de sombreador

Con un valor de mezcla aditiva, los valores de color de la capa se suman a los valores de las capas inferiores.
Una mezcla aditiva aclara la textura.

El blanco en la capa aditiva bloquea todos los colores de las capas inferiores. El negro en la textura aditiva no
tiene ningun efecto en los colores de las demds capas.

Para aplicar el valor de mezcla aditiva a la capa de sombreador

1. Seleccione una capa de sombreador.

2. Elija Aditivo en el cuadro de lista Mezcla.

{button ,AL(" PRC Applying blend settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del valor de mezcla sustractiva a la capa de sombreador

Con el valor de mezcla sustractiva, los valores de color de la capa se restan de los valores de las capas
inferiores. Una mezcla sustractiva oscurece la textura.

Las areas de color blanco se convierten en negras en la capa sustractiva. Las dreas de color negro no cambian
los colores de las otras capas.

Para aplicar el valor de mezcla sustractiva

1. Seleccione una capa de sombreador.

2. Elija Sustractivo en el cuadro de lista Mezcla.

{button ,AL(" PRC Applying blend settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del valor de mezcla aclarada a la capa de sombreador
El valor de mezcla aclarada aumenta la claridad de todos los colores de una textura.

Para aplicar el valor de mezcla aclarada

1. Seleccione una capa de sombreador.
2. Elija Aclarar en el cuadro de lista Mezcla.

{button ,AL(’ PRC Applying blend settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del valor de mezcla oscurecida a la capa de sombreador
El valor de mezcla oscurecida hace mas oscuros todos los colores de una textura.

Para aplicar el valor de mezcla oscurecida a la capa de sombreador
1. Seleccione una capa de sombreador.
2. Elija Oscurecer en el cuadro de lista Mezcla.

{button ,AL(’ PRC Applying blend settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del valor de mezcla de matices a la capa de sombreador

El valor de mezcla de matices convierte los colores sélidos de una capa en colores que cambian gradualmente
de més claros a mas oscuros.

Para aplicar el valor de mezcla de matices a la capa de sombreador

1. Seleccione una capa de sombreador.

2. Elija Cambio de matiz en el cuadro de lista Mezcla.

{button ,AL(’ PRC Applying blend settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del valor de mezcla de cambio de matiz a la capa de sombreador

El valor de mezcla de cambio de matiz invierte todas las pinzas de color en las capas debajo de la capa de
sombreador. Por ejemplo, una pinza de color rojo se convierte en verde.

Para aplicar el valor de mezcla de cambio de tono a la capa de sombreador

1. Seleccione una capa de sombreador.

2. Elija Cambio de matiz en el cuadro de lista Mezcla.

{button ,AL(’ PRC Applying blend settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del valor de mezcla de multiplicacién a la capa de sombreador

El valor de mezcla de multiplicacién actlia como un filtro de color que permite que se vean algunos colores y
bloguea otros. En la capa a la que se aplica la mezcla de multiplicacién, el blanco hace que se muestren todos
los colores, un color de brillo medio hace que se muestren sélo algunos, y el negro bloguea todos.

Para aplicar el valor de mezcla de multiplicacién

1. Seleccione una capa de sombreador.
2. Elija Multiplicar en el cuadro de lista Mezcla.

{button ,AL(' PRC Applying blend settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Valores de algoritmo de la capa de sombreador

Los algoritmos son tipos de efectos gréaficos incluidos en la capa de sombreador. Por ejemplo, el algoritmo de
nubes crea el efecto de un cielo nublado. El aspecto de cada textura se puede controlar cambiando, por ejemplo,
la ampliacidn, el contraste o la orientacién del algoritmo. Se pueden aplicar los dieciséis algoritmos siguientes a
la capa de sombreador:

e Coloreado: aplica un color sélido a la capa de sombreador

® Nubes: crea el efecto de un cielo nublado

e Marmol: crea patrones de marmol con vetas y puntos

®* Madera: crea un granulado de madera, vetas o anillos de crecimiento
e Dameros: crea un patrén de damero

* Motas: crea un patrén moteado

e Agata: crea un patrén de cuarzo azul o gris

e Granito: crea un patrén uniforme de papel de lija

e Lunares: crea un patrén de lunares

e Envuelto: crea un patrén de circulos en espiral

® Fractal: crea un disefio de bandas circulares

e Tejido: crea un patrén de bandas entrecruzadas

e \olutas: crea un patrén similar a nubes

e Ruido: crea un patrdén similar a las rayas de pérdida de sefal de televisén
® Celda: crea una malla de protuberancias con forma de panal

e Imagen: permite importar una imagen de otra aplicacién

{button ,AL(' OVR Understanding shader layers;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion de algoritmos preestablecidos a capas de sombreador

Los algoritmos preestablecidos o efectos graficos se pueden aplicar a todas las capas de sombreador. Siva a
crear varias texturas con el mismo patrén, le serd Gtil aplicar un algoritmo preestablecido.

Para aplicar un algoritmo preestablecido a la capa de sombreador

1. Seleccione la capa de sombreador que desea modificar.

2. Elija un algoritmo en el cuadro de lista Algoritmo.

{button ,AL(’ PRC Shader layer algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del algoritmo Coloreado a la capa de sombreador

El algoritmo Coloreado aplica un color sélido a una capa de sombreador. Este algoritmo sirve para afiadir una
tinta a una textura o para crear distintos matices al combinar capas coloreadas. La cantidad de color que afiade
cada capa a toda la textura se controla mediante el valor de mezcla. Por ejemplo, los valores de mezcla pueden
ser transparentes, semitransparentes u opacos.

Al aplicar el algoritmo Coloreado a una capa de sombreador, debe elegirse un degradado de color. Los
degradados sirven para crear disefios de superficie aplicando un color sélido o que se degrada de mas claro a
m4as oscuro.

Para aplicar el algoritmo Coloreado a la capa de sombreador

1. Seleccione una capa de sombreador.

2. Elija Coloreado en el cuadro de lista Algoritmo.

3. Elija una opcién de degradado en el cuadro de lista Degradado.

4. Elija una opcién de mezcla en el cuadro de lista Mezcla.

{button ,AL(’ PRC Shader layer algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del algoritmo Nubes a la capa de sombreador

Este algoritmo crea el efecto de un cielo nublado. Es una variacién del algoritmo Motas, con valores de
turbulencia afiadidos. Si necesita un patrén de nubes sin turbulencia, pruebe a modificar el algoritmo Motas
hasta obtener los resultados deseados.

Para aplicar el algoritmo Nubes a la capa de sombreador
1. Seleccione una capa de sombreador.

2. Elija Nubes en el cuadro de lista Algoritmo.

3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa. Un nivel bajo crea muchas nubes pequefias y
un nivel alto crea pocas nubes de gran tamafo.

e Rotacién: ajusta el &ngulo de rotacién de la capa. Cambia la orientacién de las nubes.

* Turbulencia: ajusta la cantidad de turbulencia aplicada a la capa. Un nivel bajo crea bordes suaves y
redondeados en cada nube y un nivel alto da un aspecto dentado.

e Variacién: ajusta el valor de variacién. Una variacién baja hace que la mayoria de elementos del patrén
tenga el mismo valor de turbulencia y una variacién alta hace que los valores de turbulencia se apliquen
aleatoriamente.

4. Elija una opcién de mezcla en el cuadro de lista Mezcla.

m Introduccion
Nota

® Puede escribir valores en los pardmetros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar el corte de una capa.

