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1. Consideracions previes:

* Optimitzacié d’imatges: Tipus d’arxius, resolucions, mides, escalats,
ajustaments basics (contrast, intensitat, etc...), optimitzacié web,
optimitzacié impressié, etc.

Adquisicié d'imatges: Captures per webcam i scanner
Paletes de colors

Efectes sobre imatges. Filtres i mascares

* % Ot

Eines de tractament digital d’imatges: Eines de mapes de bit i eines
de dibuix vectorial

X Compressié d’imatges

Treballar amb diferents formats grafics ens permet determinar la qualitat final
de la imatge digital amb la que treballem. Depenent de quin format triem, la
imatge tindra més o menys colors, resolucié o quantitat de bits.

Els formats grafics, és diferencien en dues grans families, els de mapa de bits

i els vectorials.

1.1. Mapes de Bits

Una imatge de mapa de bits esta condicionada a una reticula de punts sobre
la qual es disposen una serie de bits d'informacié que representen pixels.
Aguesta informacié determinara el color i la posicié de cada pixel, i el conjunt
de tots ells formara les imatges mapa de bits.

La qualitat del color d'una imatge de mapa de bits la determina la quantitat
d'informacié utilitzada per a representar cada pixel, aixi, una imatge que
disposi d'un nombre més gran de bits tindra més possibilitats cromatiques
pero ocupara més memoria a l'ordinador. Podem classificar-les de la seglent

manera.
2'=2 tons 1 bit Imatges en blanc i negre.
282256 tons 8 bits Es ppden crear imatges amb una escala tonal de
qualitat.
pZ: B Ji I LI [Tl Disposem de 8 bits per canal de llum primaria
vertader (vermell, verd i blau). El resultat és una gamma
2%=16.777.216 tons cromatica ilimitada per a I'ull huma. Les imatges

de qualitat hauran de tenir, com a minim,
aquesta quantitat de tons.

2= 4,294.967.296 | 32 bits o color {=l[s - IRR-Talu=]glo] VI oM er-Y T-1 Mo [N I o N o I<I g

tons vertader funcions grafiques avancgades, com
manipulacions especials o el processament
4
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| d'imatges en cuatricomia

La resolucié d'una imatge és el nUmero de pixels per unitat de superficie.
S'expressa en DPI (dots per inch) o PPI (pixels per inch). Quan una imatge te
300 ppi, a cada polsada hi han 300x300 pixels, en total 90.000 pixels.

La qualitat d'una imatge digital va directament relacionada amb la seva
resolucié, quan més quantitat de pixels per polsada presenti, més gran sera la

seva qualitat, perd també sera més gran I'espai que ocupara a la memoria.
+ ppi = + qualitat = + grandaria del fitxer

Les resolucions que ens interessa coneixer son:

Resolucié (ppi) |Adrecat a | Periféric de sortida
72 Web, Cd/DVD Monitor

200 Impressié de qualitat minima Impressora

600 Impressié de qualitat maxima Impremta

1200 - 2400 Per a fotolits Offset // Serigrafia

1.1.1. Resolucioé al monitor

La resoluci6 de pantalla determina la qualitat de les imatges que es
representen al monitor.

La mesura és en ppi (pixels per inch), i en un monitor la qualitat maxima que
podem obtenir és de 72 ppi, per tant, una polsada podra representar com a
maxim 72 pixels. Si volem representar una imatge que té una resolucié de
144 ppi, al monitor es veura el doble de la seva mida real. Per tant, els grafics
gue visualitzarem al monitor mai han de tenir una resolucié superior a 72 ppi.
Normalment es treballa amb resolucions superiors per a aconseguir una major
qualitat d'imatge, pero I'Unic que s'aconsegueix és augmentar la mida dels

fitxers.

1.1.2. Mides de les imatges

El suport per al que nosaltres fem la imatge condiciona com hem vist la
resolucié, pero també ho fa amb la mida.

Per a treballs que hagin de ser impresos hem de tenir presents les
resolucions, pero treballar en unitats de mesura: metres, cm, mm, polsades,
etc.

Per a imatges que veurem en pantalla hi ha unes diferencies.
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En cap cas han de superar els 72 ppi, ja que és la maxima resolucié que té
el monitor.

Si el suport és web, haurem de pensar que una web no pot pesar més de 40 o
50 Kb, a pesar que proliferen les linies ADSL, no tothom té aquest ample de
banda i les esperes abans que s'obri una pagina no son gaire ben rebudes,
per tant haurem de calcular entre els GIF's i els JPG's per a que no pesin molt.
Pel que fa a les mides, si fem servir un fons de pagina duplicat ad infinitum és
important buscar una imatge ben petita amb elements com quadres o linies, i
gue en cap cas puguin distorsionar el contingut de la pagina.

Si el fons de pagina no és petit, cal adaptar la mida de la imatge a I'estructura
de la pagina i a la possibilitat de que forca usuaris poden accedir a la nostra
web amb monitors de 17, 19, etc. i amb resolucions superiors a I'estandaritzat
800 x 600. En un cas aixi la imatge hauria de ser de 1280 x 1024 pixels.

Si hem de fer una web amb un contingut on volem destacar fotografies, és
aconsellable fer servir els thumbnails (petites imatges de referencia), i un cop
['usuari trii la imatge en qglestidé obrir una pagina nova amb la imatge més
gran i amb més qualitat.

Si el suport és una aplicaci6 multimedia, la resolucié haura de ser 72 ppi i
haurem d'ajustar les mides a la interficie de la nostra aplicacid, en aquest cas
és molt millor treballar amb unitats de pixels i resolucid.

1.1.3. Escalats

En aquest punt és on s'estableix una de les grans diferencies entre imatges
vectorials i imatges de bits. Una imatge vectorial es pot escalar maximitzant
i/o0 minimitzant amb 1'Unic inconvenient de que alguns programes ens
mantenen la mida del filet i aquest pot acabar tapant el farciment (relleno) o
perdent contrast com a part de I'objecte, perdo no perdrem qualitat i el fitxer
practicament no canviara de mida.

Les imatges de mapes de bits son dificilment escalables en diferencies de
valor molt grans. De molt gran a petit la imatge va quedant lleugerament
desenfocada i de molt petit a molt gran queda pixelada.
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1.1.4. Ajustaments basics

Les aplicacions de tractament d'imatges disposen d'unes eines que ens
permeten optimitzar el resultat final de la nostra feina.

Basicament tenim eines com el contrast, intensitat, brillantor, saturaci,

[luminositat, etc.

* Contrast

Es un ajustament que augmenta la diferéncia de llum entre els colors, fent els
colors més propers al blanc cada vegada més clars i amb tendencia a anar

cap al blanc, i a l'inrevés.

* Intensitat

Equival a la llum propia de I'objecte, que incideix sobre els colors que el
formen, la tendéncia també és entre blanc i negres.

* Tonalitat (hue)

Es la longitud d'ona de llum que es reflecteix o es transmet a través un
objecte. La tonalitat s'identifica amb el nom del color, com ara lila, taronja o
verd. La tonalitat es mesura per la seva posicié en la roda de color estandard i
s'expressa com un angle entre 0 i 360 graus.

* Saturacié (saturation)

Es la intensitat o puresa del color. La saturacié representa la quantitat de gris
en relacié a la tonalitat i es mesura com a percentatge des del 0% (gris) al
100% (maxima saturacid).

% Brillantor (brightness)

Es la claror o foscor relativa del color i se sol mesurar com a percentatge
entre el 0% (negre) i el 100% (blanc).
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Hi ha forca més eines que faciliten el retoc de les nostres imatges, pero el
desenvolupament en aquest punt és forca tecnic i tant sols els professionals
de la imatge saben aplicar i tractar en tota la seva mesura cada una
d'aquestes eines.

Cal confiar en el nostre savoir-faire. ©

1.1.5. Filtres i mascares de retoc per a mapes de bits

Si volem aplicar els canvis només a una seleccié dins de la imatge, utilitzem
el que s'anomena una reserva 0 mascara: una area que es veu afectada
pels canvis, mentre que la resta queda protegida de qualsevol canvi mentre
gue deseleccionem l'area a canviar.

Els filtres sén ajustaments de la forma en que es mostra la imatge, que
donen un resultat final determinat, per exemple convertir la imatge en punts
o distorsionar-la. Aquests filtres tenen moltes aplicacions i estalvien molt
treball, sobre tot perque per obtenir els resultats que donen alterant
individualment diferents parametres de la imatge seria forca complicat.

El que fa una accioé al programa de retoc encara és una idea més complicada:
és una macro, una serie de passos que es fan per canviar una imatge. Per
exemple, eliminar el fons i crear una ombra projectada. Per fer aixo caldrien
una serie de canvis parcials de la imatge més o menys laboriosos.

Podem retocar, modificar i practicament crear imatges tant sols amb els
filtres que disposen les aplicacions de treball amb mapes de bits.

En l'actualitat existeixen empreses especialitzades a crear filtres nous per a
programes com per exemple I'Adobe Photoshop. Xenofex, Eyecandy, etc. son
una mostra dels centenars de "plugins" que podem afegir al nostre software.

1.1.6. Eines de tractament digital de mapes de bits.
Actualment hi ha una gran quantitat d'aplicacions, perd destacarem les
seguents:

% Adobe Photoshop (actualment a la versié 6, és I'estandard per

excel.lencia)

%  Corel Photo Painter
%  Corel Photo-Paint

* PaintShopPro
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% Macromedia Fireworks (dedicat guasi en exclusiva a la creacié web)
% Adobe ImageReady (dedicat quasi en exclusiva a la creacié web)

X GIMP (per a linux // gratuit)

1.1.7. Modes de codificacio del color

Els models de color més utilitzats en el tractament de la imatge sén el
Grayscale (o escala de grisos), per als documents en blanc i negre, RGB ,
CMYK i HSB per als documents en color.

Sent n el nombre de bits de memoria utilitzats per emmagatzemar cada
component de color, aqui tenim unes explicacions basiques de les
caracteristiques de cada un d'aquests models.

1.1.8. Greyscale

Aquest model utilitza 2 " matisos de gris per representar una imatge. Cada
pixel d'una imatge en Greyscale té una brillantor que va del 0 (negre) al 2 "-1
(blanc). Els valors que es troben entre 0 i 2 "-1 corresponen a punts en
I'espectre dels grisos. Els valors en el model Greyscale també poden ser
representats amb percentatges de negre (un 0% sera igual a blanc i un 100%
representara el color negre). Les imatges aconseguides mitjancant scanners
en blanc i negre solen representar-se en Greyscale.

1.1.9. RGB (Red, Green, Blue)

Un ampli percentatge de |'espectre visible es pot representar mitjancant la
mescla de tres colors basics en diferents proporcions. Aquests components
sOn els colors primaris: vermell, verd i blau. Quan mesclem dos d'aquests tres
colors, aconseguim els colors secundaris: cian, magenta i groc.

Si mesclem els tres colors a I'hora obtenim blanc, és a dir, tota la llum es
reflecteix a I'ull, és per aix0 que també se'ls anomena colors additius. Els
colors additius s'utilitzen en video i monitors. Els monitors creen el color
emetent llum a través d'efervescencies vermelles, verdes i blaves.

En el model RGB, diverses quantitats de vermell, verd i blau es combinen per
formar els colors de la pantalla. La gamma de colors en |'espectre visible es
representa mitjancant el control de les intensitats per cada pixel de cada un
dels tres colors individualment. Els valors poden oscil.lar entre el 0 (negre) i el

2 "-1(blanc). Per exemple, si assignem a n un valor de 8 bits, un vermell
9
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llampant tindra un valor R de 246, un valor G de 20 i un valor B de 50.
Finalment, quan el valor dels tres components és igual, obtenim un color dins
I'escala dels grisos, quan el de tots tres és 2 "-1 obtindrem blanc i si és 0,

negre.

1.1.10. CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, blacK)

Mentre el model RGB depen d'una font de Illum per crear colors, el model
CMYK esta basat en I'absorcié de tint impres al paper. Quan la llum blanca
travessa tints translicids, una porcié de I'espectre s'absorbeix. El color que
veiem és el que no s'ha absorbit.

Si combinem cian, magenta i groc s'absorbiran tots els colors i obtindrem
negre. Per aixd se'ls anomena colors substractius. Els colors primaris i els
secundaris son complementaris, és a dir, dos colors substractius creen un
color primari, mentre que dos colors additius creen un color secundari. Tot i
aix0, com els tints tenen impureses, per aconseguir un negre pur, haurem
d'afeqir tint negre, és per aix0 que als tres colors secundaris hi afegim també
aquest darrer.

Cada pixel en una imatge CMYK té assignat un percentatge per a cada un dels
tints. Els colors més clars tenen un percentatge més baix de tint, al contrari
gue els més foscos. Per exemple, un vermell llampant contindra un 2% de
cian, un 93% de magenta, un 90% de groc i un 0% de negre. El blanc es
genera quan hi ha un 0% de cada tint.

Aquest model és el que se sol utilitzar per les impressions en color.

1.1.11. HSB (Hue, saturation, brightness)
El model HSB esta basat en la percepcié humana del color. En aquest model,
tots els colors estan representats per tres caracteristiques fonamentals:

X« La tonalitat (hue) és la longitud d'ona de [lum que es reflecteix o es
transmet a través un objecte. La tonalitat s'identifica amb el nom
del color, com ara lila, taronja o verd. La tonalitat es mesura per
la seva posicié en la roda de color estandard i s'expressa com un
angle entre 0 i 360 graus.

X .« La saturacié (saturation) és la intensitat o puresa del color. La
saturacid representa la quantitat de gris en relacié a la tonalitat i
es mesura com a percentatge des del 0% (gris) al 100% (maxima

saturacio).
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X« La brillantor (brightness) és la claror o foscor relativa del color i se
sol mesurar com a percentatge entre el 0% (negre) i el 100%
(blanc).

1.1.12. Representacio de colors i paletes

En el sistema RGB, el CMYK i el HSB s'assignen unes quantitats
individualment per a cada un dels tres colors o de les tres propietats. Aixi
doncs, si per exemple assignem un byte de memoria per emmagatzemar
cada component de color, poden representar-se més de 16 milions de
combinacions cromatiques. Tot i aix0, a I'hora de crear una imatge gran,
permetre tantes combinacions pot exigir molta memoria i temps. Es per aixo
gue existeixen d'altres metodes alternatius que intenten representar el major
nombre de colors utilitzant un minim de memoria.

Un d'ells és I'anomenat aplicacié o mapping de colors, que consisteix en la
utilitzaci6 de només un nombre per combinacié cromatica i emmagatzema
cada nombre en una taula de colors disponibles. Aixi doncs, depenent del
nombre de bits que utilitzem per a cada pixel podrem representar un nombre
major o menor de colors. Si només fem servir un bit, només obtindrem blanc i
negre, si en fem servir 4, obtindrem 16 colors, si en fem servir 8 (1 byte),
n'obtindrem 256, etc. El problema de I'aplicacié de colors és que el nombre de
colors de la paleta sol ser massa petit per crear imatges amb colors realistes.
L'elecci6 dels colors de la paleta que proporcionen la millor imatge
('anomenada quantificacié cromatica) esdevé, d'aguesta manera, una part
molt important del procés de creacié de la imatge.

Un altre metode, anomenat dithering, consisteix en alternar els colors
disponibles a la paleta per tota la imatge, de manera que ddéna la sensacié
que hi ha més colors dels que realment disposem. Es a dir, quan trobem un
color que no hi és, es cobreix la part de la imatge corresponent amb pixels
alternats dels colors que més s'hi aproximen, de manera que si no es mira la
imatge amb molt de deteniment déna la sensacié que és el color apropiat.
S'ha pogut observar una gran evolucié en el nombre de colors que poden
desplegar els ordinadors, paral-lela a I'evolucié del hardware i el software.
Dels ordinadors en blanc i negre es va passar als capacos de desplegar una
paleta de 16 colors. Actualment, molts treballen sobre una paleta de 256,
mentre que els 486 en endavant poden arribar a desplegar una paleta de fins

a 24 milions de colors (32 bits).
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1.1.13. Paletes de colors

Hi ha diferents catalegs de tintes d'impressid que son molt utils per a triar un
color determinat. Es classifiquen en llibreries i son varis les fabricants que els
realitzen.

El més conegut és el Pantone, perd n'hi ha d'altres, com Trumatch, Foltone,
Toyo o Anpa-Color.

Per a tenir una tonalitat exacta al final del procés d'impressié, normalment es
fa servir un d'aquests catalegs ja que els que veiem al monitor poden quedar
molt diferents un cop impresos. Depenent del contrast, brillantor i altres
caracteristiques del monitor un mateix color es pot veure molt diferent en un
o altre monitor o en un suport de paper. Si fem servir el color del monitor
(RGB) podem tenir una sorpresa a I|'hora d'imprimir-lo ja que la
fotocomposicio i la impremta fan servir el CMYK i/o tintes planes.

Fent servir aquestes llibreries evitem aquests problemes.

Entre els mapes de bits que existeixen destaquem els seguents:

*  TIFF

Tagged Image File Format

En l'actualitat és propietat de I'empresa Adobe tot i que va ser creat per
Aldus.