{button ,AL(’ PRC Shader layer algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados



& Introduccicn I

Aplicacion del algoritmo Marmol a la capa de sombreador

Los patrones de marmol se crean cortando secciones de un bloque de marmol simulado en distintas direcciones.
La direccién del corte determina si la superficie contiene vetas, bandas o puntos.

Para aplicar el algoritmo Marmol a la capa de sombreador
1. Seleccione una capa de sombreador.

2. Elija Marmol en el cuadro de lista Algoritmo.

3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa. Un nivel bajo crea muchos puntos pequefios o
vetas en la superficie de marmol. Un nivel alto da como resultado pocos puntos o vetas grandes.

e Rotacidn: ajusta el &ngulo de rotacién de la capa. Este deslizador determina la direccién de las vetas o las
bandas.

* Turbulencia: ajusta la cantidad de turbulencia aplicada a la capa. Un nivel bajo crea una superficie plana
marcada con pocas irregularidades. Al aumentar la turbulencia, aparecen mas irregularidades en la
superficie del marmol.

e Variacién: ajusta el nivel de variacién de la capa. Con un nivel bajo la mayoria de elementos en el patrén
tiene el mismo valor de turbulencia. Con una variacién alta, los valores de turbulencia se aplican
aleatoriamente.

4. Elija una opcién de mezcla en el cuadro de lista Mezcla.

& Irtroduceidn
Nota

e Puede escribir valores en los pardmetros de transformacién tridimensional en el cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar el corte de una capa.

{button ,AL(' PRC Shader layer algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del algoritmo Madera a la capa de sombreador

Este algoritmo simula los anillos de crecimiento de un bloque de madera. Al modificar el corte o la rotacién,
pueden crearse texturas granuladas o veteadas.

Para aplicar el algoritmo Madera a la capa de sombreador
1. Seleccione una capa de sombreador.

2. Elija Madera en el cuadro de lista Algoritmo.

3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa. Un nivel bajo crea un grano de madera fino y
un nivel alto crea un grano grueso.

e Rotacidn: ajusta el &ngulo de rotacién de la capa. Cambia la orientacién del grano o el veteado de la
madera.

* Turbulencia: ajusta la cantidad de turbulencia que se aplica a la capa. Un nivel bajo crea un grano de
madera recto y un nivel alto crea un grano de madera méas desenfocado.

e Variacién: ajusta el valor de variacién de la capa. Con un valor bajo la mayoria de elementos del patrén
tiene la misma turbulencia y con un valor alto, la turbulencia se aplica aleatoriamente.

4. Elija una opcién de mezcla en el cuadro de lista Mezcla.

“ [ntroduccion I
Nota

® Puede escribir valores en los parametros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar el corte de una capa.

{button ,AL(’ PRC Shader layer algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del algoritmo Dameros a la capa de sombreador

Este algoritmo aplica un patrén que se crea cortando en secciones un cubo de bloques rectangulares pequefios.
Con la ampliacién establecida en 1,00 la textura tiene ocho bloques en cada lado. El algoritmo Dameros es
idéneo para crear patrones de manteles de mesa.

Para aplicar el algoritmo Dameros a la capa de sombreador
1. Seleccione una capa de sombreador.

2. Elija Dameros en el cuadro de lista Algoritmo.

3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa. Un nivel bajo crea muchos bloques pequefios y
un nivel alto crea pocos bloques de gran tamano.

e Rotacidn: ajusta el dngulo de rotacién de la capa. La rotacién crea patrones de diamantes o diagonales.

* Contraste: ajusta el nivel de contraste de la capa. Este valor determina los matices que se toman de la barra
de degradados de color.

* Turbulencia: ajusta la cantidad de turbulencia aplicada a la capa. A medida que aumenta, los bordes de
cada bloque se hacen cada vez mas irregulares hasta que se genera un patrén de "sal y pimienta".

e Variacién: ajusta el valor de variacién de la capa. Con una variacién baja la mayoria de elementos en el
patrdén tiene la misma turbulencia y con una variacién alta, la turbulencia se aplica aleatoriamente.

4. Elija una opcién de mezcla en el cuadro de lista Mezcla.
&N Irtroduceidn I
Not

e Puede escribir valores en los pardmetros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar el corte de una capa.

{button ,AL(’ PRC Shader layer algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del algoritmo Motas a la capa de sombreador

El efecto de este algoritmo se crea al mirar hacia abajo sobre una superficie en vez de cortar transversalmente
un objeto. El modelo del algoritmo Motas es una cadena montafiosa irregular. A las cimas y valles se les asignan
colores de los extremos opuestos de la gama mostrada en la barra de degradados de color. Las elevaciones
intermedias reciben colores de la parte media de la barra de degradados de color.

Para aplicar el algoritmo Motas a la capa de sombreador
1. Seleccione una capa de sombreador.
2. Elija Motas en el cuadro de lista Algoritmo.

3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa. Un nivel bajo crea muchas motas pequefas y
un nivel alto crea pocas motas de gran tamafo.

e Rotacion: ajusta el dngulo de rotacién de la capa. Cambia la orientacién de las motas.
4. Elija una opcién de mezcla en el cuadro de lista Mezcla.

m Introduccion I
Nota

® Puede escribir valores en los pardmetros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar la orientacién de una capa.

{button ,AL(' PRC Shader layer algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados



& Introduccicn I

Aplicacion del algoritmo Agata a la capa de sombreador

Este algoritmo simula un corte en un bloque de dgata: un cuarzo transparente que normalmente es gris o azul
palido con un lustre de cera.

Para aplicar el algoritmo Agata a la capa de sombreador
1. Seleccione una capa de sombreador.

2. Elija Agata en el cuadro de lista Algoritmo.

3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa y aumenta el grano de la piedra a valores altos

e Rotacidn: ajusta el &ngulo de rotacién de la capa. La textura del dgata es casi aleatoria, y mostrara pocos
cambios al girarla.

4. Elija una opcién de mezcla en el cuadro de lista Mezcla.

m |ntroduccian I
Nota

® Puede escribir valores en los pardmetros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar el corte de una capa.

{button ,AL(’ PRC Shader layer algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del algoritmo Granito a la capa de sombreador

Este algoritmo crea una textura uniforme de papel de lija. La textura tiene el aspecto del grano moteado de un
blogue de granito. Al igual que el algoritmo Motas, consiste en una superficie plana y no en un objeto sélido
cortado en secciones.

Para aplicar el algoritmo Granito a la capa de sombreador

1. Seleccione una capa de sombreador.
2. Elija Granito en el cuadro de lista Algoritmo.
3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:
e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa y aumenta el grano de la piedra a valores altos.
e Rotacidn: ajusta el &ngulo de rotacién de la capa. La textura del granito es casi aleatoria, y mostrard pocos
cambios al girarla.
4. Elija una opcién de mezcla en el cuadro de lista Mezcla.

“ [ntroduccion I
Nota

® Puede escribir valores en los parametros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar la orientacién de una capa.

{button ,AL(’ PRC Shader layer algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del algoritmo Lunares a la capa de sombreador
Este algoritmo crea un patrén uniforme de lunares.

Para aplicar el algoritmo Lunares a la capa de sombreador
1. Seleccione una capa de sombreador.

2. Elija Lunares en el cuadro de lista Algoritmo.

3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa. Un nivel bajo crea muchos lunares pequefrios.
Un nivel alto crea unos pocos lunares de gran tamano.

e Rotacidn: ajusta el &ngulo de rotacién de la capa. Cambia la orientacién de los lunares.
4. Elija una opcién de mezcla en el cuadro de lista Mezcla.

& Irtroduceidn
Nota

e Puede escribir valores en los pardmetros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar el corte de una capa.

{button ,AL(’ PRC Shader layer algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del algoritmo Envuelto a la capa de sombreador
Este algoritmo crea un patrén de circulos en espiral.

Para aplicar el algoritmo Envuelto a la capa de sombreador
1. Seleccione una capa de sombreador.

2. Elija Envuelto en el cuadro de lista Algoritmo.

3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa. Un nivel bajo produce muchos circulos
pequefios y un nivel alto produce pocos circulos grandes.

e Rotacidn: ajusta el angulo de rotacién de la capa. Cambia la orientacién de la superficie envuelta.
4. Elija una opcién de mezcla en el cuadro de lista Mezcla.

& Irtroduceidn
Nota

e Puede escribir valores en los pardmetros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar el corte de una capa.

{button ,AL(’ PRC Shader layer algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del algoritmo Fractal a la capa de sombreador

Este algoritmo crea un disefio de bandas circulares. El patrén no es uniforme y tiene el aspecto de manchas de
aceite sobre agua.

Para aplicar el algoritmo Fractal a la capa de sombreador
1. Seleccione una capa de sombreador.

2. Elija Fractal en el cuadro de lista Algoritmo.

3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa. Un nivel bajo crea muchas formas fractales
pequefias y un nivel alto crea pocas formas fractales de gran tamafo.

® Rotacidn: ajusta el &ngulo de rotacién de la capa. Cambia la orientacién de la superficie.
e Complejidad: ajusta la complejidad del patrén. Un nivel alto crea patrones fractales mas detallados.
¢ Inversién: invierte los colores del fractal.

4. Elija una opcién de mezcla en el cuadro de lista Mezcla.

m Introduccion
Nota

® Puede escribir valores en los pardmetros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar el corte de una capa.

{button ,AL(' PRC Shader layer algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados



& Introduccicn I

Aplicacion del algoritmo Tejido a la capa de sombreador
Este algoritmo crea un patrén de formas individuales entrelazadas de manera uniforme.

Para aplicar el algoritmo Tejido a la capa de sombreador
1. Seleccione una capa de sombreador.

2. Elija Tejido en el cuadro de lista Algoritmo.

3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa. Un nivel bajo crea muchos tejidos pequefios
bien definidos. Un nivel alto crea pocos tejidos de gran tamafio.

e Rotacidn: ajusta la rotacién del patrén de tejido. La rotacién determina la direccién de los tejidos. Puede ser
horizontal, vertical o diagonal.

e Sesgado: ajusta el sesgado del patrén. Un valor bajo hace que se utilicen los colores del extremo izquierdo
de la barra de degradados de color. Un valor alto hace que se utilicen los colores del extremo derecho.

e Ganancia: ajusta el espacio entre cada patrén de tejido
4. Elija una opcién de mezcla en el cuadro de lista Mezcla.

& Irtroduceidn I
Nota

e Puede escribir valores en los pardmetros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar el corte de una capa.

{button ,AL(’ PRC Shader layer algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del algoritmo Volutas a la capa de sombreador
Este algoritmo crea un patrén similar al algoritmo Nubes. Las volutas son desiguales y el patrén no es uniforme.

Para aplicar el algoritmo Volutas a la capa de sombreador
1. Seleccione una capa de sombreador.

2. Elija Volutas en el cuadro de lista Algoritmo.

3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa. Un nivel bajo crea muchas volutas pequefas y
un nivel alto crea pocas volutas grandes.

e Rotacidn: ajusta la rotacién del patrén de volutas. Cambia la orientacién de la superficie.

e Turbulencia: ajusta la irregularidad del patrén. Un nivel bajo crea menos volutas que son menos irregulares.
Un nivel alto crea muchas volutas irregulares.

e Perfilado: ajusta la forma y el aspecto de las volutas. Un nivel bajo crea volutas mas pequefias con los
colores del extremo izquierdo de la barra de degradados de color. Un nivel alto de perfilado crea una voluta
mas grande con los colores del extremo derecho.

4. Elija una opcién de mezcla en el cuadro de lista Mezcla.
& Introduccicn

Nota

e Puede escribir valores en los parametros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar el corte de una capa.

{button ,AL(’ PRC Shader layer algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del algoritmo Ruido a la capa de sombreador
Este algoritmo crea un patrén similar a las rayas de pérdida de sefial de televisién. No tiene uniformidad.

Para aplicar el algoritmo Ruido a la capa de sombreador
1. Seleccione una capa de sombreador.

2. Elija Ruido en el cuadro de lista Algoritmo.

3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa. Un nivel bajo crea mas ruido y un nivel alto
crea menos.

e Rotacidn: ajusta la rotacién del patrén de ruido. Cambia la orientacién de la superficie.

e Variacién: ajusta la irregularidad del patrén. Un nivel bajo crea ruido distribuido uniformemente. Un nivel
alto crea una cantidad de ruido distribuida irregularmente.

* Contraste: ajusta el aspecto del ruido. Los valores bajos hacen uso de los colores en la parte media de la
barra de degradados de color. Los valores altos hacen uso de los colores de todo el espectro.

4. Elija una opcién de mezcla en el cuadro de lista Mezcla.
& Irtroduceidn I
Nota

e Puede escribir valores en los pardmetros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar el corte de una capa.

{button ,AL(’ PRC Shader layer algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del algoritmo Celda a la capa de sombreador
Este algoritmo crea una malla en forma de panal de protuberancias o celdas.

Para aplicar el algoritmo Celda a la capa de sombreador
1. Seleccione una capa de sombreador.

2. Elija Celda en el cuadro de lista Algoritmo.

3. Elija un tipo de patrdn en el cuadro de lista Tipo.

4. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa. Un nivel bajo crea muchas protuberancias
pequefias bien definidas y un nivel alto crea pocas protuberancias de gran tamafo.

e Rotacién: ajusta la rotacién del patrén de celdas. La rotacién determina la direccién u orientacién de la malla
de celdas y protuberancias.

e Turbulencia: ajusta la turbulencia aplicada a la capa. Un nivel bajo crea celdas separadas bien formadas y
un nivel alto crea celdas més desenfocadas.

5. Elija una opcién de mezcla en el cuadro de lista Mezcla.

ﬁ |ntroduccian
Nota

e Puede escribir valores en los pardmetros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar el corte de una capa.

{button ,AL(’ PRC Shader layer algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Importacion de imagenes a la capa de sombreador

Puede importarse una imagen de otra aplicacién en la Ultima capa de sombreador. Se logran efectos
sorprendentes al filtrar una imagen por las demas capas. Al importar una imagen en una capa, Corel TEXTURE
adjunta el archivo de imagen con el archivo de textura. Esto asegura que el disefio de la textura contendra
siempre la versiéon mas actual del archivo de imagen.

Para importar una imagen en la capa de sombreador

. Seleccione una capa de sombreador.

. Elija Imagen en el cuadro de lista Algoritmo.

.Haga clic en el botén Importar del drea de trabajo.

. Elija la unidad en que se guarda el archivo de imagen en el cuadro de lista Buscar en.

.Haga doble clic en la carpeta en que estd almacenado el archivo de imagen que desea importar.

. Haga doble clic en el nombre de archivo.