Es un format de compressié sense pérdua de qualitat, tot i ser un dels que
més memoria ocupa probablement sigui el millor per a ser impres.

Extensiod: *.tif
*x BMP

Windows Bitmap Forma

Format creat per Microsoft.

Permet tanta qualitat com les imatges TIFF perd no conté informacio per la
impressid i per tant ocupa menys espai. El farem servir per a imatges que
s'han d'imprimir amb qualitat normal o les imatges de qualitat per a treure en
pantalla.

Extensié: *.bmp

* PSD

Adobe Photoshop

Format propi de I'aplicacié Photoshop. La caracteristica més destacada és que
emmagatzema les imatges amb capes tal i com nosaltres hem estat editant,
12
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ens permet tornar a obrir-les i modificar-les per separat. Principalment és fa
servir per a desar els "masters" o maquetes que anem fent.
Extensié: *.psd

* PICT

Macintosh Picture

Format caracteristic al MAC (tot i ser compatible en altres SS.00.) , té
caracteristiques molt semblants al BMP. No te perdua de qualitat.
Extensié *.pic

*  JPEG

oint Photographic Experts Group

Format de compressié per sintesi. Es fa servir per a imatge web amb molts
tons (fotos, degradats, etc). Té perdua de qualitat.

Actualment és el millor format de compressié per a imatges fotografiques,
fins i tot les noves cameres digitals I'han agafat com un estandard. No
funciona bé amb imatges petites o amb art de linia.

A grans trets l'algoritme de compressié elimina les diferencies de color més
febles i que no podem apreciar, desant per separat la brillantor i els colors.
Permet triar el nivell de compressié que volem, i es compleix que a major
compressiéo menys ocupa el fitxer i menys qualitat té.

El JPG i el GIF disposen d'una carrega progressiva (anomenada entrellacat al
GIF) on la imatge va apareixent en successives passades de menys a més
qualitat.

Extensio: *.jpg.

*x GIF

Graphics Interchange Format|

Es un format de compressié amb paleta propia. El farem servir sempre que les
imatges no tinguin moltes tonalitats. Fa servir color indexat (8 bits) amb un
maxim de 256 colors. Es habitual que en el moment de desar el fitxer se'ns
mostri la paleta i puguem triar quants colors volem fer servir per al grafic. La
quantitat de colors acostuma a ser un nimero que va des de 1 fins a 2 *sent
x<=8.

GIF és l'acronim de Graphics Interchange Format (format d'intercanvi de
grafics). La formula de compressid és secreta i pertany a Unisys.
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Fa servir un algoritme anomenat LZW, la principal caracteristica d'aquest
algoritme és que no perd informacié, per tant un cop descomprimida la
imatge, torna a tenir la mateixa informacié que en el moment de comprimir-
se.

Hi ha una varietat de Gif, el GIF89a, permet triar un color de la paleta com a
color transparent. Es ideal per a imatges que s'han d'adaptar a un fons
diferent, especialment en formes no rectangulars que poden quedar
perfectament integrades dins el grafic.

L'altra varietat de Gif és I'animat. Es composa d'una successié d'imatges que
fan I'efecte d'animacié.

L'opcié d'entrellacat per a una progressiva aparicié del grafic no és possible
en el GIF animat.

Extensié: *.gif.

Els formats JPEG i GIF son els ideals per a la web pel seu tipus de compressié.

*x PNG

Portable Network Graphic

Format grafic per a web a mitges entre el JPG i el GIF perdo amb un canal Alfa,
aquest canal permet ajustar un valor de transparencia determinat.

Es el format que fa servir I'aplicacié Fireworks de Macromedia que permet
desar en capes per a posterior modificacié.

Extensio: *.png.

1.2. Grafics vectorials

Una imatge vectorial es composa d'objectes grafics independents, creats a
partir d'operacions matematiques que realitza I'ordinador.

Els objectes que composen una imatge vectorial son linies curves o rectes,
definides per vectors, i cada un d'aquests vectors esta composat per un punt
inicial i un punt final, també coneguts com a punts de control. Cada un
d'aquests punts actua a mode de tangent definint la curvatura de la recta. Als
objectes que composen una imatge vectorial també se'ls anomena objectes
Bézier.

Els objectes Bézier.

Els objectes Bézier son segments de linia connectats per nodes. Els segments
de linia poden ser rectes o curvats, aix0 be determinat pels modificadors. Els
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modificadors surten dels nodes i son dos, es fan servir per a indicar el grau de

curvatura i la direccié d'un segment.

La linia 1/3  [\Y/exe) .| El modificador no ha d'amidar més d'1/3 del
L[n!a petjada segment que representa.
Linia tangent 7 S'han de fer servir el menor nombre de nodes

possibles, per ex: en un arc o corba no

! s'haurien d'emprar més de dos nodes.
Ui El modificador ha de ser tangent al segment,

. perd és preferible no creuar-lo.

Els objectes que composen una imatge vectorial presenten les seves propies
caracteristiques, tindrem objectes amb colors, mides i formes determinades, i
modificant una d'aquestes caracteristiques modificarem I'objecte, el que fem
perd, no és augmentar el nombre de pixels, I'Unic que fem és variar la férmula
matematica que calcula I'objecte. Podem ampliar tant com vulguem , i la seva
qualitat no es veura afectada, sempre sera maxima.

Per tant, la conclusié és que I'objecte vectorial no depéen de la resolucié, i com

a consequencia I'espai en memoria és molt més petit que un mapa de bits.

1.2.1. Les caracteristiques principals que composen un objecte

vectorial

%  Color interior:

Determina el "relleno" de I'objecte. Pot ser des d'un color pla, fins a una
textura determinada, passant per un degradat. Per a poder omplir I'objecte,
ha d'estar tancat.

En darreres versions d'alguns programes es pot omplir sense que l|'objecte
estigui completament tancat. (Macromedia Flash)

X  Filet:

Representa la linia externa que envolta I'objecte. Es pot variar el color, el

tipus (linies discontinues, punts...) i el gruix.
X Posicié:
Determina la situacid6 de I'objecte al document de treball. Els objectes

vectorials es distribueixen en un sistema de coordenades de dues dimensions

(x, y), aixo equival a un pla.
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* Mida:

Determina quina area ocupa |'objecte al document de treball.

Les imatges vectorials es composen de diferents objectes independents, aixo
ens permet manipular-los per separat.

Quan treballem amb imatges vectorials és perque volem una imatge que
puguem modificar facilment i també per la seva reduida mida en memoria. El
poder reproduirles a qualsevol mida sense perdua de qualitat les fa
imprescindibles per a treballs amb qualitat professional, a través d'impremta;
com logotips, triptics, revistes, etc. Darrerament també s'esta convertint en
un bon format per a Internet, un mitja condicionat per la mida dels fitxers.

1.2.2. Eines de tractament digital de vectors.

Entre la gran quantitat d'aplicacions informatiques n'hi ha unes quantes
conegudes amb el nom de programes vectorials. Estan pensats per treballar
amb composicions vectorials.

En podem destacar els seguents:

e Corel Draw (Actualment versi6 10)

+ Macromedia Freehand (Actualment versié 10, més emprat en Mac)

« Adobe lllustrator (Actualment versio 9)

« Macromedia Flash (Actualment versié 5)

Tenen algunes diferencies entre ells, perd tots treballen de forma molt

correcta els grafics vectorials.

* WMF

Windows Meta File.

Es un dels formats vectorials que millor s'adapten a les diferents aplicacions
del mercat, aix0 fa que sigui un dels més emprats a I'hora d'exportar //
importar entre diferents aplicacions vectorials.

Extensié:*.wmf
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* CDR

Grafic de Corel Draw

Format especific de I'aplicacié. Pot ser importat per d'altres aplicacions de
grafics vectorials tot i que poden haver-hi sorpreses.

Cal destacar que podem tenir dificultats per obrir arxius de versions superiors
al programa amb el que nosaltres treballem.

Extensio: *.cdr

*  FHx

Free Hand|

Format especific de I'aplicacié. Pot ser importat per d'altres aplicacions de
grafics vectorials, tot i que poden haver-hi sorpreses, és més compatible que
Corel especialment entre Mac i PC.

Cal destacar que podem tenir dificultats per obrir arxius de versions superiors
al programa amb el que nosaltres treballem.
Extensié: *.fhx sent x la versié de I'aplicacié

*fh7| [*.fh8| |*.fh9|

*x EMF

Enhanced Windows Metafile

Es la versié millorada del WMF. El format original WMF és simple i no pot
reproduir completament imatges creades per aplicacions de grafics
sofisticades.

Extensio:*.emf

*x EPS

Encapsuleted PostScript

Format creat per Adobe.

Es crea fent servir el sistema PostScript, que se basa en la realitzacié d'una
descripcié de les pagines que s'han d'imprimir i que poden contenir text i
grafics. L' interpret de la impressora converteix les instruccions en una imatge
de bits. Una de les caracteristiques més destacades d'aquest sistema és que
esta basat en un sistema de descripcié d'objectes grafics basats en vectors
que es localitzen en un planol bidimensional. Aquest sistema permet imprimir
a la maxima resolucié que el dispositiu ofereixi.

El PostScript és el sistema estandard de la tipografia professional.

17

Projecte Omnia. Jornades de Formacié pels
dinamitzadors



Edicid Grafica

Es també un format molt emprat per a exportar imatges de mapa de bits amb
un tracat. La utilitat practica és disposar d'una imatge de mapa de bits amb
fons transparent, mantenint la silueta de la figura.

Extensio: *.EPS

X PDF

Portable Document File

Format creat per Adobe .

Es caracteritza per la seva capacitat de compressié i la compatibilitat entre
diferents plataformes (MAC/PC).

Permet que la maquetacié es mantingui exacte entre diferents plataformes.
Es poden crear marques d'aigua, és a dir, que el document tingui copyright.
Es poden crear documents amb hipervincles, enllacant diferents parts del
document amb un clic de ratoli. Aixo el pot convertir en el futur en I'estandard
del llibres electronics.

Cal diferenciar entre el lector Acrobat Reader i el Exchange, el Reader permet
llegir documents, perd per a editar-los cal el Exchange. El lector és distribueix
de forma gratuita.

Actualment s'utilitza per a la realitzacié d'ajudes en aplicacions, descarrega
de grans documents a través de la web, etc. En general, és un format molt
adequat per a publicacions o documents que s'hagin d'imprimir.

Extensié: *.PDF

* SWF

ShockWave Flash

Creat per Macromedia, és el format que obtenim en publicar una pel-licula
feta amb Flash.

Esta pensat per crear aplicacions dinamiques per a Internet, fent servir
caracteristiques de grafics vectorials. L'Unic entrebanc és el pluguin necessari
per al navegador que fem servir, tot i que les darreres versions de
navegadors ja l'incorporen.

Extensié: *.swf

* SVF

Scalable Vector Graphics
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Es un llenguatge que permet incloure grafics vectorials en pagines XML, aixd
li permetra que sigui representat per la majoria de navegadors sense
necessitat de moduls addicionals.

Creat per les empreses més importants del sector, entre elles Macromedia i
Adobe,la principal caracteristica és la utilitzacié d'imatges vectorials i textos
variats a les pagines webs, mantenint les caracteristiques originals.

El SVG permet realitzar cerques e indexacié de textos, aixd obre una gran
porta a la creacié de llocs web per al comerg electronic.

Extensié: *.svg
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2. Adquisicio d'imatges

Podem obtenir imatges per als nostres projectes a partir de periferics del
nostre PC, com la Web-Cam i/o I'scanner.

Web cam.

En primer lloc cal pensar quin Us tindra la imatge que capturarem i la qualitat
final que ha de tenir. La resolucié de la camera és forca petita ja que esta
pensada per a treballar a la xarxa on el pes (mida) és del tot determinant, per
tant la qualitat no sera optima.

Amb la camera de la qual disposem és poden fer captures en 5 formats
diferents, totes amb una mida de 320 x 240 i amb 24 bits de color RGB.
Podem adquirir les imatges a traves de Corel o Paint Shop Pro amb més una

mida més gran.

*x BMP

Captura amb una resolucié de 72 ppp, per tant podem obtenir bons

resultats

X JPG alta qualitat
* JPG mitja qualitat

X JPG baixa qualitat

La diferencia entre aquests tres formats és el tipus de compressio de
I'arxiu, captura amb una resolucié de 20 x 15 ppp la qual cosa deforma la
imatge fent-la més llarga i s'ha de retocar per a que quedi a la resolucié

correcta.

%  FPX flash pix

Captura igual que amb BMP.

Podem definir la mida de captura de la imatge dins |'aplicacié Intel Scene
Recorder, al menu View -- Adjust recording size

Large - 320 x 240

Medium - 176 x 144

Small - 160 x 120
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2.1. Obrir la camera digital

Per obrir I'aplicacié que ens permet capturar imatges hem d'iniciar I'Intel
Camera Pack, que hauria d'estar a:

INICI -> PROGRAMES -> UTILITATS -> INTEL CAMERA PACK -> INTEL
CAMERA PACK

W Microzoft Word - formacid edicid @ AcErasEE »
@Eitxer Edicid  Weure Inserir Fgr@ Adobe .
Mormal = Tahoma @ ahead Mero HE = =
»
»
3

= O-2 A
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z o =0 (/55
-9-|10|11|12|13-|:14-|-_ ZI

" NEg= |§ BRY (5 Aplicacions CD-ROM

@ Aplicacions Generals

El q_} L @ Aplicacions Internet
l LU[_J L,dpu_,lrerrl le

B= Utiitats B (3 HF CDwiter Plus »
; amb els formats vie @ Macromedia L4 @ Impressores L4
z (B AxMan » (5 Intel Camera Pack »
{n Y 1[5} HP DeskJet 835C Series w111 * (£} Pantalla §i Moo LT
- L Callbracmn de pantalla de HF Scanlet BS Software HP Prec L4
w QUE B I
% -IN @ HF Scanlet Léame
ﬁ_ﬂ Prueba del escaner HP Scandet
E Frogral @ Suplemento de asizstencia técnica en pantalla de HP
# Utiidad HP Scandet Copy
Adrecestere [ QuickTime for windows *
Documents » @ Real P
[ winZip 3
Canfiguraia * 3] Explorador del'windaws
Corca 5 g MSM Messenger Service
. (3 winRaR v
Ajuda (5 Copemic 2000 3
@ Audiogalamy L4 -
Ezecuta... @ Zome Labs > H
@ Remote &dministrator v2.0 4 E
Desconnecta Iniemet... @ WwiordComect 4.0 Catala L 3 <]
Surt... (5 InoculatelT Personal Edition : - B oo v G [
EL T T iieseite : formacis .| @ CoebReaw 8- Dinuiol] | | EBRIGE 7] B 1920

Un cop hem iniciat el software, seleccionem I'aplicaci6 SCENE RECORDER
A continuacié ja podem gravar video o capturar imatges. Per a comencgar la

gravacié hem de clicar @ a Record i per fer la captura
cliquem Snapshot. @

Becord Snapshot

Un cop capturem la imatge, se'ns obre una nova finestra amb la imatge, i
podem desar amb els formats vistos abans.

2.2. Obrir I’escanner

Per a capturar amb el scanner, l'aplicaci6 que hem d'iniciar és HP
PrecisionScan LT que trobem a INICI -> PROGRAMES -> UTILITATS ->
SOFTWARE HP PRECISIONSCAN LT -> HP PRECISIONSCAN LT
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Per norma general, exceptuant un PC molt potent, quan fem servir el scanner,
no és aconsellable tenir altres aplicacions que consumeixin molts recursos,
etc.

Un cop s'ha iniciat I'aplicaci6 comencem el procés d'escaneig. En acabar de
capturar la imatge, l'aplicacié la configura automaticament com a dibuix de
blanc o negre, 256 colors, 16 bits, etc. Nosaltres podem cambiar la
configuracio si no s'adequa als nostres usos.

Cambiar tipo de salida EH |

— Seleccionar el tipo de zalida de la exploracian

Texto Ejempla:
Dibujo en blanco v nearo

Fotografia en blanco y nearo

Dibujo en colar

Fotografia con el color nomnal [256 colores
iFotografia con el mejor color [16.7 millones de colores]

Tamatio aproximado: 5.2 MB

v |
LA Aceptar I Cancelar Ayuda

També podem triar a quina aplicacié volem passar la imatge directament, o si

la volem desar com a fitxer en un dels formats que hem vist anteriorment.
Quan triem el tipus de sortida, els formats més adequats solen ser els de més
qualitat.

X Texto: Es especific per al format de pagines escrites.

* Dibujo en blanco y negro: Ens pot anar bé, per a adquirir alguna

imatge amb un efecte especial.

* Fotografia en blanco y negro: En cas d'adquirir una imatge en

blanc i negre, ens estalviem espai per a desar el fitxer.

* Dibujo en color: Per a dibuixos que no tinguin una gran definicid, no

ens cal desar-los com a 16 bits.

* Fotografia con el color normal: La paleta de colors que fem servir
és com la del format GIF. Quan tenim dibuixos o triptics amb pocs
colors i sense fotografies, és un format valid.
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* Fotografia con el mejor color: El millor que ens permet I'escanner,
adequat per a tots els anteriors, ja que de més qualitat no tenim

problema per a disminuir-la, cosa que no podem fer al revés.