. Realice cualquiera de las siguientes acciones:
e Haga clic en el botén Estirar para estirar la imagen y hacer que cubra toda la superficie de la textura.
e Haga clic en el botén Centrado para situar la imagen en el centro de la capa de sombreador.

N O B WN B

e Haga clic en el botén Mosaico para crear un patrén de mosaico de la imagen importada.

{button ,AL(' PRC Shader layer algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados



Definicion de forma y geometria



Definicion de forma y geometria

Los valores de forma y geometria se utilizan para aplicar un contorno, una topografia o un borde a la superficie
de una textura. Estas propiedades dan un aspecto tridimensional a las texturas.

Los algoritmos topogréficos crean contornos en la superficie de la textura. Pueden crearse protuberancias,
cavidades, rizos, ondas o una superficie plana. También se pueden ajustar los pardmetros de ampliacion, altura y
frecuencia de los algoritmos topograficos.

La propiedad de borde de una textura determina el tipo y tamafio de sus bordes. Puede especificar un borde
biselado, redondeado, extruido o de marco de ilustracién.

{button ,AL("OVR Defining form and geometry;',0,"Defaultoverview",)} Informacién mas detallada
{button ,AL(' OVR Using Corel TEXTURE;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados



Valores de forma y geometria de los algoritmos
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Valores de forma y geometria de los algoritmos

Los valores de forma y geometria de un algoritmo aplican efectos topogréficos a la superficie de una textura. El
aspecto de cada textura se puede controlar al cambiar, por ejemplo, la ampliacién, la turbulencia o la frecuencia
de un algoritmo. Pueden aplicarse los ocho algoritmos siguientes a la capa de Forma y geometria:

Onda: crea ondas concéntricas

Rizos: crea ondas pequefias

Arrugas: crea el efecto de una hoja de papel arrugada

Protuberancias: crea un patrén de protuberancias elevadas

Cavidades: crea surcos o picaduras en la superficie

Mapa de protuberancias: crea un superficie rugosa en archivos importados .BMP y .TIF
Celda: crea una malla en panal de protuberancias o celdas

Tejido: crea un patrén de formas entrecruzadas

{button ,AL(' OVR Defining form and geometry;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Aplicacion del algoritmo Onda
Este algoritmo crea ondas concéntricas que salen del centro de la textura.

Para aplicar el algoritmo Onda

1. Seleccione la capa de Forma y geometria.

2. Elija Onda en el cuadro de lista Algoritmo.

3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa. Un nivel bajo crea muchas ondas pequefas y
un nivel alto crea pocas ondas grandes.

e Altura: ajusta la altura de los elementos topograficos y al aumentar el valor se crea un efecto mas original.

® Frecuencia: ajusta el nUmero de elementos topograficos visibles. Un nivel bajo crea pocas ondas grandes y
un nivel alto crea muchas ondas pequefias.

&N Irtroduceidn I
Nota

® Puede escribir valores en los pardmetros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar el corte de una capa.

{button ,AL(' PRC Form and geometry algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas
relacionados
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Aplicacion del algoritmo Rizos
Este algoritmo crea un patrén de ondas pequerias.

Para aplicar el algoritmo Rizos

1. Seleccione la capa de Forma y geometria.

2. Elija Rizos en el cuadro de lista Algoritmo.

3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa. Un nivel bajo crea muchos rizos pequerios
claramente definidos y un nivel alto crea pocos rizos de gran tamanio.

e Altura: ajusta la altura de los elementos topograficos y al aumentar su valor se crea un efecto mas original.

® Frecuencia: ajusta el nUmero de elementos topograficos visibles. Un nivel bajo crea pocos rizos grandes y un
nivel alto crea muchos rizos de pequefio tamano.

&N Irtroduceidn I
Nota

® Puede escribir valores en los pardmetros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar el corte de una capa.

{button ,AL(' PRC Form and geometry algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas
relacionados
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Aplicacion del algoritmo Arrugas

Este algoritmo crea el efecto de una hoja de papel arrugada que se ha abierto y alisado.

Para aplicar el algoritmo Arrugas

1. Seleccione la capa de Forma y geometria.

2. Elija Arrugas en el cuadro de lista Algoritmo.
3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa. Un nivel bajo crea muchas arrugas pequefas
muy definidas y un nivel alto crea pocas arrugas de gran tamafo.

e Altura: ajusta la altura de los elementos topograficos y al aumentar el valor se crea un efecto mas original.

ﬁ |ntroduccian I
Nota

® Puede escribir valores en los parametros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar el corte de una capa.

{button ,AL(' PRC Form and geometry algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas
relacionados
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Aplicacion del algoritmo Protuberancias

Este algoritmo crea protuberancias que se elevan sobre la superficie de una textura. La frecuencia y distribucién
de las protuberancias es aleatoria.

Para aplicar el algoritmo Protuberancias

1. Seleccione la capa de Forma y geometria.

2. Elija Protuberancias en el cuadro de lista Algoritmo.
3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa. Un nivel bajo crea muchas protuberancias
pequefias bien definidas y un nivel alto crea pocas protuberancias de gran tamafo.

e Altura: ajusta la altura de los elementos topograficos y al incrementar el valor se crea un efecto mas
original.

&N Irtroduceidn I
Nota

* No se puede ajustar el corte tridimensional del algoritmo Protuberancias.

{button ,AL(" PRC Form and geometry algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas
relacionados
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Aplicacion del algoritmo Cavidades

Este algoritmo crea indentaciones o picaduras en la superficie de una textura. La frecuencia y distribucién de las
cavidades es aleatoria.

Para aplicar el algoritmo Cavidades

1. Seleccione la capa de Forma y geometria.

2. Elija Cavidades en el cuadro de lista Algoritmo.

3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa. Un nivel bajo crea cavidades pequefas bien
definidas y un nivel alto crea pocas cavidades grandes.
e Altura: ajusta la altura de los elementos topograficos y al aumentar el valor se crea un efecto més original.

m Introduccion I
Nota

® Puede escribir valores en los pardmetros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar el corte de una capa.

{button ,AL(" PRC Form and geometry algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas
relacionados
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Aplicacion del algoritmo Mapa de protuberancias

Este algoritmo graba texto o imédgenes en texturas de madera, piedra y otros materiales. El contraste de los
colores de la imagen determina la altura relativa de las protuberancias. Para determinar cémo se sitlan los
elementos en relacién con la superficie de la textura, Corel TEXTURE utiliza la siguiente escala:

® Los elementos negros se sitian debajo de la superficie de la textura.
e |Los elementos grises al 50 por ciento se sitlan al nivel de la superficie.
e Los elementos blancos se sitian encima de la superficie.

Las imagenes en blanco y negro crean efectos de alto contraste. Las imagenes en escala de grises crean
imagenes mas suavizadas. Corel TEXTURE traduce automaticamente las imagenes de color en imagenes de
escala de grises antes de crear un mapa de protuberancias.

Para aplicar el algoritmo Mapa de protuberancias

1. Seleccione la capa de Forma y geometria.

2. Elija Mapa de protuberancias en el cuadro de lista Algoritmo.

3. Haga clic en el botén Importar del drea de trabajo.

4. Haga doble clic en la carpeta que contiene la imagen que desea importar.

5. Haga doble clic en el nombre de archivo y haga clic en Aceptar.

6. Realice cualquiera de las siguientes acciones:
* Haga clic en el botdn Estirar para hacer que la imagen se estire y cubra toda la superficie de la textura.
* Haga clic en el botén Centrado para situar la imagen en el centro de la capa de sombreador.