% ... al borde de la seleccién: Ens permet retallar la part d'imatge

gue ens interessi. Funciona com els tipics modificadors d'imatge.

Z» HP PrecisionScan LT (O] x]
Archiva  Edicion  Yisualizar  Ajustes  Awpuda

o = el =1 e o mEo oo~ 2R
1. | Iniciar una exploracidn nueyva I :!: 5 I S ; o é
- k| =
2 iDonde desea colocar la exploracion? :% ; : : K
Ll lpy 3 - -4
- B =i £ H
IEI Image File j il E £
| | e b
3. —Hacer ajustes opcionales. . la | ‘B EiE
m [ E ke
s = ;’ ¥
v 7| B 1R g
...al tipo de zalida. - Eil=
Ld A g E:
£ I_:-n §
! : Elr
i ..al borde de seleccidn. ] £l 8
; : o Elia
: : r 3
i Bl
%[ ...al tamafio de zalida. - 5 Bl
ilep TS £
e Bl
) _ ) ol
Fatografia con el mejar colar HHE E g
Ancho: 1170 px E _} 0]
Albra 1548 px ) B
Cambio de escala: 100 2 5’| Pl
Tamatio aproximado: 5.2 MB - x [E
o ARSI
4_ Guardar la exploracion ahora Q | Q Ayuda |

% ... al tamafo de salida: Disposem de tres opcions

Mida original

Escala. En aquesta opcid, podem triar des d'un 12 a 1200 % de la mida
de la imatge, adequant-la al nostre Us. Podem mirar com canvia la mida
de la imatge quan variem l'escalat i seleccionar la unitat de mesura amb
la que ens sigui més comode treballar; pixels, centimetres o polsades.
Mida personalitzada: Podem ajustar la imatge a la mida que vulguem
amb les unitats abans esmentades, pero sempre de forma proporcional,

d'aquesta manera, la imatge no quedara deformada.

En el moment de desar la imatge podem triar diferents formats, usualment

guan es captura una imatge des de l'escanner sempre es desa amb format
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* TIFF, un format que com hem vist anteriorment és el millor format per a ser
impres i per treballar amb els programes de retoc que tinguem, un cop
haguem fet les modificacions oportunes, podem conservar la imatge amb
format *.TIFF i fer una copia amb un format *.JPG, *.PNG. *.GIF, especialment
quan va adrecat a internet o a fitxes de tallers, etc.

(Les consideracions respecte al tipus de fitxer s'han fet anteriorment.)

|Bitmap File [ bmp] =l
itrnap File ]

GIF Bitmap File [*.gif]

JPEG Bitmap File [*.jpg)

FlashPix Bitrnap File [*.fpx]

P Bitmap File [*.pox)

FMG Bitmap File [*.png)

TIFF File [*.kif]

TIFF Compressed [*.Lif]

Windows M etafile [* wmf]

2.3. Adquirir des d’una aplicacio

L'altre opcié per a adquirir imatges és fer-ho des de Corel Draw o Paint Shop
Pro.

Des d'aquesta opcié podem adquirir imatges més grans (fins VGA (640 x
480)) de la Web cam, és la millor opcié que tenim per a treballar amb imatges
grans.

Per fer-ho des de Corel hem de seleccionar: ARCHIVO -> ADQUIRIR DE
CORELSCAN

Si tenim les eines ben configurades, s'obre una finestra de dialeg que ens
demana de quin periferic volem adquirir, de Video Camera o de HP SCAN.

2.3.1. Video Camera
Seleccionem l'opcié Web Cam amb configuracién predeterminda, ja que triar
una opcid que sigui diferent de la que la web o l'escanner li enviaran més
tard, provoca conflictes.

“& Intel USB Video Camera Il - Image Source

Apareix una interficie

Live Video Window Snapshot Preview Window: Thumbnal Wiew

1 2 3
4 5 3

nova de la propia web

cam.
Al boté Option

Triem la mida de Ia

captura. Els botons

7
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Thumbnails i Full View ens permeten canviar la visualitzacié de les imatges
que anem capturant, i des d'aqui mateix podem esborrar o transferir les que
vulguem amb el botd transfer. Un cop transferim la imatge, el CorelScan ens
obre una finestra de dialeg a on podem triar quina imatge volem processar, i
ens permet fer uns petits ajustaments abans de col.locar-la al document.
Podriem trobar-nos amb algun problema si tenim el document de Corel molt
carregat o si tenim moltes aplicacions obertes, és recomanable adquirir les
imatges amb I'ordinador ben "esclarit".

2.3.2. HP PRECISIONSCAN LT

Ens obra I'aplicacié d'escanneig, i ens hem de limitar a seguir el procediment
habitual, tenint present que si fem una imatge molt gran podem tenir els
problemes esmentats abans.

CorelDRAW 8 =l
& 5e ha producido un error de falta de memaoria.

Intente reducir el tamafio de su imagen o ciere algunas aplicaciones

Un cop hem ajustat la imatge que capturem de I'escanner, la finestra de Corel

Scan és la mateixa.

Per a capturar des de Paint Shop Pro, tant sols hi ha una particularitat, s'ha de

triar I'origen abans de seleccionar la captura.

% Paint Shop Pro

Archiva  Editar Mer Captura  Apuda

oo, oo @] % || el il ¥
brir... il+

Exarinar... Chl+B
- e

Esportar 4 Camara digital Kodak  » 5 ar ongen...

Converzion de lotes
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Un cop hem triat Web cam o escanner, tant sols ens queda ADQUIRIR, i
seguir el procediment d'abans, tot i que el Paint Shop Pro no te I'aplicacié
especifica d'adquirir i ens obre un nou arxiu amb la imatge que hem importat.
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3. Eines d'edicio: Paint Shop Pro

3.1. Descripcio Interficie

La finestra que veieu a continuacié és la principal quan carreguen el
programa PSP, tingueu present que la distribucié d'algunes paletes poden no
estar visibles o es trobin en ubicacions diferents ja que la barra d'eines i les
paletes poden ubicar-se a qualsevol lloc de la pantalla, amagar-se i presentar-
se guan sigui necessari.

Barra de titol Barra de menu Barra

% Faint Shop Pro - Foixa

Aychivo  Editar Ver |magen Colores Capas  Selecciones Mascaras Captwra Wentana  Ayuda

[DsE&> s e @0 - =n wih| W

1 Foixa [1:2] (2= plano)

X m‘

NP> oFERZBRNNSN OIS REO0T

[22,18] llmagen: 98E » B7E = 15Millones - 1.9 MBytes
d'eines
Paleta Imatge Espai de Paleta Barra
d'Eines activa treball de colors
d'estat

Els programes que toquen imatges, tenen molts mends i moltes opcions, aixo
sovint atabala i desanima a tots els que el volem fer-lo servir als Punts Omnia,
amb aquest dossier pretenem fer un petit esborrany pel programa per tal que
sapiguem fer-lo anar.
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Ara veurem les principal opcions que conté cada menu:

3.1.1. La barra de titol

Ens mostra la icona de PSP, el nom i al costat el nom de la imatge activa en
que estem treballant .

Titol Nom imatge Nivell d'ampliacié Titol capa Controls de |Ia
finestra

3.1.2. La barra de menus

A través de finestres tipus persiana (quan amb el ratoli marques una de les
paraules es despleguen totes les opcions associades) accedim a quasi totes
les opcions del programa.

Anem per pams i veiem cadascuna de les opcions, algunes d'aquestes veureu
gue estan en gris clar, aix0 vol dir que la opcié sols estara activa en el
moment que fem una opcié que ho permeti.

* El menu Arxiu

|g[chivo Editar “er Imagen Colores Capa:

Huevo.. okl L Aquest menu fa referencia a opcions aplicables al
?f!;{jnar__ i programa i a _arxius Qe forma global. Podem crear
Cetrar un mapa de bits nou i buscar-ne un per treballar.
Benipoiat. | Les opcions de guardar ens permeten fer-ho de
Guardar /DM/ diferents maneres: "guardar como" ens permet
uBIESH SO, Fle canviar el nom i el tipus d'arxius d'imatges, la
Guardar copia coma... Chl+F12 V,I I . |pU XU I . g ’
Eliminar Chl+Supr opcié "guardar copia" ens genera un fitxer nou
Eniar... partint del que estem treballant. "Enviar" obre el
Importar *| correu electronic adjuntant la imatge.

Expartar »

Preparar pagina...
Prezentacion preliminar

Importar obre el quadre de dialeg per seleccionar

Impimir.. ChbsP una imatge des d'una camera digital o un escaner.
Conversion de lotes... B

Preferencias *| Preparar pagina fa referencia a les opcions de la
1 Tirber wol imatge envers el full, podem veure una presentacio
gLake . . T . . .

S M documentost. \Foins \ preliminar abans d'imprimir o obrir el quadre de

dialeg de la impressora.
La conversid per lots converteix un grup d'arxius a

Salir

un

format

simple. Les preferencies fan referencia o opcions generals del programa.
Petita historia dels Ultims arxius oberts

Sortir del programa

* El menu Editar
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Les opcions d'aquest menu ja treballen directament sobre la imatge que
tenim activa, les opcions de retallar, copiar, enganxar son molt usades en
aquest tipus de programes.

Editar “er Imagen Colores Capas Selecc

Aquestes primers opcions ens permeten refer

Deshacer Nueva seleccion Cli+g

Fehacer il accions anteriors per si ens equivoquem.

Deshacerhisoriz.  MayCZ | Ratallar, copiar, enganxar, esborrar fan referéncia a
i o parts seleccionades d'una imatge per moure-les o
Copiar fusién Maptis+ChikC col-locarles en un altre imatge.

g:ﬁ: S Y Si usem molt les opcions anteriors ens caldra buidar
Vo , la memoria del ordinador.

* El menu Ver

it partal camplets Hiayieed Eines per veure la imatge en diferents formats,

Presentacion preliminar completa b apds+Cirl+ pa nta I Ia com plerta , d prO pa I’-|a Oa I I u nya r‘la
Wisidn normal [1:1] Chel+Alt+r
Aumentar 3

/

/

Hleiar » Informacié... Ens mostra informacié sobre la
Infarmacidn sobre la imagen... b apiiz+l imatge: aUtor' tamany' etC.

Beticulo Chil+Alt+G

Realas de dibuio Reticulo ens posa una quadricula sobre la imatge
Banas de herramientas. per treballar amb major precisio, la regla ens

permet tenir una idea més exacta de la mida dels objectes que apareixen en
pantalla. | la barra d'eines ens permet veure tots els menuds que estan ocults.

X El mend Imatge

En aquest menU trobem eines que podem aplicar a la imatge activa, girar
una imatge, fer-la més gran, etc. Els filtres son opcions que disposa el
programa per tal d'aplicar sobre la imatge o sobre el area seleccionada un
efecte determinat.

magen | Coloies Capas Selecciones Masewa , AQUeStes tres primeres opcions invertir, reflexa,

et o 1/ rotar, intervenen en la orientacié d'una imatge o
trl+ . 7z . . . .

il e~ | Seleccio al llarg dels eixos vertical i horitzontal.

Agregar bordes... J . .

Becortar en seleccidn Mapiz+R | AfegeIX un marc a Ia |matge, reta”a partS de Ia

Temafio del &iea do magenes... imatge seleccionada, podem canviar la mida de la

todificar tamafio... M ayiz+S . . . ‘o . .

e imatge, i si modifiquem la mida de la imatge

rmelca... . . . 7. . V]

Deformaianes »| afegim o eliminem pixels (unitats minimes en una

Efectos ’ imatge) a la nova mida.

Esaminadar de filros... ' Aritmetica fa una composicié amb dues imatges.

Twrbiedad »

Borde 3 . . . ‘o

Ruida »| Les deformacions i els filtres modifiguen una

Etnfocar ' imatge o seleccié per a obtenir un efecte

determinat.

Filtroz definidos por el uguario...

Podem personalitzar nosaltres mateixos els filtres .
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% El ment colors
Aquest menu fa referencia a tot el que podem fer amb els colors de la imatge,

aqui explicarem les opcions més Uutils i que més farem servir, algunes les
ometin per que son opcions per a professionals del retoc fotografic.

Ens permet ajustar el color d'una imatge o

e e 2R selecci6, podem acolorir, convertir una imatge
Colorear.. MaplissL a una tonalitat i saturacié uniformes. La escala
Escelads g de grisos converteix la imatge en tons grisos
Funciones del histograma 3 . .

Inagen nogativa (com si fos una foto en blanc i negre). Imatge
Posterizar.. MayiiesZ negativa canvia el valor de cada color pel seu
Solarizar... Oposat
Shiien o canales *  Dividir, combinar canals vol dir separar els tres
‘ombinacion de canales 3 R . i |

: , colors primaris per separat (tipus impremta)
Editarn palsta.. EpiEE . .
Cargar paleta... Mapiiss Si creem o treballem amb una imatge, aquesta
[aliErclan i conté una paleta de colors, aquesta paleta la
Configurar transparencia de paleta..  Mayds+Clrl+ .
S A Y podem editar, guardar, o carregar per aIFres
c imatges que vulguem tocar amb els mateixos
ohtar colores ysados ] ) .
Fieducir la profundidad de color 3 C0|0I’S (pr|nC|pa|ment per GIfS (0] WebS)
Aumentar la profundidad de color 3

X El mendu capes

Les capes sén un nivell individual d'una imatge, imaginem que son com fulls
de paper transparent, en una imatge, les capes estan per ordre una sobre
I'altre. D'aquesta manera en les capes que no hagi imatge, veurem el
contingut de la capa anterior. Podem afegir, modificar i eliminar capes i,
finalment tenim la opcid de fusionarles (juntar totes les capes en una).

Capas Selecciones Mascaras  Captura

Mueva...

Duplicar Opcions que podem fer amb les capes

Eliminar

Propiedades...

E ncuadrar » .

—— , Accions que podem fer amb les capes

Wer »

Fusionar 3

CapaE - “show shadow' Cti+E

C 8- Mol Cti+5 . 7 . .
) cZEZE---ZfDW-- e Indicador de les capes que conté la imatge i sobre

Capa3- “tress” Ctrk3 guina estem treballant.

Capa 2 - "backaground trees" Chil+2

Capal - “sky" Chrl+1

x Fow T

Quan creem una imatge nova per defecte conté la imatge i una primera capa
on comencarem a treballar (de fet cada imatge conté obligatoriament una
capa), el programa admet fins a 64 capes per imatge.

Caldra doncs, tenir present sempre sobre quina capa estem treballant, ja que
sovint volem realitzar una accio, retallar, seleccionar, etc. | la informaci6 es
troba en un altre capa.

Les propietats de la capa (o icona de la paleta de capes: opcid veure /
amagar) ens permeten modificar-la, ocultar-la temporalment, eliminar-la, etc.
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Finalment recordar que quan posem una nova capa a la imatge que estem
treballant, aquesta sempre es situara a la part superior de les capes (de
forma que si taco d'un color dita capa, no em permetria veure res de les
altres), recordem també que les propietats per defecte d'una capa nova és
gue és totalment transparent.

%  El menu seleccions

Les eines de seleccid son molt importants ja que son la base per a poder
modificar una imatge o algun component d'ella. Aixi ho demostra les diverses
eines que tenim per seleccionar. Per aplicar qualsevol canvi sempre haurem
d'indicar-ho a una seleccié.

Selecciones Mascaras Captura Ventana  Ayu

Seleccionar todas Ctrles Podem seleccionar tota la imatge, invertir la
Mo seleccionar Ctil+D HP4 e

Desde mascara M apiiz+Chl+S SeleCCIO’ mOdIflcar-la'

Irertin b ayiiz+Crl+l

Encuadrar 3

Modificar 4

E sconder marguesina b apciz-+ Chrl+bd

Convert a disefia sin jurtas Marca la seleccié com a una nova capa.

Ascender a capa b apiiz+Ctil+P

Cengar desds disco... Podem guardar una seleccié amb varies opcions, al
oo desie cansifle dics dur, a un canal alfa (tota imatge conté tres
Guardar en candl Alfa.. canals amb els colors primaris)

ot e Quan tenim una seleccié podem fer-ne una copia
D esfiatar R amb la OpCié flotar.

%  El menu mascares

Les mascares permeten amagar o ensenyar parts d'una capa, podem aplicar-
s'hi efectes especials. Les podem crear a partir de seleccions i d'imatges.

Mascaraz Captura Wentana Ayuda

Husva »[ Aquest menu ens permet crear-ne de noves, eliminar
Elminar o invertir-les.

Invertin b apiiz+k

Editar Chrl+k. i N .

Vet mésoara Chlsltstf Dites mascares poden guardar-se per posteriors
Cargar desde diseo... imatges, es poden guardar al disc dur o al canal alfa
Cargar desde canal Alfa...

Guardar en disco...

Guardar en canal Alfa...

X El menu captura

Ens permet capturar imatges des de la pantalla, podem
_— copiar tota o part de la pantalla del nostre ordinador al
l_niciar P apiz+C prOgrama PSP

Captura  Mentana  Ayuda

* El menu finestra
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El programa ens ofereix la possibilitat de treballar en
contes de tot a la mateixa finestra, podem obrir
finestres noves.

Wentana Ayuda

MHueva ventana b ayiz+iad

Lascada
Mozaico horizontal

Heszza varil Formes d'obrir les finestres i accions.
Cerrar todag

Duplicar Mapiiz+D

Adaptar a imagen Clrl+af

Ens indica quina de les finestres és la activa.

v 1 Timber walf [1:21 [snowl

X El mend ajuda

Aguest menU ens ofereix tot tipus d'ajuda, la més Util és la de temes d'ajuda

T Ayuda (ja que apareix un index i podem escriure el tema que
Sugerencia del dia.. volem consultar), l'altre opcié es troba a la barra
Temas de ayuda... d'eines que explicarem més endavant.

Jazc Software en linea 3

Infarmacidn sobre Paint Shop Pra...
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3.1.3. La paleta d'eines

Les icones que apareixen en aguesta paleta son les eines que ens permeten
treballar sobre les imatges.

La Paleta d'eines conte eines d'edicié i d'imatge agrupades en els
seguents grups.

* Eina de deformacié

* Eina de retallar

* Eines per moure

* Eines de seleccié

* Eines de pintura i dibuix

Quan fem un clic en el boté d'una eina, la paleta de control ens mostrara les
opcions associades.

--- Fletxa, si fem un clic sobre la imatge, aquesta es converteix en una
ma per tal d'anar movent la imatge.

--- Lupa, apropa o allunya la imatge.

--- Deformacid, rota, modifica la mida o provoca distorsions a la capa
actual.

--- Eina de seleccié per retallar.

--- Eina per a moure la seleccié
--- Eina de seleccié geometrica

--- Eina de seleccié a ma lliure.
--- Vareta magica, fa seleccions segons regions similars de la imatge.
--- Selecciona amb precisié un color de la imatge

--- Per dibuixar fent servir varis tipus de pinzells

--- Pinzells per clonar, copia part d'una imatge en un altre area de la
mateixa imatge.

--- Reemplaca el color d'una imatge per un altra

--- Eina de retoc, dibuixa sobre la imatge.

--- Esborrador, borra una part de la imatge.
--- Tub d'imatge, dibuixa un grup d'imatges a mesura que movem el
pinzell.

--- Polvoritzar, pinta sobre la imatge amb efecte polvoritzant
--- Cubell d'inundar, omple de color una area d'imatge.

--- Agrega text a la imatge

O\NP>OoFEIEBRUNN VTS REO7
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--- Dibuixa una linia en una imatge.

--- Dibuixa formes en la imatge.

3.1.4. La barra d'eines
Les icones que apareixen en aquesta barra son les opcions de més (s del

programa.
--- Crea una nova imatge

--- Obre una imatge que tenim a I'ordinador.
--- Guarda els canvis realitzats a una imatge.
--- Obre el quadre de dialeg de la impressora.
--- Desfa la ultima accié realitzada.

--- Refa la ultima accié realitzada.
--- Retalla la seleccié i la posa al portapapers.

--- Copia la seleccié de la capa actual i la posa al portapapers.
--- Enganxa les dades en una nova imatge.

--- Visualitza la imatge a pantalla sencera.
--- Posa la imatge en mida normal, sense ampliacions.

@ d] & F 2= 0 D @EED“

--- Eina per ampliar o reduir la visié de la imatge

1

--- Mostra o amaga la paleta de controls.

--- Mostra o amaga la paleta de colors.

--- Mostra o amaga la finestra del histograma.
--- Mostra o amaga la paleta de capes.

—-- Ajuda.

% B E = [
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3.1.5. La paleta de colors

Aquesta ens mostra tots els colors disponibles que podem aplicar a la imatge.

Selector de color

Disposem de dos colors acitus, el de primer i segon pla. Si fem un

doble clic s'activa la pantalla per poder seleccionar el color que
necessitem.

Tipus i codi de color aplicat.

j ?"F?‘l!

Color | X|

Colores basicos

Caolores personalizados 4

MEmEmERE |

Amb aquesta finestra podem
seleccionar amb precisié el color que
volem.

Color actual
Colaor antiguo
Rojo: |1 Tonalidad: |143
Yerde: |13? Sab |253 .
dzul |25 Claridad: I'IDB
Cédigo HTML: IiiD'I 8307
Aceptar | Cancelar | Ayuda |

3.1.6. La barra d'estat

Sempre apareix a la part inferior del programa i ens mostra informacié sobre
les eines i les imatges actives del programa, en el cas de la seguent imatge
ens mostra la posicid del cursor (esquerra) i la mida de la imatge (dreta).
Quan passem sobre qualsevol icona amb el ratoli, a la banda dreta ens
mostrara informacié de que significa.

[268.112)

|Imagen: BB = 500 » 16 Millones - 8.1 MBytes
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3.2. Preparacion del Entorno de Trabajo
3.2.1. Preferencias del entomo de trabajo

En este apartado veremos como poner o quitar las diferentes barras de

herramientas, ventanas de opciones y mas cosas que tenemos para poder

% Paint Shop Pro
Archiva  Editar Ver Captura  Ayuda

trabajar.

Supongo que alguna vez os habréis encontrado con el PSP5 de la siguiente
forma:

Como veis no hay ninguna barrad e herramientas. Pues bien, para poner o
quitar las barras de herramientas que nos interesen en el momento de hacer
un dibujo vamos al menu VER -> BARRA DE HERRAMIENTAS.

En este menu nosotros podemos activar o desactivar las diferentes paletas
de trabajo del programa. Esto es lo que abre cada opcion:

Barras de herramientas |

[|Barra de estada
[|Barra de heramientaz
Paleta de capas Cancelar

[ |Paleta de colores 4|

Contr. de herram | Punta de pincel |

[

Faleta de controles Aud
[|Paleta de herramientaz uoa
Yentana del histograma

Aurmertan

Histograma

¥ Bojo M Werde I &zul W Claridad
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Estas tres paletas de controles, cuando estan activadas siempre estan
flotando en la pantalla. No son como las de colores o herramientas que
pueden estar ancladas en un margen de la pantalla o flotando.

Esto significa que puede llegar a ocurrir que por mas que yo active la paleta
de control no la vea en la pantalla. Esto se debe a que dicha paleta se
encuentra en una zona de la pantalla en la que no puedo verla. Esta zona
suele ser detras de la barra de herramientas (donde se encuentra el Menu
Inicio del Windows).

Para recuperar esta paleta perdida tengo 2 opciones:

1- Arrastrar la barra de herramientas hacia abajo con el fin de intentar
localizar la paleta perdida.

2- Ir al panel de control y aumentar la resolucién de la pantalla (por
ejemplo 1024x768). Con esto deberia aparecer la paleta perdida, la
coloco en un sitio cerca del margen superior izquierdo de la pantalla y
restauro la resolucién de 800x600.

Estas son las dos formas en las que pueden estar los tres elementos basicos
de trabajo del PSP5:

%5 Paint Shop Pro _[E]x]
rchivo Edtar Ver Copwa Aypuda

o E&o & f e & |2 =l | 82

E|
e p | e = m K2

m?%//ﬁﬂwlyﬁ&A/S
Elementos
anclados.
(Barra Elementos

flotando.
(Barra
Herramientas,

Herramientas,

ENFeSEN TR SRS H RO

imagen: Nngina  Para obiener syuds, presione F1 fimagen Ningirs
Se recomienda que como minimo tengais estos tres elementos en la ventana
del PSP5 ya que: la paleta de herramientas y la de colores son de uso
continuado, y desde la barra de herramientas se pueden abrir o cerrar el resto

de paletas.
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3.2.2. Menu ver

Ademds de poder activar o desactivar las diferentes paletas del PSP5, el
menu VER nos permite un par de cosillas mas:

—1=1=]
Captura  “ertana Ayuda

ompleta Maptis+,
eliminar completa Maptis+Cil+A
al [1:1) ChrlsAltah

Informacion sobre la imagen... b apis+|

w Reticulo Chil+Alt+G

Mientras no tenemos ninguna imagen abierta, solo tenemos 2 opciones:
Editar a pantalla completa y configurar la Barra de Herramientas.

En el momento en que abrimos una imagen tenemos el mend que tenemos
arriba:

En el primer bloque tenemos opciones de aumentar o disminuir el ZOOM
(ampliacion de zona); el siguiente bloque nos d& una serie de datos
correspondientes a la imagen: tamano, resolucién, profundidad de colores... y
en el bloque del final tenemos la activacién o desactivaciéon de una reticula,
una rejilla para guiarnos al colocar objetos en la imagen (no se imprime) y
una regla. Estos dos Ultimos elementos se configuran desde el menu ARCHIVO
-> PREFERENCIAS -> PREFERENCIAS GENERALES DEL PROGRAMA.
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Formatos y tamanosde Imagen

En mdas de una ocasidon nos encontraremos que la imagen que tenemos
delante o el drea de dibujo que hemos creado, por la razén que sea no se
adapta del todo a nuestras necesidades, lo que significa que tenemos que
modificar o la resolucién, o la profundidad de colores, el tamafio o algun
pardmetro de la imagen.

Modificar tamafio del area de imagenes

r— Dimenziones

Muevo ancho; Im 3:
MNugwva altura: |3g|:| 3:

Ancho actual: 300

Inﬁert" L+ Albura actual: 300
Fieflejar Ctrl+kd
Rotar Chil+F  Ubicacidn de imagen

I Centrar imagen horizontalmente

Agregar bordes. ..
=0 - o ¥ Centrar imagen verticalmente
Hecartan emn selenait Mayusy

Tamafio del &rea de imagenes... Autiba:

ID 3:
Modificar tamario... Mayis+s ~ s [1 =
ID 3:

lzquierda:

Aritrnética. .. -
= Derecha: ID 3.

Deformaciones J

Efectos 3 bceplar | Cancelar | Apuda

Examinador de filtros. .

Turbiedad ¥ Modificar el tamafio
Borde b (% Tamafio de Pisels
Ruido g Ancho Im 32 % Altura Iﬂ
Enfocar k
Otz , —{" Porcentaie del ariginal

- Ancha ITDD 3: % Alura Iﬂ

Filtroz definidoz por el usuano...

" Tamafio real de |a impresicn

Anchg I‘U &7
B I Pulgadas = I
|4,'| E7

Altura
Resolucidn |?2 IF'iers / pulgada j
Tipo de modiicacién | T amafio inteligente =l

V¥ Modificar todas las capas

v Mantener la el de aspecto I1 ai
Aceptar I Cancelar | Apuda |

3.2.2. Algunas funciones para modificar la imagen

Dentro del menu IMAGEN encontramos:
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Tamano del area de imdagenes: Con esta opcién podemos cambiar el
tamano del “lienzo” donde se encuentra el dibujo. Lo que hace es cambiar el
tamafo del drea donde se encuentra la imagen sin deformarla a esta. Por
ejemplo: si tenemos una imagen de 3 x 5 cm. y necesitamos un darea de
trabajo de 10 x 10 cm. ampliaremos esta area por medio de esta opcidn. El
tamano se expresa en pixeles.

De la misma manera podemos reducir el area de la imagen pero en este caso,
al reducirla esta sera recortada.

Modificar Tamano: Esta opcién modifica tanto el tamafio como la resolucién
de TODA la imagen, deformandola si no mantenemos las proporciones. Esta
opcién va bien en el caso de que queramos transformar una fotografia del
200 ppp y 10 x 15 cm. de tamanfo para colgarla en internet.

Un detalle con respecto a la resolucién: cuando adquirimos una imagen desde
el escéner cuando se transfiere al PSP5 se hara a 72 ppp. No quiere decir que
perdamos resolucién, siné que, si escaneamos una imagen de 10 x 10 cm. de
tamano y a 200 ppp de resolucidn, el PSP5 entendera esta imagen como
como una de 27,764 x 27,764 cm. de tamafo y 72 ppp de resolucién. Lo
Unico que tenemos que hacer es ir al mend IMAGEN -> MODIFICAR TAMANO y
cambiar la resolucién de 72 a la que le pusimos al escaner (por defecto 150

pPP)

En cuanto a la profundidad de colores Io haremos desde el menu
COLORES.

En este mend, al final de todo tenemos AUMENTAR PROFUNDIDAD DE
COLORES o REDUCIR PROFUNDIDAD DE COLORES.

La primera sirve para pasar de una profundidad inferior a una superior como
puede ser de 256 a 16 millones de colores, y la segunda opcidon hace lo
contrario.
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3.3. Creacion de imagenes.

Creacion: Para poder crear una imagen con Paint Shop pro 5 hay que hacer
los siguientes pasos: ARCHIVO -> NUEVO Entonces aparecera una ventana
como esta:

Hueva imagen | X| |

— Dimenziones de |a imagen /v |p' vI
Ancho Im = Pulge!das

. E Centimetros

IF'I:-:E|$ "I RETY 7 Ea

Altura 150

Bezolucidn IE“:I IF'i:-:eIs / pulgada j 1

— Caracterizticaz de la imagen

Calor de 2equnda plana I Color del prirmer plano j

Tipo de imagen |1E,? millones de colares (24 Bit) j iy

16,7 millones de colores [24 Bit) j

|2 Colares (1 Bit)
16 Colores [4 Bit]
_|Escala de qrises 2 Bit)
1256 Colores [8 Bit
J16. 7 mi

kemonia requerida; 3516 KEytes

Aceptar I Cancelar Ayuda |

En esta ventana podemos hacer a nuestro gusto y a nuestras necesidades el
tipo de imagen que queremos hacer.

Tamario de la imagen: Determina el tamafo d la imagen en pixeles, pulgadas
0 centimetros.

Resolucién: Determina el nimero de pixeles que tendra la imagen por
pulgada o por centimetro.

Color de Segundo Plano: Determina el color del “lienzo”, osease, el fondo en
el que se dibujara la imagen. Es el color que tendra el area nueva de nuestra
imagen en la capa llamada Segundo Plano. Normalmente esta capa se
encuentra en la posicion mas al fondo de todas las capas y no se puede
cambiar de posicién como nos permiten las demas capas. Esto se debe a que
esta capa viene a representar “el papel donde nosotros dibujamos” En el
menu desplegable aparecen unas opciones de color: Color de primer plano:
crea un area de imagen con el color que tengamos seleccionado en la paleta
de colores como color principal, Color se segundo plano: crea el area de
dibujo con el color que tengamos en la paleta de colores como color
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secundario (o de relleno); Negro, Blanco, Rojo, Verde, Azul, (creo que no
necesita mas comentarios) y finalmente tenemos la opcién Transparente. Esta
opcién no crea la capa llamada Segundo plano, en su lugar nos aparece el
area de imagen con una serie de cuadros blancos y grises. Esta sera la forma
la cual el Paint Shop Pro nos indicarad si una zona es transparente. Pero a la
hora de jugar en otro tipo de archivo que no sea Paint Shop Pro este fondo
transparente pasara automaticamente a ser de color blanco.

Tipo de imagen: Determina la profundidad de colores que tendra la imagen.
Cuanto mas colores, mas ocupara la imagen.
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3.4. Aquisicion de imagenes desde la tecla Print

Screen (Impr pant)

Esta opcién la encontramos en el teclado. La tecla Impr Pant sirve para poder
hacer una foto de toda la pantalla del ordenador. Esta foto se queda guardada
en el portapapeles del ordenador. Para poder luego insertar la foto en una
archivo de word o poder ponerla en algun programa fotografico podemos
hacer con el teclado ctrl.4+v que significa pegar o dar al icono de pegar de
cualquier programa.

Este opcidn solo permite capturar fotos por foto no puede almacenar de una
foto en el portapapeles.

Esta es la tecla que nos
permite hacer un print
screen o impr pant depende
del idoma del teclado.

I [ NS RIL N (=S [= W] 8} L gur aunn [ NN =]
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3.5. Adquisicion de imagenes desde el paint shop
pro.

Para poder adquirir una imagen de la web cam o del scanner tenemos que
seguir estos pasos.

Nos vamos a ARCHIVO - IMPORTAR > TWAIN - SELECCIONAR ORIGEN

% Paint Shop Pro

Auchive Editar Mer Captura  Ayuda

Muevo... Crk+h ) | e [ Ll I | n?
Abir... Cirh0
Examinar. .. Ctr+B

Ezpartar 3 Camara digital Kodak »

Conversidn de lates
Ejecutar &nimation Shop
Preferencias 3

1 e’teb A\Mana 2 jpg

2 evteb?h. Metamal.jpg

3 c:MEls meus documentshimg . gif
4 b babakakaali.jpg

Salir

Nos saldra una ventana donde tendremos que seleccionar donde queremos

coger la imagen.
b, Paint Shop Pro =] x|

Archivo  Editar Wer Captura  Ayuda

D ES |2 e d B @] 2 = 5 w2

Seleccién de fuente

Fuentes:

HP PrecisionScan LT 1.0
Intel USB Video Camera Il

Cancelar

Para obtener ayuda, presione F1 ,m
U n a VeZ Se I‘ = i Inici”J W Miciozoft \wWord - Documen. IIQ Paint Shop Pro ‘ ﬂm@égog 1297

ARCHIVO - IMPORTAR -> TWAIN > ADQUIRIR
Entonces se nos abrira el programa del dispositivo seleccionado.
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3.6. Retoque de Imagenes

3.6.1. Herramientas Del Paint Shop Pro

Lo primero que vemos al abrir el programa son varias barras apagadas, para
activarlas hay o que abrir alguna imagen del disco o crea una nueva, esto se

puede hacer desde menu ARCHIVO -> NUEVO o pinchando el primer icono O

Al abrir una imagen nueva aparece una ventana pidiéndonos informacién de
como queremos que sea, tamafo, color de fondo, nimero de colores, etc. Por
defecto toma el de la Ultima imagen creada. Al pulsar OK, tenemos las barras
activadas y un recuadro del color que hayamos elegido como fondo y donde
podemos empezar a trabajar.