¢ Haga clic en el botédn Mosaico para crear un patrén de mosaico a partir de la imagen.

“ [ntroduccion
Nota

® Puede escribir valores en los pardmetros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar el corte de una capa.

{button ,AL(' PRC Form and geometry algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas
relacionados
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Aplicacion del algoritmo Celda
Este algoritmo crea una malla en panal de protuberancias o celdas en la superficie de la imagen.

Para aplicar el algoritmo Celda

1. Haga clic en la capa de Forma y geometria.

2. Elija Celda en el cuadro de lista Algoritmo.

3. Elija un tipo de patrdn en el cuadro de lista Tipo.
4. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa. Un nivel bajo crea muchas protuberancias
pequefias bien definidas y un nivel alto crea pocas protuberancias de gran tamafo.

e Rotacion: ajusta la rotacién del patrén de celda. La rotacién determina la direccién u orientacién de la malla
de celdas y protuberancias.

* Turbulencia: ajusta la turbulencia que se aplica a la capa. Un nivel bajo crea celdas separadas bien formadas
y un nivel alto crea celdas irregulares y desenfocadas.

e Altura: ajusta la altura de los elementos topogréaficos y al aumentar el valor se crea un efecto mas original.
& Irtroduceidn I
Nota

e Puede escribir valores en los pardmetros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar el corte de una capa.

{button ,AL(' PRC Form and geometry algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas
relacionados
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Creacion de un patron de tejido
El algoritmo Tejido crea un patrén de formas separadas que se entrecruzan uniformemente.

Para aplicar el algoritmo Tejido

1. Seleccione la capa de Forma y geometria.

2. Elija Tejido en el cuadro de lista Algoritmo.
3. Desplace uno de los siguientes deslizadores:

e Ampliacién: ajusta el nivel de ampliacién aplicado a la capa. Un nivel bajo crea muchos patrones de tejido
pequefios claramente definidos y un nivel alto crea pocos tejidos de gran tamafio.

e Rotacidn: ajusta la rotacién del patrén de tejido. Determina si los tejidos son verticales, horizontales o
diagonales.

e Altura: ajusta la profundidad de los patrones y al aumentar el valor se crea un efecto mas original.

&N Irtroduceidn I
Nota

® Puede escribir valores en los pardmetros de transformacién tridimensional del cuadro de didlogo Orientacién
de capas si desea ajustar el corte de una capa.

{button ,AL(" PRC Form and geometry algorithm settings;',0,"Defaultoverview",)} Temas
relacionados
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Creacion de efectos tridimensionales con bordes

Las propiedades de borde definen los bordes alrededor de las texturas. Una textura se crea como una superficie
plana. La profundidad se puede simular si se establece el tamafio y la forma del borde que la rodea.

{button ,AL(' OVR Defining form and geometry;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Definicion de propiedades de borde

Estas propiedades definen los bordes alrededor de las texturas. Hay muchos tipos de borde para elegir,
incluyendo uno biselado, redondeado o un marco de ilustracién.

Para definir las propiedades de borde
1. Seleccione la capa de Forma y geometria.
2. Elija un efecto de borde en el cuadro de lista Borde.

3. Desplace el deslizador Bisel para cambiar el tamafio del borde; al moverlo a la izquierda se reduce el grosor
del borde. Al moverlo a la derecha aumenta el grosor.



Representacion de texturas
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Representacion de texturas

La representacion transforma la textura en una imagen de mapa de bits que se puede utilizar en otras
aplicaciones distintas. Las texturas se pueden representar en una ventana o un archivo. Al representar la imagen
en una ventana, puede visualizarse una imagen final inmediatamente. La representaciéon en ventanas es mas
répida que en archivos y permite comprobar que la textura coincide con el disefio buscado. Esta funcién es muy
atil con texturas complejas de gran tamafio, que necesitan muchos recursos de memoria al convertirlas a mapas
de bits. Los disefios de texturas no representadas se pueden guardar si no se ha terminado de editar sus
patrones.

{button ,AL(' OVR Using Corel TEXTURE;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Representacion de texturas en ventanas

La representacidn en ventanas permite ver una imagen inmediatamente. Esto permite comprobar que los
valores y el aspecto son correctos. El proceso de representacién se puede detener y reanudar en cualquier
momento.

Para representar una textura en una ventana

. Haga clic en Textura, Representar en ventana.

.Haga clic en el botén Minimizar de la ventana representada.

. Haga clic en Archivo, Guardar como.

. Elija la unidad en que va a guardar el archivo de textura en el cuadro de lista Guardar en.
. Haga doble clic en la carpeta en que desea guardar el archivo de textura.

. Escriba un nombre en el cuadro Nombre de archivo.

N O AW N

.Haga clic en el botén Guardar.

Para detener el proceso de representacion
* Haga clic en el botén Paro.

Para reanudar el proceso de representacion
e Haga clic en el botén Renovar.

{button ,AL(" PRC Rendering textures;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Representacion de texturas en archivos

La representacién en archivos permite crear un mapa de bits a partir de una textura. Este proceso es mas lento
que la representacién en ventanas y no permite previsualizar la textura.
Para representar una textura en un archivo

1. Haga clic en Textura, Representar en archivo.
2. Haga doble clic en la carpeta en que desea guardar la textura en el cuadro de lista Guardar en.

3. Escriba un nombre en el cuadro Nombre de archivo.
4. Haga clic en el botén Guardar.

Para cancelar el proceso de representacion
e Haga clic en el botén Cancelar.
m |ntroduccian

Nota
e Puede verificar el proceso de representacién en la Barra de estado.

{button ,AL(’ PRC Rendering textures;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Creacion de patrones de mosaico a partir de un diseio de textura
Los patrones de mosaico se crean colocando imagenes mas pequerias de la misma textura lado a lado.

Para crear un patrén de mosaico

1. Haga clic en Textura, Generar imagen en mosaico.

2. Haga clic en Previsualizacién, Probar mosaicos si desea ver la imagen.

3. Haga clic en cualquier lugar de la pantalla para quitar la ventana de patrén mostrada.
4. Represente la textura de mosaico en una ventana o un archivo.

{button ,AL(" PRC Rendering textures;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Almacenamiento de disenos de textura en un formato no representado

Las texturas se pueden guardar sin representarlas si no se ha terminado de editar los patrones. No es posible
editar una textura después de representarla en una ventana o un archivo.

Para guardar una textura sin representarla

1. Haga clic en Archivo, Guardar como.

2. Haga doble clic en la carpeta en que desea guardar la textura en el cuadro de lista Guardar en.

3. Escriba un nombre en el cuadro Nombre de archivo.

4. Haga clic en el botén Guardar.

m Introduccion I
Nota

e Guarde las texturas preestablecidas con un nombre distinto antes de modificarlas o se sobreescribiran.

{button ,AL(" PRC Rendering textures;',0,"Defaultoverview",)} Temas relacionados
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Permite eliminar una capa de sombreador de la pila. Al eliminar una capa de la pila hace que la textura pierda
todas las propiedades asociadas a esa capa.



=

Permite previsualizar la capa de sombreador seleccionada.



=i

Estira la imagen para cubrir toda la superficie de la capa de sombreador. Cuanto mas se estira la imagen, més
se degrada la calidad de la misma.



=

Centra la imagen sobre la capa de sombreador.
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Permite importar una imagen en la capa de sombreador.



%

Permite previsualizar todas las capas de sombreador de la pila. Esta opcidn resulta Gtil para ver el aspecto que
tendra la textura tras afiadir todas las capas.



+
e

Permite afiadir una capa de sombreador a la pila. Puede personalizar la textura afladiendo més capas de
sombreador a la pila.



b

Permite editar el corte de la capa que visualiza actualmente. El corte es la seccién del espacio tridimensional,
definido por la orientacién de la capa, que esta viendo.



Permite crear una textura en mosaico. Aplicando el mosaico a una parte pequefa de la textura, puede crearse
un patrén de textura uniforme de mayor tamafio.



Permite disponer en mosaico la imagen importada en la capa de sombreador. Esta opcidén es Util si la imagen es
una textura pequefa y uniforme y se quiere aplicar a toda la capa.
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Valores de algoritmo
Valores de mezcla



Valores de algoritmo
Determinan el tipo de elemento grafico que contiene una capa de sombreador.



Valores de mezcla
Definen coémo se combina una capa con las capas inferiores para crear una textura compuesta.



Conjunto de colores
Un grupo de colores preestablecidos que se guarda en un archivo.



Paleta de colores

Esta paleta permite cambiar los colores asignados a cada elemento de una textura. Puede cambiar el brillo y la
opacidad de cada color, o utilizar la rueda de color para cambiar los matices.



Barra de muestras de color
Esta barra permite elegir, guardar y cargar colores para las capas y luces que componen la textura.



Capas de sombreador

Estas capas aplican patrones de colores sélidos, marmol, madera o granito a una textura. Cada capa de
sombreador es una seccién o corte del material que ha elegido. Ademas, las capas de sombreador pueden incluir
una ilustracién, por ejemplo, un mapa de bits.



Pinza de color

Indica la maxima intensidad de un color en la barra de degradados de color. A ambos lados de cada pinza, el
color se funde y mezcla gradualmente con el de la pinza mds préxima.



Propiedades de borde
Permiten especificar el tipo y tamafio del borde de una textura.



Elemento topografico
Estos elementos crean un contorno en la superficie de una textura.



Barra de degradados de color

Esta barra se utiliza para crear un patrén de color que se aplica a una capa de sombreador. Una vez creado el
patrén de color, puede guardarlo y utilizarlo en otras texturas o capas.



Colores transparentes

wlntmducciﬁunl -
Los colores marcados con una X son transparentes colores sélidos con bandas transparentes
que permiten ver los demds elementos y colores de las capas inferiores.



Representacion

El proceso de transformar un disefio de textura en un mapa de bits que se puede utilizar en otras aplicaciones.
Las texturas representadas no pueden editarse en Corel TEXTURE.



Textura no representada

Una textura que no se ha convertido en un mapa de bits. Las texturas no representadas se pueden guardar y
editar en Corel TEXTURE.






File Menu



Abre el cuadro de didlogo Iniciar nueva textura, que permite elegir cémo se crea una textura nueva.



Abre el cuadro de didlogo Abrir, que permite elegir un archivo existente y abrirlo o importarlo.



Cierra la textura activa. Si tiene mas de una textura abierta, debe cerrar cada una por separado.



Guarda la textura activa.



Abre el cuadro de didlogo Guardar como, que permite especificar el nombre, ubicacién y formato de archivo de
una textura.



Abre el cuadro de didlogo Configuracién de imagen, que permite especificar el tamafio y la resolucién de una
textura.



Permite abrir los seis Gltimos archivos utilizados.



Cierra la aplicacién. Si no ha guardado la textura abierta, aparece una advertencia indicando que la guarde.



Muestra una previsualizacién de la textura que se desea abrir.



Edit Menu



Anula el Ultimo cambio realizado en una textura. Si se ha equivocado o no le gusta el efecto creado en la Ultima
accion, el comando Deshacer lo anulara.



Vuelve a aplicar la Ultima operacién realizada. Si no puede aplicarse la operacién, el comando no esta disponible.



Copia la capa seleccionada de la textura en el Portapapeles.



Pega una capa de sombreador del Portapapeles a una textura. Las propiedades de superficie de la capa
seleccionada se reemplazan por las de la capa de sombreador que va a pegar en la textura.



Elimina la capa seleccionada. Este comando no estd disponible si la textura sélo tiene una capa de sombreador.



Quita la capa seleccionada de la textura y la copia en el Portapapeles. Este comando esté deshabilitado si la
textura sélo tiene una capa de sombreador.



Preview Menu



Dibuja la textura en la ventana de previsualizacion.



Muestra la textura actual como un patrén de mosaico. Este comando permite ver el aspecto que tendra la
textura como un relleno en mosaico en otras aplicaciones.



Muestra todas las capas de una textura en la ventana de previsualizacién. La opcién estd habilitada cuando
aparece una marca junto al nombre del comando.



Muestra la capa seleccionada y todas las inferiores en la ventana de previsualizacién. La opcién esta habilitada
cuando aparece una marca junto al nombre del comando.



Muestra sélo las capas seleccionadas en la ventana de previsualizacién. La opcidn esta habilitada cuando
aparece una marca junto al nombre del comando.



Texture Menu



Abre la ventana de representacién e inicia el proceso.



Abre el cuadro de didlogo Representar en archivo, que permite especificar el nombre y la ubicacién de la textura
representada.



Afade una capa de sombreador encima de la seleccionada.



Elimina la capa de sombreador actual.



Abre el cuadro de didlogo Orientacién de capas, que permite establecer los pardmetros de rotacion,
escalar/estirar y posicidn de la capa de sombreador seleccionada.



Prepara la textura actual para representarla como un patrén de mosaico.



View Menu



Muestra u oculta la Barra de herramientas estandar.



Muestra u oculta la Barra de estado.



Muestra el cuadro de didlogo Paleta de colores, en que se puede ajustar el matiz, brillo y opacidad de un color
seleccionado.



Habilita el cursor de ayuda sensible al contexto.



Window Menu



Organiza los iconos de las ventanas minimizadas en la parte inferior de la pantalla.



Organiza todas las ventanas abiertas para que se solapen.



Muestra los nombres de las ventanas de textura abiertas. La ventana activa tiene una marca de verificaciéon
junto al nombre.



Help Menu



Abre el archivo de ayuda de Corel TEXTURE.



Muestra el cursor de ayuda sensible al contexto. Utilice este cursor para obtener ayuda sobre elementos de
pantalla o comandos de mend.



Muestra informacién de Corel TEXTURE.



Miscellaneous Ul



No hay temas de ayuda asociados a este elemento.



Reduce la ventana a un icono en la barra de herramientas de Windows.



Amplia la ventana para que ocupe toda la pantalla.



Cierra la ventana.



Muestra el nombre del archivo de textura actual.



Muestra herramientas para editar y crear texturas.



Muestra mensajes de ayuda sobre los procedimientos de Corel TEXTURE.



New Preset



Muestra una imagen de los estilos y tipos preestablecidos de textura.



Permite elegir un tipo de textura preestablecido.



Permite elegir un estilo de textura preestablecido y cargarlo.



Muestra el nombre del estilo de textura seleccionado.



Image Setup



Se habilita para medir el tamafo de la textura en pixeles.



Se habilita para medir el tamafio de la textura en pulgadas.



Se habilita para medir el tamafo de la textura en centimetros.



Se habilita para establecer la resolucién de la textura en 72 puntos por pulgada (ppp). Las texturas que sélo se
presentan en pantalla deben establecerse en 72 ppp.