%% Paint Shop Pro - Imagenl

Archive  Editar Wer |Imagen Colorez Capa: Seleccione: Mascaraz Captura Yentana  Apuda

IDEE&E © -t ae @0 - =k wu e

Ei Imagenl [1:1] [2® plano)

Cantr. de hemam. I Punta de |

|gualar maoda Tolerancia
[valorrve  F|J10 =

Atenuar

[ =

™ Muestra de fusidn

ONPLFECILFRUNN VDS RELT|

Fara obtener apuda, presione F1 Imagen: Minguna

Mas o menos esto es lo que vemos cuando se activan las barras al abrir una
imagen nueva o desde el disco.

Barra de menus. Desde donde accedemos a los diferentes menus.
Barra de herramientas. Conjunto de iconos para no tener que abrir los

menus y para acceder a las diferentes paletas. Aqui vemos los que vienen por
defecto al cargar el programa, se puede modificar a nuestro gusto en

ARCHIVO -> PREFERENCIAS -> PERSONALIZAR BARRA DE
HERRAMIENTAS
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Paleta de herramientas. Desde donde se accede a las diferentes
herramientas.

N | | B 2
ZHNIBACAL

Paletas de colores. Donde se eligen los colores que queremos usar.

1 Color del primer plano (Foreground)

2 Color del segundo plano o fondo (Background)

3 En la interseccidn se intercambian los colores de los dos planos
4 Valores del color que tenemos seleccionado en 5

Para escoger un color puede hacerse:

Directamente sobre la paleta. Segun se pulse con el botén izquierdo o
derecho, tomara el del primer o segundo plano.

Pinchando en 1 o 2 segun el plano que queramos cambiar, ahi se abre toda la
gama de colores, pinchamos en el que queremos y pulsamos OK.

Con la herramienta Cuentagotas, pulsando en el dibujo sobre el color que
queremos.

Barra de estado. Nos da informaciéon de la imagen en la que estamos
trabajando y de la herramienta que estamos usando.

[67, 42] -» [202,133]) = (135 % 157] [0, 894] |Imagen: 300 % 300« 16 Millones - 283 7 KBytes

A o'

La informacion de la herramienta es:

6 Indica donde tenemos colocado el curso al empezar a usar la herramienta.
El primer nimero seria la posicidon horizontal y el segundo la vertical.

7 La posicién del cursor en el momento actual.

8 La medida de lo que estamos haciendo. En el ejemplo un rectangulo de 38 x
75

9 La resolucién.

La informacién de la imagen es:
10 El tamano.

11 El nUmero de colores que tiene.
12 El tamafo que ocupa en memoria.
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Se pueden usar teclas para llamar a herramientas, controles y menus, las
combinaciones son muchas. No sefialaré las que ya vienen especificadas en
los menus, solo lo haré con las que me parecen mas Utiles para no tener que
usar el raton.

Por su gran utilidad destacaré las tecla Shift y Ctrl o AltGr, que usadas al
mismo tiempo que otras herramientas, facilitan el trabajo. Shift cambia las
propiedades de las herramientas, lo veremos mas detenidamente en cada
una de ellas y Ctrl o AItGr mientras la mantengas pulsada cambia la

herramienta que estés usando, por el Cuentagotas

El siguiente grupo de teclas, al pulsarlas, hacen aparecer o desaparecer las
paletas. Te pongo al lado el icono que los representa en la Barra de
herramientas. En ella tienes que usar el ratén para ponerlos y quitarlos.

C.- La paleta de colores

H.- El Histograma ]

L.- Paleta de capas o layers

O.- Paleta de propiedades o control

P.- Paleta de herramientas |,r_;»,

T.- Barra de herramientas.

Tab.- Quita de la vista las paletas que tengas abiertos y volviéndolo a pulsar
las restaura.

3.6.2. Teclas de la paleta de herramientas

D1 EF F® G |/ M# NP RE s yfw vP xA v 2z B

1 Atencién especial a esta tecla, pues sirve para esa herramienta y para la de

Deformacién ! Esta opcion suele estar apagada y es muy importante el
acceder a ella por la letra D. Ya lo veremos en su momento.

2 Con las teclas + y - del teclado nUmerico, se aumenta y disminuye el zoom.
Espacio para ir bajando elemento a elemento por la Paleta de
herramientas.

Los cursores para moverse por el dibujo y Av.Pag, Re.Pag, Inicio y Fin para
hacerlo mas rapido.
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3.6.3. Funcionamiento de las Herramientas

A Flecha. Sirve para desplazarse por una imagen grande sin tener que
usar las barras de desplazamiento.

Q Zoom. Con el botén derecho del ratéon disminuye el tamafo de la
imagen y con el izquierdo aumenta. En la barra de titulo indica el tamafio

en que se esté viendo la imagen ML AP DIXNF este caso, [1:1] es

el tamano real del dibujo. Cuando el primer nimero es mayor, significa que
esta aumentado tantas veces como indica el niUmero; asi [2:1] estarias viendo
dos veces el tamafo real. Cuando el segundo nimero es superior, significa lo
contrario, asi [1:2] seria la mitad de su tamafo. Si no quieres ir aumentando o
disminuyendo a través del ratén, puedes hacerlo desde Control. Para llegar a

él pincha en la barra de iconos EE pulsa la tecla "0" y en la ventanita que se
abre pon la proporcién en que lo quieres ver. Para volver al tamafio [1:1]

pincha en el icono @

& Cuentagotas. Sirve para tomar colores desde una imagen. Pulsando el
botdn izquierdo del ratén toma el color para el primer plano y con el botdn
derecho, lo toma para el fondo. No tiene controles especiales.

g Tubos de imagen. Sirve para pintar con imagenes sin tener que
dibujarlas. Estas imagenes estdn guardadas en la carpeta del PSP con la
extensién "tub" y puedes bajar tubos de internet o crearlos tu mismo. Es Util
para hacer fondos.

& Inundar. Sirve para rellenar una imagen o una seleccién. Rellena todos
lo pixels de la imagen que cumplan las condiciones que le hemos puesto en la
paleta de control.

Igualar Modo es el criterio por el que se hace la seleccion de pixels,
de tal manera que coincida con el valor RGB, con la luminosidad o con
los tonos. Destacar el modo NONE; con él seleccionado, se rellena toda
la imagen. No tiene en cuenta la coincidencia con el pixel marcado.
Tolerancia, marca el nivel de coincidencia con el punto marcado para
hacer la seleccién. Cuanto mayor es la tolerancia, menor es en lo que
tiene que coincidir.

Opacidad. Nivel de transparencia del relleno.

Estilo de Llenado. Es el estilo o método con el que queremos que se
rellene. Una vez elegido el método, pulsamos en opciones para
terminar de darle todas las propiedades que queremos que tenga el
relleno. Aqui también podemos variar el estilo o método. Destacaremos
el método Modelo, que toma como relleno una imagen o seleccién de
una imagen gue tengamos abierta.

Opciones. Esta ventana varia segun el estilo elegido. Las opciones que
aparecen siempre son:
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Estilo de Llenado Ya explicado en el punto anterior.

Modo de Mezcla. Es con el método que se mezclara el relleno con las
capas anteriores o con los colores que ya tenga la imagen. Con un
ejemplo lo veremos mejor.

Imagen original  Normal Exclusion Colores usados

L
Lt

= Seleccionar. Sirve para seleccionar con forma geométrica una parte
del dibujo, para copiarla en otra imagen, moverla o para trabajar sobre ella.
Cuando una parte de la imagen estd seleccionada solo se puede trabajar
dentro de ella. En el centro de ésta, aparecen cuatro flechas que nos permite
mover la misma, pero o0jo, que no mueve la seleccién si no la parte
seleccionada, apareciendo en el hueco que deja el color que ese momento
tengas puesto de fondo. Para deseleccionar pulsa el botén derecho del ratén
sobre la parte seleccionada.

Para cambiar las opciones de esta herramienta y de todas las demas, hay que

hacerlo desde la paleta de Control. Para ello, cliqueamos sobre Elon 1a
barra de utilidades o pulsamos la letra "o". Alli aparece una ventana con
las opciones que tiene esa herramienta.

En Tipo de Seleccidn, indicas la forma geometrica con la cual quieres
seleccionar.

Atenuar, crea un marco alrededor de la imagen del grosor que se le indique.
Actia de manera diferente dependiendo del numero de colores que tenga la
imagen.

Contrales x| Si la imagen es inferior a 16 millones de colores,
Cont. de herranm. |F.Lmta depincel| | Cr€@ Un marco de color sélido (igual que el de la
imagen de la derecha) tomando para ello el color
que tengas puesto como fondo o en segundo

Tipa de seleccisn plano; es decir, si quieres que el marco sea azul
|Hecténgum vl tienes que tener puesto este color como fondo.
Si la imagen es de 16millones de colores, puedes
Ateruar hacer

0 =

_ Antiarugas, difumina el contorno.
IV Antiamugas Manteniendo pulsada I|la tecla Sifht, Ilas
siguientes selecciones se van sumando en su
contorno. Si lo que quieres es quitar una parte
del contorno, mantén pulsada Ctrl o ARGr.
También usa esta tecla para crear selecciones dentro de una seleccién.
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& Varita magica. Sirve para seleccionar partes de un dibujo. Actua sobre los
puntos cercanos a donde pulsamos y si queremos seleccionar todas las partes del
dibujo que cumplan ese criterio, una vez hecha la seleccién vamos a SELECCIONES ->
MODIFICAR -> SELECCION SILILAR.

Las propiedades de su paleta de Control son:

Igualar Modo, el criterio por el que se hace la seleccion, de tal
manera que coincida con el valor RGB, con la luminosidad o con los
tonos.

Tolerancia, marca el nivel de coincidencia con el punto maracado para
hacer la seleccién. Cuanto mayor es la tolerancia menor es en lo que
tiene que coincidir.

Atenuar, expande la seleccién.

Las teclas Shift y Ctrl o AlItGr, funcionan igual que en seleccionar

ot Lazo. Sirve para hacer selecciones que no tienen una forma
geométrica definida.

Las propiedades de su paleta de Control son:
Tipo de Seleccion La forma en que se hara la seleccion.

Mano Libre.- Seria como dibujar a mano alzada, la seleccién empieza
cuando pulsamos el botéon izquierdo del raton y termina cuando lo
soltamos. En ese momento el punto donde empezamos a pulsar y
donde hemos terminado se unen.

Punto a Punto.- Va seleccionando poco a poco. Empieza la seleccién
cuando pulsamos el botén izquierdo del ratén y no hay que mantenerlo
pulsado. Se marca cuando volvemos a apretarlo, empezando ahi otro
trazo y cuando terminemos de seleccionar todo, pulsamos el botén
derecho del ratén y se unen el primer y el ultimo punto.

Borde Inteligente.- Tiene forma de rectangulo y crea una linea
irreqular en el centro. Lo que queremos seleccionar debe quedar en
medio de este rectangulo y los botones del ratén funcionan igual que
en el Punto a punto.

Atenuar, expande la seleccién.
antiarrugas, difumina el contorno.

Esta herramienta no tiene posibilidad de rectificar, es decir de volver atras
mientras se esta usando. Lo Unico que podemos hacer es una vez terminada
la seleccidn y sin quitar ésta, usando las teclas Shift y Ctrl o AltGr, intentar
rectificar con esta misma herramienta o con otra herramienta de seleccién.

L2 Recortar. El resultado final resulta algo parecido a copiar y pegar en
imagen nueva, pero conservando todas las propiedades del original. Ahora
imagen anterior, pues no crea una nueva. Para conservar las dos imagenes
tendras que usar Salvar como.
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Veamos su funcionamiento. Puedes seleccionar esta herramienta y sobre la
imagen crear el drea a recortar o bien haciendo doble clic con el botén

izquierdo del ratén sobre B en 1a Paleta de herramientas, se abre una
ventana en la cual puedes indicar el tamafo y la ubicacién del recorte.
Asimismo la seleccion se puede hacer por un determinado concepto. Al poner
ACEPTAR veras lo que has sefalado en la imagen. Alli puedes retocar el
tamafo y la posicién. Para que el recorte se lleve a efecto haz doble clic con
el botdn izquierdo del ratén y si lo que quieres es deseleccionar, haz clic con
el derecho.

Esta herramienta es (til cuando estas trabajando con capas y quieres recortar
una seleccién conservando todas sus propiedades.

X Mover. Con el botén izquierdo del ratén mueve la capa activa y con el
derecho solo la seleccién. Puedes ubicar el cursor en una esquina con lo cual
es mas facil de situar la seleccién donde quieras. La diferencia que tiene

mover con esta herramienta o con seleccionar “es que cuando lo haces
con estd ultima lo que mueves es la parte seleccionada no la seleccién.

] Deformacion. Sirve para modificar selecciones y capas, pudiendo
cambiar la forma, el tamafo, rotar, etc. Solo se activa cuando hay mas de una
capa o0 una seleccién activa y en teoria solo funciona con 16 millones de
colores, pero tambien se puede utilizar con menos colores. En este caso no se
activara en la barra de herramientas, pero si la llamas por el teclado con la
"d" la podras usar. Pero ojo, que este caso el contorno no queda muy definido.

Para deformar una seleccidon, tirar con el ratdn desde los cuadirtos del
contorno, tiene varias formas:

Solo tirando deformaréa de esta forma =

Pulsando la tecla Sifht, lo hard de esta otra L7

Pulsando Ctrl o AltGr, tomara la siguente forma L

Y pulsando Ctrl o AItGr + Sifht, lo hara asi -

# Pincel. Sirve para dibujar. Combinando las propiedades, cambia
totalmente el aspecto, siendo multiples las combinaciones . Como en casi
todas las herramientas, pulsando la tecla Ctrl o AItGr se convierte en el

Cuentagotas f"para tomar nuevo color. Segun pulses con el botén izquierdo
o derecho tomara el color del primer o del segundo plano. Manteniendo
pulsada la tecla Shift se une la Ultima pulsacién con la anterior.

Lo primero que vemos cuando abrimos la Paleta de Control Elos |a textura
del papel. Segun la opcién elegida las pinceladas tendran un fondo o tapiz
diferente.

]
ﬂ Pulsando sobre él aparecen los distinto tipos de pinceles ya definidos.
Segun elijas, cambiaran los valores de las propiedades. Si luego td cambias el
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valor de las propiedades cambias asimismo el tipo de pincel. Destacaré el tipo
Personalizar, que hace que el pincel tome forma de un dibujo, el cual eliges
en la ventana que aparece al pulsar sobre el. Crear tus propios pinceles:

Forma.- Forma del pincel
Tamano.- Tamano del pincel en pixel

Veamos algunos ejemplos. Variando el valor de la propiedad resefada y
dejando fijos los demds valores, los resultados serian los siguientes:

5 0 100 Opacidad.- b EO &5 ureza.-
ivel de ifusion
ransparencia. % . . Irededor de
ensidad.- | | | razo.
ivel de aso.-
edensidad. 0 00 eparacion
W ntre
\ \ inceladas. He
\ ambiado la
§ \ orma de
incel para que
\\ \ e vea mejor e
\ \ fecto.

Z Clonar. Hace una copia exacta en otra parte de la imagen o en otra
imagen por donde va pasando el cursor. Para empezar a clonar, pulsa con el
botéon derecho desde donde quieres empezar a clonar y con el izquierdo
donde quieres gque se copie o clone bien dentro de la misma imagen o en otra
imagen diferente. En el modo Alineamiento el punto de referencia tomado
en la figura original va siguiendo al cursor aunque no tenga presionado el
botén izquierdo del ratén y en el modo No alineamiento cada vez que
sueltes el botén izquierdo del ratén y vuelvas a pulsarlo tomara la referencia
del sitio donde pulsamos al botén derecho por primera vez.

B Cambiar color. Sustituye un color por otro, no tiene ningln efecto
sobre otro color. El color a sustituir se pone en el segundo plano y el sustituto
en el primero. Con el botén izquierdo pulsado cuando pases por algo que
tiene el color que has puesto como fondo tomara el color que tienes como
primer plano, con el botén derecho hara lo contrario. Haciendo doble click en
la imagen sustiuird todo lo que de ese color tenga la imagen. Prueba, es mas
facil de hacer que decir. Segun el nivel de tolerancia que pongas, la igualdad
entre los colores tiene que ser mayor o menor. Cuanto menor sea el nivel de
tolerancia mas igual tiene que ser el color a sustituir. Todas las demas

propiedades son iguales a las del pincel &

g Retoque. Herramienta para retoque fotografico. Segun la textura del
papel y el modo de retoque, las posibilidades son muchisimas. Es de destacar
que no influyen los colores que se tengan seleccionados. Pondremos por
ejemplo el efecto de aclarar u oscurecer el cual se consigue por el modo de

retoque elegido. El resto de las propiedades son igual a las del pincel ﬁ".
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F Borrador. Cuando pulsas el botdn izquierdo utiliza el color del segundo
plano y cuando pulsas el derecho el del primer plano, es decir, al contrario
que el pincel y que la mayoria de las herramientas. Todo lo demas es igual al

pincel &

L Spray o aerosol. Poco hay que decir sobre esta herramienta. Dibuja
haciendo el efecto de un spray y las propiedades son las mismas que para el

pincel &

A Texto. Sirve para introducir un texto. Para usarlo pulsa sobre la imagen
y se abrird una ventana donde se introduce el texto, el tipo de letra, el
tamano, etc. Esto es similar a cualquier otra aplicacién windows. Lo que no
puedes cambiar ahi es el color, que siempre toma el del primer plano. Una
vez que has introducido el texto y todas sus propiedades, pulsas OK y la
ventana desaparece, apareciendo el texto como una seleccién. Puedes
moverlo para situarlo en otro lado y una vez que estes conforme pulsa el
botén derecho del ratén para fijarlo.

Veremos solo las propiedades que no son similares a otras aplicaciones.

Antiarrugas. Para suavizar los bordes.

Flotacidn. Si esta tildada puedes mover el texto por la imagen para colocarlo
donde quieras sin dejar marcas y cuando no lo estd, al mover el texto queda
marcado éste con el color del fondo, como si recortaras. A veces esto es
conveniente para hacer algun efecto.

Alineamiento. Se refiere a como aparecera el texto, pero NO dentro de la
imagen si no entre si, cuando el texto tiene mas de una linea. En la imagen
siempre estara centrado con respecto a donde pulses.

En las tres imagenes hemos pulsado el texto en la interseccidén de las lineas
amarillas.

Omnia Omnia Omnia
Verdum City  Yerdum ity Verdum City

7 Lineas. Sirve para dibujar lineas rectas y curvas y al igual que casi
todas las otras herramientas, con el botdn izquierdo toma el color del primer
plano y con el derecho el del segundo. Pulsando Ctrl o AItGr toma la

herramienta Cuentagotas & y al soltarlo vuelve a la herramienta Lineas.
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Desde la Paleta de Control podemos cambiar el tipo de linea, el grosor y
la apariencia.

Bezier. Para hacer una linea curva. Trazamos primero una recta y sobre ésta
hacemos los cambios tirando con el ratén hacia donde queremos deformarla.
No hace falta estar sobre la linea ya que con que le marquemos un punto con
el ratén ella se deformara hacia ese lado y la segunda vez que pulsemos el
ratén se dibuja la linea curva.

Normal. Para hacer lineas rectas. La linea recta empieza cuando pulsas un
botén del ratén y termina cuando lo sueltas. Si empiezas a dibujar la linea
mientras pulsas la tecla Sihft ésta resultard perfectamente recta. Si pulsas
Alt empezaras a dibujar donde terminaste la linea anterior; puedes pulsar
Sihft y Alt a la vez.

Ancho. Determina el grosor de la linea.

Antiarrugas. Para suavizar los bordes.

ElFormas. Sirve para dibujar figuras geométricas. Con el botén izquierdo
toma el color del primer plano y con el derecho el del segundo plano.

Pulsando Ctrl o AltGr toma la herramienta Cuentagotas # . Esto es (til si
quieres dibujar con distintos colores y no tener que estar cambiando de
herramienta.

Desde |la Paleta de Control podemos cambiar:

Forma. El tipo de figura geométrica que queremos dibujar.
Estilo. La forma es que se dibujara:

Perfilado. Solo se dibuja el contorno.

Lleno. Se dibuja toda la figura rellenada.

Ancho de Perfil. Especifica el grosor de la la linea.
Antiarrugas. Difumina el contorno.
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3.7. Barra de Herramientas

En la barra de herramientas, se encuentran un conjunto de iconos que nos
permite acceder de forma rdpida a herramientas sin tener que abrir los
menus. Esta barra se puede cambiar afadiendo o quitando iconos desde
ARCHIVO -> PREFERENCIAS -> PERSONALIZAR BARRA DE HERRAMIENTAS. De
los que vienen por defecto al instalar el programa, los ocho primeros son
iguales a los de cualquier aplicacién de Windows. Asi que nos fijaremos en los
otros.

=Y Pantalla completa. Se ve la imagen en la que estas trabajando en la
totaliad de la pantalla, sin ninguna ventana, para volver, pulsa el botén
izquierdo del ratén.

& Vision normal. Cuando tienes una imagen aumentada o reducida,
pulsando sobre esta icono, la imagen toma su tamafio normal de [1:1]

> Paleta de herramientas. Para mostrar o quitar de pantalla la paleta
de herramientas. En esta paleta estan todos lo utiles o herramientas para
crear o modificar un dibujo.

Control. Para ver la paleta de control. En cada herramienta se explica
su paleta de control.

Hi Paleta de colores. Pulsado se ve la paleta de colores, desde donde se
cambian los colores que vas a usar.

] Histograma. Grafico de los colores de la imagen.

iy Capas o Layer. Para ver esta paleta. Desde ella se puede crear,
borrar, duplicar y cambiar las propiedades de las capas.
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3.8. Trabajo con Capas

3.8.1. éQué es una Capa?

Para que se entienda, imaginaros que tenemos nuestro escritorio de trabajo
(en el PSP5 seria el color de 292 plano) y nosotros, al pintar, no queremos
ensuciar el escritorio pero si queremos verlo. Entonces ponemos una hoja de
papel transparente y empezamos a dibujar.

Pues bien, esta hoja de papel transparente es una capa. La ventaja de
trabajar con capas es que cuando la pintas, vas cubriendo solamente esa
zona y lo que queda sin pintar permanece transparente permitiendo ver lo
que hay debajo.

Imaginemos por un momento que tengo una fotografia a la cual le quiero
agregar unos detallitos y texto.

Para hacer esto utilizaria 3 capas: 1 para la imagen, otra para los detallitos y
la Ultima para el texto. Y quedaria una cosa asi:
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En este ejemplo tenemos 4 capas: la de Imagen, Detalles, Sombra del Texto y
el Texto. El orden de las capas es importante porque indica que “papel
trasnparente” estd encima de que otro.

Observar que ocurre si coloco la Capa imagen encima de las otras:

%% Paint Shop Pro - Soy de Rosales.jpg

Archiva  Editar ¥er Imagen Colores Capas  Selecciones Méascaras Captura Yentana  Apuda
[DEEs8 o 2820 |- =0k wim e

E Sop de Rosales. jpg* [1:3] [Detallitosg) H=]E3

0 F E 9 12 15 15 21 24 27
|I|I|||I|I|||I|I|||I|I|||I|I|||I|I|||I|I|||I|I|||I|I|||I|I|

FMalina
campsy

Imagen ﬂ_"l —1 1 Iml?il
Testo &) | ——d 0 noma  =]]® &)
Sombra Texto ﬂ_"l —1 1m0 lml?il
Detalitos &) |10 ome  =]e 9

ONP>OFCALBBINNN VO HREOD|

5|5

Fara obtener apuda, presione Fi Imagen: Ninguna

Como veréis los detalles y el texto no se ven. No es que se hayan borrado, lo
que ocurre es que una capa esta tapando a las demas.

¢Qué ocurre con las capas cuando guardo la imagen?

Depende del formato en la que guarde la imagen las capas se respetan o no.
Lo que significa que si guardo la imagen en algin formato que no sea *.PSP
(Paint Shop Pro) el programa guardara solo lo que se ve y el resto de cosas se
pierde.
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Vamos a ver como gestionar las capas:

3.8.2. Paleta de Capas

La paleta de capas ofrece un rapido acceso a los comandos mas importantes
para controlar las capas. A diferencia de lo que encontramos en el mend
CAPAS, la paleta permite cambiar las propiedades de todas las capas
simultdneamente.

Para activar la paleta CAPAS lo podemos hacer mediante el botdn de la barra

de herramientas o con la tecla L.

3.8.3. Funciones de la paleta CAPAS

Activar / Agrupar Modo de
Desactivar Capas Mezcla
Capas

(a

Mascara de

capa
ctivada/

\Scuml:ura Texto Iﬁ il_"l —1 100 IN.:.rmaI v”EiI
Detalitos (@ | @] *| ——2 100 [Nomal -[e &

Botones g 3 ; desactivada)

Mascara
de

Imagen Iﬁ ﬁrj_"l ——1 100 INDrmaI "’I IE 2
Nueva N
Capa
el = Z
Borra | —— L
o: ra Opacidad
Fana J de Capas
Proteger
Trasnparenci

Botones de Capas: Desde aqui seleccionamos la capa a editar / modificar. El
botén hundido indica la capa seleccionada.

Visibilidad de Capas: Muestra / esconde la capa correspondiente.

Grupo de Capas: Agrupa las capas como si fueran una sola. Va bien para
mover un conjunto de capas a la vez. Para agrupar las capas haremos clic en
este botén e ira apareciendo un numero. Las capas que tengas el mismo
ndmero estaran agrupadas.
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Modo de Mezcla: Métodos de combinacién de los colores de los pixeles de la
capa actual con las inferiores.

Mascara Activa: Activa o desactiva la aplicacion de una mascara a la capa
actual.

Opacidad de Capa: Controla la transparencia de la capa actual. 100% indica
gue es totalmente opaca y 0% es totalmente transparente.

Capa Nueva: Crea una nueva capa.
Borrar Capa: Elimina la capa seleccionada.

Para cambiar el orden de las capas solo hay que arrastrar el botén de la capa
al nivel que nos interese; o por el menu CAPA -> ORGANIZAR.

En el momento que creamos una capa nueva o que le damos a la opcidn
PROPIEDADES del menu CAPA nos aparecera el cuadro de control siguiente:
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Propiedades de capa | En este cuadro de control

podemos tocar los

—LCapa
Nombre: Capal mismos mandos que en la
Paleta CAPA (Modo
Modo de mezcla; INnrmaI j .
I_—' mezcla, opacidad, etc...) y
Opacidad: 100 = Lc-
=l ¥ Capa visible ademas:
Grupa: I':I =i [ Proteger hanzparencia Podemos cambiar el
nombre de la capa vy
~Mascara controlar la intensidad

= : < b . ) i
¥ Mascara activada para esta capa W Mascara unida a capa como se apllcaran las

mascaras, si las hay.

— Fangos de mezcla

Mezclar =i Canal gris «| activo
g

ezta capa es
1] 255
Y la capa inferior es:

1] 255
Aoeptar I Cancelar | Ayuda |
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Una vez tenemos las capas mezcladas como nos gusta, para evitar
desplazamientos y que se nos rompan los esquemas, podemos FUSIONAR
las capas transformandolas en una sola.

éPara qué fusionar las capas? Imaginaros que queréis copiar el resultado de
vuestro trabajo, que tiene unas 5 capas al Corel Draw. Si seleccionais el area
a copiar y le dais al botén copiar, solamente copiara la capa activa.

Asi que, si quiero copiarlo TODO tendré que FUSIONAR las capas.

En el mend CAPAS -> FUSIONAR tenemos 2 posibilidades:

1- FUSIONAR CAPAS VISIBLES: une solo las capas que se ven.
2- FUSIONAR TODAS (Aplastar): une TODAS las capas.
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Una vez visto esto haremos una breve descripcién sobre los menus IMAGEN,
COLORES y SELECCION. Con estos tres menus y las herramientas de edicidn
podremos enfrentarnos a cualquier tipo de retoque o creaciéon con calidad
fotografica con unos resultados asombrosos.

Imagen Invertir: Pone la imagen cabeza abajo.
; | rewertic Chrl+l
. PReflejar Chrl+hd d d d O
Ratar. .. Chrl+FR q 9 q 0
Agregar bordss. . Reflejar: La invierte como un espejo.
Hesartar emselecaimn flayistE
T arnafio del area de imagenes. . d a d O
Modificar tamafio. .. b ayiiz+5 b b
Aritrmética. . O 5
Deformaciones +» | Rotar: gira la imagen
Efectoz * un angulo.

X %

E waminador de filtroz. .

Turbiedad 3 é,b Ob

Borde 3

Fuido 3

Enfocar k

Otroz » | Recortar en seleccidon: Corta el area

seleccionada y elimina el resto.

Filtroz defirmdos por el uzuaro. .

Aritmética: Combina dos imagenes generando una tercera producto de los
datos de color de las otras dos. Esta opcién separa los canales RGB.

Deformaciones: Deforma la imagen en diferentes figuras geométricas o
como si estuviese detras de cilindros o esferas de cristal.

Efectos: Genera efectos como botones en relieve, sombras...
Filtros: Son una serie de recursos digitales con el fin de ecualizar la imagen.
Tenemos desde enturbiar la imagen, enfocar la imagen, quitar ruido

(pelusilla), resaltar bordes....

Todos estos efectos, excepto el de Aritmética, se pueden aplicar a una
seleccién o a toda la capa actual.
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En cuanto al menu COLORES podremos hacer:

| Colares ~ Ajustar: Ajustamos brillo,
Ajustar * | contraste, tonalidad, saturacion de
Colorear.. b aypiiz+L
: colores, etc... etc...
Ezcala de grizes
Funciones del histograma 3
Imagen negativa Colorear: Se wusa para, por
Posterizar... Maylis+Z ejemplo, hacer una foto vieja
Solarizar... )
(color sepia).
Divizidn de canales *
Combinacian de canales 3 .
Escala de Grises: pone una foto
Ediar palsia.. il g a color en blanco y negro.
Cargar paleta... b apciz+0
[Fwandan paleta..,
Configurar transparencia de paleta...  Mapis+Chil+y Imagen negativa: Cambia los
Yen batspanena e palete fil e colores actuales de la imagen o
Contar colores uzadoz capa a Ssus colores negativos,
R educir la profundidad de colar k como si el negativo de una
A bar | fundidad de col k ,
LT o P e e fotografia se tratase.

Solarizar y Posterizar: queman los colores de la imagen saturandolos en
exceso o en defecto.

Division de canales: Separa en tricromias o cuatricromias la imagen.
Genera una imagen para cada color primario (tricromia RGB) o una para cada
color complementario (cuatricromia CMYK).

Combinacion de canales: Hace lo contrario que el anterior. Es necesario
tener las imagenes a combinar en escala de grises ya sean.

Editar Paleta, Cargar Paleta, Guardar Paleta: Edita, Carga o Guarda
paletas de colores predisefiadas.

Configurar transparencia de Paleta: Se utiliza en imagenes de 256
Colores y con formato GIF. Con esta opcién le decimos a la imagen que color
sera transparete (por ejemplo para colgar la imagen en una WEB).

Ver Transparencia de Paleta: Muestra la transparencia mientras se trabaja.

Contar Colores Usados: Cuenta la cantidad de colores que usa la imagen
en este momento.
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3.9. Emmagatzemant grafic

3.9.1. Formes d'emmagatzematge

La principal procediment per a emmagatzemar una imatge nova és
mitjancant la opcié guardar, aguesta ens presenta varies opcions:

Opcidé guardar

Anomena i desa En quina carpeta ho volem
Desa a IaJoldiPelai j @I gl : guardar
E; baldozas psp E; circuito B.psp E; Instalacion Fontanernia. psp
E circuito 1.psp E circuito 7.pzp
E; cincuito 2.pep E; EDECY.psp . .
Ecircuito 3.psp EEscalera.psp AerUS que dISposem
E; circuito 4.pzp E; Imagend. psp
E circuito 5.pzp E inzt.electr psp
Ll _»|
HMom del fitxer: 3 Desa I Nom del arxXiu
\ Amb format: Imagen de Paint Shop Pro [%.psp) j Cancella |
_ & || Format del arxiu
Opciohes... |
A

Es important saber que el programa conte un format natiu ".psp" que és com
es guarden les imatges per defecte, caldra tenir present que aquest format no
es llegible des de altres programes, per lo que aconsellem treballar amb
altres formats més universals (.omp, .jpg, etc) amb la opcié guardar com.

3.9.2. Opcio preparar pagina avans d'imprimir un arxiu

Aguesta opcié ens permet veure el resultat de la imatge tal i com sortira per
la impressora.

Preparar pagina .
ol — Tipus de paper
Tamafio: ; | . i
Origen: IF'or omigidn j _VISOF de Ia lmatge

r— Orientacidn Posicidn B .IFO”SICIO de Ia |matge d|nS el
% Yertical ¥ Centro dela pégina/ ‘ u

" Horizontal Margen izquierdo: ID,mm Escala |115 3:

b argen superiorn: |44,99mm I Ajustar en Ilégl}\ Escala de la imatge
p lispesies Dzelais———ry) Tipus de impressié

* Colar

—’_‘ Eance ar |

 Escaladegisss  —— | Obre el quadre de dialeg
Impresora... - .
" Separaciones CHAN ml o /l de la Impressora
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3.9.3. Imprimir un arxiu

Per imprimir un document hem d'anar al menu arxiu, opcié imprimir, aquesta
opcié ens obre el quadre de dialeg de la impressora .