Se habilita para establecer la resolucién de la textura en 150 puntos por pulgada (ppp). La mayoria de texturas
impresas se establecen en 150 ppp.



Se habilita para establecer la resolucién de la textura en 300 puntos por pulgada (ppp). Las imégenes de alta
calidad se imprimen a 300 ppp.



Permite establecer la anchura de una textura.



Muestra la anchura de una textura como valor de pixel.



Permite establecer la altura de la textura.



Muestra la altura de la textura como valor de pixel.



Layer Orientation



Permite establecer el nUmero de grados en el eje "x" que se desea girar la textura.



Permite establecer el nUmero de grados en el eje "y" que se desea girar la textura.



Permite establecer el niUmero de grados en el eje "z" que se desea girar la textura.



Permite establecer un valor en el eje "x" por el que se multiplica la anchura y la altura de la textura. Un valor
entre cero y uno reduce el tamafio de la textura. Un valor mayor que uno la estira.



Permite establecer un valor en el eje "y" por el que se multiplica la anchura y la altura de la textura. Un valor
entre cero y uno reduce el tamafio de la textura. Un valor mayor que uno la estira.



Permite establecer un valor en el eje "z" por el que se multiplica la anchura y la altura de la textura. Un valor
entre cero y uno reduce el tamafio de la textura. Un valor mayor que uno la estira.



Permite establecer una posicién en el eje "x" a la que se desea mover la textura.



Permite establecer una posicién en el eje "y" a la que se desea mover la textura.



Permite establecer una posicién en el eje "z" a la que se desea mover la textura.



Start New Texture



Se habilita para crear una nueva textura personalizada.



Muestra una definicion de textura "en blanco".



Se habilita para ver una galeria de texturas preestablecidas. Puede utilizar estas texturas de base para crear
texturas propias.



Muestra una definicién de textura preestablecida.



Se habilita para crear una textura con el Asistente de texturas. Al pedir que confirme las decisiones de disefio,
este asistente le guia por los pasos necesarios para crear la textura.



Muestra una definicion del Asistente de texturas.



Se habilita para crear una nueva textura personalizada.



Se habilita para ver una galeria de texturas preestablecidas. Puede utilizar estas texturas de base para crear
texturas propias.



Se habilita para crear una textura con el Asistente de texturas. Al pedir que confirme las decisiones de disefio,
este asistente le guia por los pasos necesarios para crear la textura.



Muestra una definicion del Asistente de texturas.



Muestra una definicién de una textura preestablecida.



Muestra una definiciéon de una textura "en blanco".



Save Color Set



Permite elegir un nombre al guardar un conjunto de colores. Si va a crear muchas texturas con el mismo patrén
de color, puede ser util que guarde el conjunto de colores.



Save layer



Permite elegir un nombre al guardar una capa de sombreador. Si va a crear muchas texturas con similares
caracteristicas, es (til que guarde determinadas capas de sombreador.



Color Palette



Permite establecer el brillo del color que se crea.



Permite establecer el brillo del color que se crea.



Permite establecer el brillo del color que se crea.



Permite establecer el brillo del color que se crea.



Permite establecer la opacidad del color que se crea. Los colores pueden ser transparentes, semitransparentes u
opacos.



Permite establecer la opacidad del color que se crea. Los colores pueden ser transparentes, semitransparentes u
opacos.



Permite establecer la opacidad del color que se crea. Los colores pueden ser transparentes, semitransparentes u
opacos.



IDH_COLOR_PALETTE_OPACITY_STRIP



Render Window



Permite iniciar el proceso de representacién en ventana. El botén Renovar cambia a Paro cuando empieza el
proceso de representacién. Presione el botén Paro si desea interrumpir el proceso.



Muestra una barra de estado que indica el tiempo restante del proceso de representacién en ventana.



Muestra una previsualizacién de la textura cuando finaliza el proceso de representacién en ventana.



IDDH_ABOUTBOX1



HELP_IDD_SAVE_COLOR SET



IDH_ABOUTBOX1_ABOUT_ICON



IDDH_COLOR_PALETTE



IDH_OPEN_DRIVES



IDH_FILEOPENSAVE_FILENAME



IDH_SAVE_AS_FILENAME



IDH_WIZARD_PICTURE_PICTURE_FRAME



IDDH_CUSTOMCUT



IDH_OPEN_DESCRIPTION



IDH_WIZARD_RESOLUTION_WIZARD_RESOLUTION_HEIGHT



IDH_SAVE_AS_DESCRIPTION



IDH_SAVE_AS_DRIVES



IDH_OPEN_REP_LISTBOX



IDH_OPEN_LIST FILES_OF TYPE



IDH_CUSTOMCUT_STRETCH_X



IDH_CUSTOMCUT_STRETCH_Y



IDH_CUSTOMCUT_STRETCH_Z



IDH_SAVE_AS_NAME_LISTBOX



IDH_SAVE_AS_REP_LISTBOX



IDH_SAVE_AS_READONLY



IDDH_WIZARD_PICTURE



IDH_OPEN_FILENAME



IDDH_OPEN



IDH_SAVE_AS_HHELP



IDH_COLOR_PALETTE_DISPLAY



IDH_WIZARD_RESOLUTION_WIZARD_RESOLUTION_150DPI



IDDH_SAVE_AS



IDH_WIZARD_PICTURE_WIZARD_CHOOSE_PICTURE



IDH_CUSTOMCUT_ROTATION_X



IDH_CUSTOMCUT_ROTATION_Y



IDH_CUSTOMCUT_ROTATION_Z



IDH_WIZARD_RESOLUTION_WIZARD_RESOLUTION_300DPI



IDH_OPEN_READONLY



IDH_OPEN_NAME_LISTBOX



IDH_OPEN_LIST OF TYPE_COMBOBOX



IDH_OPEN_EDITOPEN



IDH_OPEN_RECT_THUMBNAIL



IDH_CHARTTYPE_CHARTTYPE_OPEN



IDH_OPEN_DRIVES_COMBOBOX



IDH_SAVE_AS_EDITSAVEAS



IDH_OPEN_PREVIEW



IDH_SAVE_AS_LIST OF TYPE_COMBOBOX



IDH_CHARTTYPE_HHELP



IDDH_WIZARD_RESOLUTION



IDH_OPEN_HHELP



IDDH_CHARTTYPE



IDH_SAVE_AS_DRIVES_COMBOBOX



IDH_FILEOPENSAVE_PREVIEW



IDH_SAVE_AS_LIST FILES_OF TYPE



IDH_CHARTTYPE_CHARTTYPE_DESCRIPTION



IDH_WIZARD_CHOICE_WIZARD_STD_STATIC1



IDH_WIZARD_CHOICE_WIZARD_STD_STATIC2



IDH_WIZARD_CHOICE_WIZARD_STD_STATIC3



IDH_WIZARD_CHOICE_WIZARD_STD_STATIC4



IDH_WIZARD_CHOICE_WIZARD_STD_STATIC5



IDH_WIZARD_CHOICE_WIZARD_STD_STATIC6



IDDH_WIZARD_CHOICE



IDH_WIZARD_RESOLUTION_WIZARD_RESOLUTION_72DPI



IDDH_FILEOPENSAVE



IDH_WIZARD_CHOICE_WIZARD_STD RADIO1



IDH_WIZARD_CHOICE_WIZARD_STD_RADIO2



IDH_WIZARD_CHOICE_WIZARD_STD_ RADIO3



IDH_WIZARD_CHOICE_WIZARD_STD_RADIO4



IDH_WIZARD_CHOICE_WIZARD_STD_RADIO5



IDH_WIZARD_CHOICE_WIZARD_STD_RADIO6



IDH_CUSTOMCUT_POSITION_X



IDH_CUSTOMCUT_POSITION_Y



IDH_CUSTOMCUT_POSITION_Z



IDH_FILEOPENSAVE_stc32



IDH_WIZARD_RESOLUTION_WIZARD_RESOLUTION_WIDTH






Main Window



Muestra todas las ventanas de textura abiertas.



Muestra una previsualizacién de las capas que hay en la textura actual.



Indica si la capa actual estd activa. Si la casilla de verificacién estd deshabilitada, la capa estd inactiva.



Muestra una previsualizacién de la textura activa. La previsualizacién cambia a medida que se modifican las
propiedades de las capas que componen la textura.



Muestra las propiedades de superficie de la capa de sombreador. Estas propiedades tienen efecto en el aspecto
de la capa.



Muestra las propiedades de iluminacién de una textura. Puede crear distintos efectos de iluminacién si cambia la
posicién y el color de las luces.



Muestra los deslizadores Aspereza, Brillantez, Metalicidad y Granularidad. Sus propiedades determinan la
manera en que los efectos de iluminacién interactdan con las capas de sombreador.



Muestra las propiedades de forma y geometria, que permiten cambiar el aspecto topografico de una textura.



Muestra las propiedades de forma y geometria de la textura.



Muestra el nombre de la capa seleccionada en la textura.



Abre el cuadro de didlogo Guardar capa, en que puede guardar y cargar capas de sombreador preestablecidas.



Muestra una previsualizacién de la textura activa. Esta previsualizacién cambia a medida que se modifican las
propiedades de las capas de la textura.



Lighting Layer



Se habilita para activar la luz superior. El color del circulo corresponde a la luz.



Muestra la posicién y el color de una luz sobre la textura.



Permite situar luces sobre una textura. A medida que cambia la posicién de las luces, la ventana de
previsualizacién muestra el efecto en la superficie de la textura.



Permite establecer la cantidad de sombreado creada por las irregularidades de la superficie. Los elementos de
superficie y las sombras se alargan y destacan mas a medida que aumenta el sombreado.



Permite establecer la cantidad de luz reflejada desde los puntos mas altos de un elemento de superficie. La
parte superior de protuberancias, rizos y ondas destacan mdas a medida que aumentan los resaltes.



Permite establecer la cantidad de luz ambiental aplicada a toda la textura. Los valores altos de luz ambiental
aclaran la textura. Los valores bajos la oscurecen.



Surface Properties Layer



Permite establecer el foco de la luz superior. Un valor bajo de Aspereza enfoca cada luz sobre un érea pequefia.
A medida que aumenta el valor, la luz se distribuye gradualmente sobre toda la superficie de la textura.



Permite establecer la longitud y profundidad de las sombras en la superficie de una textura. Las irregularidades
de la superficie, como protuberancias y arrugas, destacan mas cuando se reduce la brillantez.



Permite establecer cémo se mezclan los colores de la iluminacién y las capas de sombreador. A una metalicidad
baja, aparece mucha iluminacién en la superficie de la textura final. A una metalicidad alta, el color casi
desaparece de las capas de sombreador.



Permite establecer la nitidez y definicién de una textura. Al reducir la granularidad se crea una textura mas
nitida y clara.



Shader Layer Controls



Muestra el valor de algoritmo actual. El algoritmo determina el tipo de efecto topografico aplicado a la superficie
de una textura. Cada valor de algoritmo se puede cambiar para modificar el efecto producido.



Muestra el valor de mezcla actual.



Muestra el degradado de color actual. Puede cambiar el degradado si aflade colores de la barra de muestras y
cambia la posicién de las pinzas de color. El degradado se guarda al almacenar la capa de sombreador.



Permite establecer el detalle de superficie aplicado a una capa de sombreador. Un nivel alto crea pocos
elementos de superficie grandes. Un nivel bajo crea muchos elementos de superficie pequefos.



Permite establecer la orientacién de la capa de sombreador.



Permite establecer la suavidad de un patrén. Un nivel bajo de turbulencia da un patrén suave con bordes
redondeados. Un nivel alto da un patrén de aspecto no diferenciado.



Permite establecer la uniformidad con que se aplica el valor de turbulencia. Una variacién baja significa que la
mayoria de elementos del patrén tiene el mismo valor de turbulencia Una variacién alta significa que los valores
de turbulencia se aplican aleatoriamente, por lo que la mayoria de elementos del patrén tiene un valor distinto.



Permite especificar de dénde se toman los colores de la barra de degradados de color y cémo se aplican a cada
capa de sombreador. Un valor bajo utiliza colores del centro de la barra de degradados. Un valor alto utiliza
colores de los extremos de la barra de degradados.



Abre el cuadro de didlogo Elija una ilustracién, que permite elegir una imagen de mapa de bits e importarla en
una capa de sombreador.



Estira la imagen para que cubra toda la superficie de la textura.



Centra la imagen en la mitad de la capa de sombreador y la rodea con un borde gris.



Crea un patrén en mosaico a partir de la imagen importada.



Muestra una previsualizacién de la imagen en la capa de sombreador.



Muestra el tipo de degradado actual.



Form and Geometry Controls



Muestra el valor de algoritmo actual. Este valor determina el tipo de efecto topografico aplicado a la superficie
de una textura. El valor de algoritmo se puede cambiar para modificar el efecto que produce.



Permite establecer el nUmero y tamafo de los elementos de superficie. A un nivel alto de ampliacién se ven
pocos elementos de superficie. A un nivel de ampliacién bajo se ven muchos elementos de superficie pequefios
claramente definidos.



Permite establecer la cantidad de detalle que muestra cada elemento de superficie. Al aumentar el valor de
altura se crea un patrén de textura detallado. Al reducir el valor se crea un patrén menos detallado.



Permite establecer el nUmero de elementos visibles. Al aumentar la frecuencia se crean muchos patrones de
textura pequeiios muy encajados. Al reducir la frecuencia se crean pocos patrones de textura grandes.



Permite establecer la orientacién de la capa de sombreador.



Permite establecer la suavidad de un patrén. Un nivel bajo de turbulencia da un patrén con bordes suaves y
redondeados. Un nivel alto da un patrén de aspecto no diferenciado.



Permite establecer la uniformidad con que se aplica el valor de turbulencia. Una variacién baja significa que la
mayoria de elementos del patrén tiene el mismo valor de turbulencia. Una variacién alta significa que los valores
de turbulencia se aplican aleatoriamente, por lo que la mayoria de elementos del patrén tiene un valor distinto.



Abre el cuadro de didlogo Elija una ilustracién, que permite elegir una imagen de mapa de bits e importarla en
una capa de sombreador.



Estira la imagen para que cubra toda la superficie de la textura.



Centra la imagen en la mitad de la capa de sombreador y la rodea de un borde gris.



Crea un patrén de mosaico a partir de la imagen importada.



Muestra una previsualizacién de la imagen que se utiliza como mapa de protuberancias.



Muestra el efecto de borde actual. Los bordes simulan la altura dando formas distintas al contorno de una
textura.



Permite establecer la altura de una textura.



Muestra todos los colores que se pueden utilizar en la textura.



Permite ver todas las muestras de color del conjunto de colores seleccionado.



Permite guardar el conjunto de colores seleccionado.
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