Obre les propietats de la
impressora

Nombre de copies
desitjades

I mprimir 7| x|
— Imprezora
/ .

[ yl= (A EH ' Cesk) et 8950 Ser [Copia 2 Propiedades |
Estado: Imprezsara per defecte; & punt
Tipo: HP Desklet 3950 Senes Printer
Lugar: Local
Commentario: HP DeskJet 8950 Series Printer I Impriic &n archivo

— Opciones de impregion————————  — Copiaz
[ Imprimir marcas de esquinas Mumero de copias:
™ Imprimir marcas centrales 1 B Cancelar |
[ Imprimir marcas de registio

Aguda |

[ Titulo

Aconsellem sempre que abans d'imprimir s'executi la opcié de presentacié
preliminar per veure el resultat previament per pantalla, ja que el programa
pot treballar amb formats més grans de DinA4.
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4. Corel Draw

4.1. Interficie

Corel Draw és un programa per dissenyar grafics vectorials de 32 bits, és a
dir, podem dibuixar i colorar, sigui a ma alcada o mitjancant eines que ens
proporciona el programa.

A continuacio, presentem la pantalla principal, i el significat de cada part de
treball.

Barra de titolBarra de Barra d'eines Pagina
Area de
menu Regla imprimible treball
‘-'I" CorelDRAW 8 - [Dibujol]
E Archiva Edicidh Wer Disefio Organizar  Efectos Mapds de bitz Testo Hemamientazs entana/ Ayuda -Iﬁllﬂ
|||D S ER R Vi roma =100 Iﬁﬁlﬁalﬁﬁlk‘? o
% b 0 15|D 1?0 5|D DI 5|IJ 1?0 15|D EDID / : Z?D 3?0 35|D niﬁlme‘trns " -
k| ' ' ' ' ' ' ' ' ' ' ' ' - ==
A, | & / |
e}
= / {8
&, " 5 |
olE - |H
o =
Culz O
fa | 5 D
A O
& |83 %
- - =
24
R )P =l
&, L]
&) i =
m
O
|
= u
ZJN ¥ Tde1 # W Paginal N4l I LE‘ <
S o & aee
| - Eg;ggmﬁﬂﬁﬂ || milimetros L= @25 == PRI @ ||n_§]ﬁ|)¥
[228,274; 42,285 Relleno: >
Barra Barra d'estat Barra de Paleta
d'eines o d'informacié Propietats
de colors

4.1.1. La barra de titol

A dita barra trobem el titol de la aplicacié Corel Draw 8 aixi com el fitxer que
en aquell moment estem treballant en pantalla. Si el dibuix no té cap nom
(encara no I'hem gravat) ens apareixera un nom generic: Dibuix 1.
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4.1.2. Area de trebal

Es I'espai blanc disponible per a dibuixar, aquest espai es pot utilitzar com
una taula de proves i esborranys en la que podem posar els diferents tipus de
retalls que després confeccionaran la pagina.

4.1.3. Pagina imprimible

De tota l'area de dibuix, sols s'imprimiran els dibuixos que estiguin dins
d'aquesta pagina.

4.1.4. La barra de menu

Les barres de menu contenen el nom de tots els menus desplegable. Si fem
un clic sobre qualsevol d'ells, s’obriran en forma de persiana ensenyat totes
les opcions disponibles, cal dir també que algunes opcions (normalment les
més usades) també es poden executar amb combinacié de tecles, ho veurem
al costat de la opcié escrita.

4.1.5. El menu arxiu

Archiva  Edicién Yer Disefio Organizar  Efectos

T QN Aquest grup ens permet treballar sobre els arxius,
p cuo podem crear-ne de nous, treballar amb plantilles
predissenyades o fetes per nosaltres i guardar

LCerrar
Guardar Chl 5
Guardar como...

Wescartan cambios:

Impartar. Chl |
Adauirir de CorelSCAN..

3 CATrebal’. ACD1 ANVERSD.cdr
4 C\Restaurah. ADIPLOMA. edr

Salir

Edicidn Yer Disefio Diganizar Efectos Me

documents.

incorporacié i exportacié

o - Aquest grup permet la
i d'altres dibuixos/imatges mitjancant I'escanner o
g?f;:r:rtacio'n preliminar... e d Ia rXi U S .
Configurar impresicn.
Preparacitn para el servicio de filmacién, .
Fubleatenlricire Totes aquestes opcions fan referéencia a la impressio,
o i visualitzacid, preparacié per impremta i publicacié per
1 Bsckup_of_od reverso.od Internet del document.

\ 2 CATreball\. . hed] reverso.cdr

Informacié sobre el document que hem fet.

Visualitzem els Ultims arxius que hem treballat.

4.1.6. El menu edicio

Ens fa o desfa les ultimes accions o instruccions fetes.

Deshacer Crear ChlZ :,

Fehazer il apis s 1

FEpEt; k| | . . .

G B Eines de retallar, copiar, enganxar objectes.

Foan e L'enganxar especial ens posa al centre de la pagina

eaedh especkl una copia del contingut del portapapers.

Elmiar SIET e . . .

bisieer b Amb aquesta opcié podem eliminar un objecte, clonar,
g ,| duplicar-lo o, és a dir, afegeix al dibuix una copia de la

Propidadss seleccié actual.

Copfanpropiedades der. Etilayis s

Buscar p reemplazar 3

Inzertar objeta Intemnet... 3 7 1

Inzertar objeta nuewvo.

Inzertar cddigo de barnas...
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Ens obre les propietats del objecte seleccionat per poder-ho modificar.
Opcions per inserir objectes/dibuixos d'altres programes o d'Internet.

4.1.7. El menu ver

der Disefio Organizar Efectos  Mapas de

Lineas de dibujo zimples
/ Lingas de dibujo
Borrador
v Nomal
Mejorada

Previsualizacidn a pantalla completa F9
Previsualizar sdlo lo seleccionada

/ Paleta de colores

Carpeta de recortes
Persianas
_— Wentanas acoplables

Barras de heramientas..
v Barra de Piopiedades
v Barra de estado
v Redlas

Cuadricula
v Lineas quia

Area imprimible

Objetos sobreimpresos
v Marcos de testo

Maneres de visualitzacié6 del area de treball de Corel
Draw.

Podem veure la pantalla complerta, tot el document, o
sols una part que tinguem seleccionada.

Activa els menus i finestres de controls

Mendus actius en aquell moment, si desitgem visualitzar-
ne d'altres, sols hem de fer clic amb el ratoli.

4.1.8. El menu disseny

| Dissio Diganiza Efeclos M'y‘/ Corel pot treballar amb varies pagines dins d'un mateix

Insertar pagina...
Elifnirian paifian..
Renambrar pagina.
Ir&lapagiia...

/ FEreparar pagina...

Administrador de objetos...
Estilos de graficos y texta. Chl F5
Estilos de color...

/ Configuracion de lineas guia..
Encajar en cuadricula Chl
Encajar en lineas guia
Encajar en objetos

arxiu (com si fos un llibre)

Aquestes opcions ens mostren com estan organitzats els
objectes, texts i colors. Tenen un ordre jerarquic o per
capes.

La linia guia ens permet situar-la a qualsevol punt de
I'area de treball i ajuden a alinear objectes. Aquesta
opcié ens obre el quadre de dialeg de les linies guia.
Posar objectes encaixant en referencies que ens

proporciona el programa (funcionaria com un imant)

4.1.9. El menu organitzar

Ens permet moure, girar, escalar o canviar la mida dels objectes.

Organizar  Efectos  Mapas de bits  Tegh:
/ Transformar »

Eonantransfomationes

Alimeanydstitr.. [SEr]
Orden k
Laripar (2t |G
[VEsEaripan (St [L]
\ DEszgipanoda
Lormbitan (2|0
[Descombitiar (2671 1KS
\ Bloguean albjeta
Destlnguean chieta
Destlagueantades los objetas
Intersectar..
Recortar...
Soldar
/ Separa

[CarErtn & U (St |

Ens permet ordenar els objectes de dalt a baix i al revés
(afectant al resultat final, ja que el que se situa al final de
tot, sols es veura si no esta tapat pels de amunt)

Podem agrupar (vincular objectes seleccionats per crear
una unitat) o desagrupar-ne alguns o tots els objectes.
Junta tots els objectes seleccionats per crear-ne un Unic
fusionant-ho tot.

Permet bloquejar objectes per tal que no es puguin
modificar

Eines per ajuntar/separar objectes

Converteix objectes a corbes (aix0 ens permet que es
puguin deformar)

Projecte Omnia.
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4.1.10. El menu efectes

Efectos

Afiadii perspectiva

Mapas de bits  Testo |

Enohus B Efectes que podem aplicar sobre un objecte o sobre el area

Emtrus

Silueta. ChlF3
Lente.. Al F3
Ajuste de color 3
PowerClip ]

Bmmanefests
Copiar »
Clonar 3

dess OO de treball en general.

Permet copiar o calcar part d'un objecte a un altre.

; 4.1.11. El menu mapa de bits

Mapas de bits Testo Hemamisntas  Ver

[Earerin & maps)de bits.

Editar

mepa de bits:

Hieyamuestien..
LConvertir 3

Aumentar limites del mapa de bits~ »

Mascara de color de mapa de bits.
Besalvenvineuls
Actializan & partn de vineulE

Efectos 2D
Efectos 3D
Dezenfoque

Huida
Eerfila

Artislico
Transformacion de color

do

| v vy

Filtroz

de conexidn

Opcions per convertir un dibuix (vectorial com el Corel
Draw) a una imatge de mapa de bits (tipus fotografia com
el Paint Shop Pro)

Definicié de colors del nou mapa de bits.

Efectes que podem aplicar a un mapa de bits.

4.1.12. El menu texts

Corel Draw te dos tipus de text: I'artistic on ens permet ajustar el text a una
trajectoria determinada i aplica-I'hi efectes sobre ell, i el text normal on
marquem una area i escrivim (tipus Word) sobre ell.

exto  Hemam
Formato...
Editar texta.
E struir texto

ientas  Wentana Ayuda
Cul T
. Chil Mayis T

Adaptar texto a trayecto

Ldantantedto) 8 marca..

Alinear texta con linea de base  AlVF12
Enderezar texto

Herramientas de escritura
Cambiar mayds. /minds... M ayis F3

liezta camp
[SaryErir

it HA L

Mostrar caracteres no imprimibles  Chl Mayds C
Estadisticas de texto

4.1.13. El menu

denamientas Ventana Ayuda

Opciones...

Crear

Hueva
Mueva

paleta a partir de la seleccion
paleta a partir del documento

Editar de paleta...

Guiones »

personalitzar-les.

{

Opcions que ens permeten modificar les propietats del
text.

Efectes que podem aplicar al text artistic

Eines d'escriptura com sinonims, corrector ortografic,
etc.

eines

Permet modificar les preferéncies en general sobre com
Corel Draw mostra determinades opcions i objectes en
pantalla.

Creaciod i modificacié d'objectes.

Quadre de dialeg de les paletes de color amb les que
podem treballar, en podem crear de propies i

Projecte Omnia.
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4.1.14. El menu finestra

Wentana Apuda

Mueva ventana

Cascada Obre noves finestres de diferents maneres duplicant el

Mosaico horizontal

Musa\_cwerlical Cont|ngut del él’ea de treba”
= Tanca la fulla activa o totes les que estiguin obertes.

Cerrar
Cerrar todo

S SEn Bl Neteja la pantalla si al esborrar un objecte queden "restes"
1 Nikwint
d'ell.

4.1.15. El menu ajuda

Ayuda

Temssdedyds  CHF1 L'ajuda de Corel Draw esta molt ben estructurada i amb
;ngumlH Have varies opcions per trobar el que cerquem. Una opcid forca
Comeis interessant per aquella gent que hi treballa per primera
ot , vegada és el Corel Tutor (un tutorial d'autoaprenentatge
Acerca de CorelDRAW. . i nco rpO rat)

4.1.16. La barra d'eines

Els diferents botons que composen aquesta barra son els més utilitzats per
Corel Draw, per activar-los sols cal fer un clic sobre qualsevol d'elles. També
cal tenir en compte que dita barra és pot personalitzar, afegint o treien
botons.

1 2 3 4 56 7 8 9 10 12 14

N (O

“Dﬁn§|jﬁ ﬁ|r’)v (‘:-'|@|3|\-"isualiz.normalv 100% '”E|-I::‘ E|k?ﬁ¢g‘

“h1 3 hs

Permet crear una pagina nova en blanc.

Obrir, guardar i imprimir un document

Retallar, copiar, enganxar objectes seleccionats

Desfer, refer les ultimes accions fetes.

Obre el quadre de dialeg d'importar permetent incorporar grafics d'altres
programes.

La mateixa opcidé que la anterior pero per exportar, ho fa amb un format
que poden llegir altres programes.

7. Varies opcions de qualitat per visualitzar el area de treball

vihwheE

o

8. Eina de visualitzacié del area de treball
9. Eina nodo
74
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10.
11.
12.
13.

14.
15.
16.

Obre totes les aplicacions relacionades amb Corel Draw
Obre la carpeta de retalls.
Obre la carpeta de simbols i imatges grafiques predissenyades.
Obre I'administrador del guions preestablerts (aquesta opcié permet
gravar, editar i reproduir guions)
Ajut
Corel Tutor (guions per aprendre el funcionament del programa)
Consells de Corel Tutor
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4.1.17. La barra de propietats

[ s

" & - .

i i@ @ ||k [ | 8=

v |IE|i antn =210 O miimetros =

Grup de botons que proporciona accés rapid a una serie de comandaments o
eines seleccionades.

Depenen de la accid, la barra canvia la informacié per a facilitar les opcions
relacionades. En el cas d'aquesta imatge, la barra de propietats fa referencia
a les opcions del full de treball.

4.1.18. La caixa d'eines

Agui trobarem totes les eines de disseny de Corel Draw, algunes d'elles tenen
un triangle petit a la cantonada inferior dreta, aquest indica que si polses amb
el ratoli, s'obrira una nova serie d'eines que forma el grup representat per la
gue esta visible. Si obrim qualsevol d'aquestes eines i portem el seu contingut
cap a l'interior del area de dibuix, la convertira en una barra d'eines flotant.

Se BT B0 0 0x o

|

Permet seleccionar, moure o canviar la mida dels objectes.
Permet dividir un objecte i crear varis objectes independents.
Zoom per ampliar o reduir

Permet dibuixar linies i formes a ma alcada

Permet dibuixar rectangles i quadrats.

Permet dibuixar el-lipses i cercles.

Permet dibuixar poligons i estrelles.

Permet escriure text, sigui artistic o en marcs com a text de paragraf
Permet omplir de color arees determinades amb el ratoli
Permet aplicar transparencies als objectes

Permet barrejar dos objectes.

Aplicador de contorns als objectes
Funcié d'omplir amb guions preestablerts

- Respecte a la barra d'eines hem de tenir present

% |||§¢'f &= | que si fem un clic sobre una de les opcions i

(] |

1 mantenim el dit al ratoli, ens apareixeran més
opcions que fan referencia al mateix tema.
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4.1.19. La paleta de colors

La paleta esta situada verticalment a la part dreta de la pantalla i ens
mostra els colors disponibles per a les linies o els farciments. Com que
no tos els colors estan visibles al mateix temps, per veure'n d'altres,
podem fer servir les barres de desplacament que es troben a la part
superior i inferior de la paleta.

La paleta esta formada per un conjunt de colors que poden variar
depenent del tipus de paleta seleccionada. Els colors poden fer-se servir
en els diferents objectes que posem a la pantalla per a farciment, per a
donar colors a les cantonades o a un text.

També podem combinar amb un o varis colors per a produir nous
efectes com el farciment degradat, patrons de color i textures. Amb les
paletes personalitzades podem preparar colors al nostre gust, canviant
uns colors per d'altres o modificant-los per tenir tons més clars o foscos.

Relleno uniforme
L1 #
f, :E:‘ @ 18 Color de referencia:
Modelo: |EMYK ﬂ Colar nuevo:
Opciones T | Afiadir a paleta |
C 5k
G: 143
B: 224

1=

=
alululu

K
Mombre:

| Cian

Aceptar | Cancelar | &da |

\

Amb aquesta opcié ens mostrara tota la gamma
cromatica que disposa per a aquella paleta.

Paleta de color oberta

4.1.20. La barra d'estat

Aguesta barra ens serveis per veure en tot moment la posicié del cursor, el
tipus de dibuix seleccionat, el gruix de linia, tipus de color, farciment, etc.

[338.827; 20556 ) Rellena: Cian [
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4.2. Emmagatzemant grafic

4.2.1. Formes d'emmagatzematge

La principal procediment per a emmagatzemar un dibuix nou és mitjancant la
opcid guardar, aguesta ens presenta varies opcions:

4.2.2. Opcioé guardar

Guardar dibujo 7] |

Guardar er: | 5 Espais j E | Guardar |

[ 1 Cursos Cancelar |

("1 Entitats

[ Espais Oberts

[ Grans Yerzidn:
Version 80 7|
Miniatura;
10K [colo) =

Mombre de archivo: |[RE= )R

Guardar como |EorelDF|.-’-‘n.W [CDR) ﬂ
archivos de hpo:
clave: |

Matas: Awvanzada...

[ Sélo seleccionads

[ Incorporar fuentes con TrueDoc (TH)

Guardar a: Ens selecciona la carpeta en la que volem guardar el treball

Nom del arxiu: Indiqguem el nom amb que volem guardar el nostre
treball

guardar com tipus: Ens ofereix una llista amb 21 formats diferents en els
que podem guardar els treballa per si ha de ser llegible en
altres formats.

Seleccionar sols: Ens permet guardar sols el que estigui seleccionat en la
pantalla de Corel.

Versio: Podem seleccionar la versié en que volem guardar el arxiu de
Corel (5,6 718)
Miniatura: Es el dibuix que apareix en el requadre de mostra quan es

selecciona un fitxer. A la casella es mostren els diferents
formats en que es poden gravar les miniatures.

Aspectes importants a tenir en compte:

Alhora de guardar un document amb el format .cdr (predeterminat de Corel
Draw), aquest genera un fitxer on guardara tota la informacié, és a dir,
I'area de treball i la pagina imprimible, mentre que si guardem el document
en qualsevol altre fitxer, sols ens guardara el contingut de la pagina
imprimible.

Un altre aspecte important és que si al document de Corel hem treballat
amb capes, aquestes sols es conserven amb format .cdr, en qualsevol altre
format, fusiona totes les capes.
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4.2.3. Opcidé guardarcom

Guarda el dibuix nou en una nova versié del dibuix que tenim. Si canviem el
nom a un arxiu que estigui guardant, es crea una copia del dibuix actual
sense alterar |'original.

També podem guardar el contingut de la pagina que tenim activa en forma de
plantilla d'estil, i guardar un dibuix per que pugui ser utilitzat per altres
versions de Corel.

4.3. Exportar imatges

Permet guardar els treballs de dibuix amb un formats que podem llegir altres
programes, caldra tenir en compte que si el document té més d'una pagina,
sols s'exportaran els objectes que es visualitzen a la pagina activa.

4.3.1. Imprimir el document

Es una tasca que es pot fer quasi automaticament ja que la podem executar
de manera directa (amb Ctrl + P o fent clic al bot6 d'imprimir situat a la barra
d'eines). Per a imprimir el document hem de fer les seglents accions:

Menu arxiu : imprimir

Seleccionar la impressora de la llista

Veure les propietats per ajustar el document

Acceptar
Imprimir 2]

General | Disefio ] Separaciones ] Preimpresidh ] Wariog ]

— Impresora
Mombre: Propiedades
E stado: Imprezora predeterminada; Listo
Tipo: HF Desklet 930C Series
Dénde: LPTT: [ Imprimir en archivo
Comentario: HP Desklet 930C Senes [} Bara ac

—Rango de impresion Copia:

[e <
it Numero de copias: 1 :I
" Pagina actual [ Seleccién

0 e |1 @ [ [rterzalar

| Fares e impares e

Estilo de impresian: |EoreIDHAW predeterminados j Guardar coma...
Prezentacion preliminar | | rprirmie I Cancelar | Aplizan | Ayuda |

També disposem de més opcions en formes de pestanya que ens permeten
regular la impressié del document tal i com nosaltres la volem (podem veure
el disseny, les separacions, marques de tall, etc..)

Una opcié molt Gtil és el boté Presentacié preliminar, situat a la banda inferior
esquerra, ens mostra el format exacte del disseny tal com l'imprimira, aquest
entorn conté les seves propies barres d'eines que et permeten fer canvis en la
imatge que s'imprimira
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# CorelDRAW 8 - [Dibujo1] [Presentacién preliminar)

frchive Ve Configuacién Ayuda

| CorelbRetw precetcminados - 4 — | Deviones & | psgna -0 B E | o k?|

=] S| = =1 - Alzl | o =
H Caomo en el documento ‘” ~ = F| = = I[ - = || & | milimetros

10 100 an [ an 100 180 200

360 milmetros

ESadl

E
T
E
EAM 4 1de1 [

Sl s ‘ (4, Impresora: HP Desk et S30C Geres #2 i I ‘ st B ‘ Rtz Emimesaier Biss

4.3.2. Sortida del arxiu en format Web

El programa ens proporciona eines necessaries per a crear documents Web.
La creacié d'un document d'aquest tipus és diferent de un document normal
per sortir per la impressora.

Aspectes a tenir en compte:

Per comencar hem d'escollir una paleta que contingui colors que pugui
suportar la xarxa ja que els navegadors Netscape i Explorer fan servir
cadascu la seva propia paleta de 256 colors per representar les imatges (dites
paletes ja les proporciona el programa Corel Draw)

Altre aspecte a tenir en compte és que la mida del arxiu final no ha de ser
massa gran ja que dificultaria la navegacié.

Finalment, per crear un document Web hem de tenir en compte la posicié dels
objectes al que volem assignar URLs (localitzadors uniformes de recursos),
marcadors i el text (que ha de ser compatible amb HTML), aquests objectes
no poden tallar-se ni sobreposar-se entre ells mateixos, si aix0 ens passa, ho
veuriem tot com un sols mapa de bits.

Arxius més comuns per a Web:

Els dos formats d'arxius d'imatge més comuns per a la Web son JPG i GIF,
caldra tenir en compte les seves propietats per tal de escollir el que més ens
convingui.

JPG és un bon format per guardar imatges amb gammes tonals amplies (tipus
fotografies o imatges preses d'escanner), mentre que el format GIF és millor
per a dibuixos de linies i grafics amb pocs colors.
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4.4. Preparacio de I'entorn de treball

Es aconsellable tenir la barra de propietats visible, i col-locada a la part

inferior de la finestra de Corel. Per a poder obrir la barra de propietats hem

d'anar al menu:
-Ver

-Barra de Propiedades

Aquesta barra (paleta) ens mostra les propietats de |'objecte o eina que

tinguem seleccionats, i en cas que no en tinguem cap, ens mostra les

propietats del document. Una altra manera de veure'n les propietats, és fent

un doble clic just a la vora del document.

Barra Propiedades : 5in zeleccion x|

|.-'-‘-.4 ﬂ|1lﬁ] géggm : : Hﬁl:l | milimetroz -

e
A4k [ 04 o >~

B M2

By £ 35 mm > -
X  En primer lloc trobem la mida del document que se'ns ha obert per

defecte.

% Podem canviar la mida directament a I'espai a on ens indica les

mides

Canviar I'orientacié del document

La unitat de mesura

El valor de desplacament, fa referéncia a les unitats que es moura un
objecte seleccionat sempre que el desplacem amb les fletxes del
teclat.

* La posicié dels duplicats ens indica a on es col-locara un objecte quan

el dupliquem

X Els tres botons seguents indiquen I'ajustament de |'objecte
seleccionat en referéncia a d'altres objectes, a la quadricula o a

les linies guia.
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X Els dos gue venen a continuaciod, son per a que el Corel ens dibuixi
objectes complexes quan els mouen, i aixi poder controlar a on
els col-loquem. El seguent ens permet tractar els objectes en el
moment de la seleccié, de dues maneres, com a objectes plens,
amb la qual cosa, un Unic clic ens servira per a fer la seleccid, o
considerar els objectes no plens, amb la qual cosa, els haurem de
seleccionar pel filet.

El primer que hem de saber és el tipus de document que volem fer; un triptic,
un diptic, un cartell, etc. Quan sabem les mides del full que portarem a la
impremta o que imprimirem nosaltres mateixos, hem d'ajustar-lo a la mida del
document.

Per a fer-ho podem fer servir la barra de propietats o anar al menu Ver //
Barras de herramientas // despleguem I'opcié Documento // Pagina i fem

un clic a Tamano.

Opciones
- Advertencias ] [FamaREN
i Guardar ]
é----Memoria i+ Papel nomal [ Eliquetas
i Filroz de conexidn
__ Testa (e Wertical [ Harizontal
- Caja de herramient.
: i Papel: A4 i
- Personalizar = | J

- Teclas de acce Anchura: |21 0.0 ﬁ rnilirmetros ﬂ
- Mentz

- Barras de herz || Albura: 237.0 ﬂ milimetros

- Paleta de color

- Persianas Resolucion: | 300 ﬂ
El- Dacumenta
- General =
E| Pégina Impiezora | [BErd & pEGE FETS:

- Disefio —
- Etiqueta

¢ Fondo

- Cuadriculas v Line

- Redalas
4 I I »

Afadic marco de paagina |

-

D'acord | Anulla ‘ Ayuda |

En aquest punt, podem modificar les mides, la resolucio (depenent del
desti final del document), i també podem modificar el fons de la pagina, ja
que sovint la impressié del document es fa en paper de colors, i aqui ens
permet veure amb més claredat com quedara el treball que estem fent.
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Un altre aspecte important és tenir uns punts o guies que ens permetin un

treball del tot ordenat en referéncia a la mida
B Archivo  Edicion Wer Disefio Organizar  Efectos  Mapas de bits  Texto

del document i als objectes que hi tenim. A| e v s —
Corel, les linies guia i la quadricula, son molt (DEB = &880 & v i
. ) ) . ,T B Il 1 Il 1 1 1 ﬂlz

facilment adaptables i manejables. Sl =
. . . . Bl

Per a linies guia, en primer lloc, hem de tenir &/ > B
.. . . k]

visibles les reglas, aixd ho aconseguim anant g e
AR J=

al menu Ver// Reglas, a partir d'aqui per a |5 =
) 7 |= B

treure o posar guies al document, tant sols cal & k]
.. . . A (a1}

anar a sobre les propies reglas, i clicant i @i o .. %
: -3 m=< milimetros > |43

arrossegant, treure tantes guies com = i izin == |0 Ol [4

necessitem.
Per a moure-les farem servir I'eina de seleccié.
Podem igualment amagar-les des d'el menu Ver // Lineas guia.

Les linies guia ens permetran ajustar els objectes, textos o imatges amb els
que anem treballant, per a tenir una disposicié tant acurada com vulguem.
Quan el document estigui finalitzat, podem esborrar les linies guia
seleccionant-les i pitjant el boté Supr del teclat.

D'altra banda, la quadricula ens permet també ajustar els objectes i ens
serveix com ajuda visual a I'hora que anem disposant els objectes al
document. Per a configurar la quadricula hem d'anar al menu Ver / Barras
de herramientas, i desplegar Documento, alla hi trobem Cuadriculas y
lineas guia. Tant pot ser efectiva una, com I'altre.

Paletes de colors

En iniciar el document, hem de saber si ens cal treballar amb algun tipus de
colors especials, com ara Pantones, Trumatch, etc.

El que ens marcara la diferencia entre un tipus de color i un altre, és

1. silaimpressié es fara amb impressora, en una impremta.

2. si hi ha cap logotip que hagi de ser d'un color N

s s Colores personalizados
molt especific i haguem de respectar el color de S

Colorez uniformes

Colores PAMTOME MATCHING SYSTEME
LColarez de cuaticromia PAMTOME®
documents. Colores PANMTOME ® HEXACHROME [Th)]
Colores TRUMATCH

Metzoape Mavigator [Th)

Microsoft® Internet Explarer

marca, etc. cosa poc probable en els nostres

Cargar paleta...
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Per a poder triar quina paleta de colors volem, hem de anar altra vegada al
menU Ver // Paleta de colores, i triar el que ens convingui, usualment
colores personalizados.

En triar una de les paletes, ens canviara l'aspecte de la barra de
colors de la banda dreta de la interficie de Corel. En aquesta
paleta, tenim uns quants colors, i per a poder visualitzar-ne uns
quants més, tant sols hem de mantenir el clic durant més de 1
segén, en fer-ho, se'ns obrira una gamma de colors per sobre i
sota del color que teniem.

Com a detall importatissim de la paleta de colors, cal dir que si
fem un clic amb el boté esquerre, triem el color de "relleno", i si
ho fem amb el dret, triem color del "filete".

També és important veure amb quin color estem treballant, H v
sobretot si triem colors de Pantone. Podem saber quin color * :
estem a punt de triar, a sota del menu Archivo, van apareixent els noms o
els valors dels colors. Si volem triar que un objecte no tingui color, podem fer-

ho seleccionant el primer cuadrat de qualsevol paleta de colors. Amb boté

o

dret o esquerra.
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4.5. Creacio i Adquisicio d'imatges
4.5.1. Creacio de text

Fent un clic al boto | ﬁb de la barra d'eines podrem inserir text.

Podrem escriure al lloc exacte que volem de I'area de treball fent-hi un clic
a sobre, o també podem tracar un quadre per escriure-hi només a dins.

Amb I'eina k podrem moure lliurement aquest text i I'hi podrem variar
la grandaria i el podrem deformar amb els quadrets de seleccio.

Automaticament, amb I'eina de text seleccionada, a la barra de propietats
podrem visualitzar les diferents opcions de text.

F Amb aquest botd (barra de propietats) trobem totes les opcions
generals de format de text (tipus de lletra, alineacid, espais, tabuladors,
columnes, efectes ...).

A la barra de propietats de text trobem també altres eines tipiques de text:
grandaria ( E. ), negreta, cursiva, subratllat, alineacié, sangria,
vinyetes, lletra capital...

4.5.2. Creacio d'objectes vectorials

A la quarta eina de la barra d'eines trobem diferents utilitats per crear
[liurement objectes vectorials.

| . y
éf f E I 4 Aqui podem tracar objectes vectorials de diferents
maneres, a ma alcada, amb ploma natural, linies de connexié ...

Una altre forma de crear objectes vectorials es amb les formes
predeterminades.

[l Eina rectangle. Amb un clic seleccionem I'eina per dibuixar aquesta
rorma. Fent-hi dos clics es dibuixa automaticament un rectangle cobrint
exactament tota I'area de treball, d'aquesta manera podem crear la primera
capa de fons.

i3 Eina cercle. Amb un clic seleccionem l'eina per dibuixar aquesta
rorma. Fent-hi dos clics podem variar les seves opcions (cercle, sector, arc, i
angle ).
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Q C] | i Aguestes son les eines de poligon, espiral i paper grafic,
fent dos clics a la que ens interessi podrem variar les diferents opcions que
ens permet.

Poligon: podem variar la forma (estrella...), el nombre d'angles, etc.
Espiral: podem variar la expansié de la espiral i altres aspectes.

Paper grafic: ens permet crear taules amb el nombre de columnes
horitzontals i verticals que desitgem.

4.5.3. Organitzacid dels objectes d'una imatge

A la opcié Organitzar del menu principal trobem totes les utilitats per
organitzar degudament tots els objectes del document.

Organitzar - Transformar

Aquesta opcid es per variar basicament la posicié i la grandaria de I'objecte.
(rotar, escalar, inclinar, reflectir ...).

Ens sortira una finestra per variar aquestes opcions.

Foszicion

B Escalay reflejn - |

B Inclinacion <\_F\Elegim la opcié que volem.
M Posicidn |

Posicidn:

Hi 109796 = mm\

W -80.169 ﬂ i riem la seva posicié dient-li

/ es coordenades que volem en
Ve | horitzontal i vertical o escollint la posicié
EEION e e a dins d'un dels quadres (dalt dreta,

centre esquerre ...).
B R

|
r=-ie} e

| Bl v

i
|._ - L I
|
|

I HHHTHHH
+

Aplicar para duplicar

Aplicar
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Organitzar - Alinear i distribuir

Aqui podem alinear un objecte amb relacié a un altre. Seleccionem tots dos
objectes i, a la finestra d'alinear |li diem la posicié exacta ( centre i esquerra,
dalt i dreta ...).

Per exemple: si dibuixem un rectangle i un text, i volem alinear el text just
al centre del rectangle, seleccionem tots dos objectes, anem a alinear i
distribuir i marquem centre ( horitzontal ), centre (vertical ).

corel
Ex.: dalt, esquerra

O

Ex.: baix, dreta

Ex—centre,centre
4.5.4. Importacio d'objectes: graficsi texts. Clipart.

A la opcidé Archivo - Importar o a l'eina @ de la barra d'eines
estandar podem importar tant arxius d'imatges vectorials ( cdr, eps... )
com de mapa de bits ( jpg, tif, ...) com de text ( doc, txt ).

Cliparts

També podem importar cliparts. Els cliparts son imatges amb format cdr
( dissenyades amb corel, cdr es el format de corel ) que podem desagrupar
i pintar per separat. Aquestes imatges les podem fer tant grosses com
volem, degut a que son imatges vectorials i no perdran qualitat d'imatge, a
diferéncia de les imatges de mapa de bits.

4.5.5. Ajustos d'objectes (Colors iFormes, Efectes i filtres)

X Colors

Ver - Paleta de colores

Aqui trobem diferents paletes per poder pintar tant imatges com text. Per
treballs que imprimim nosaltres mateixos o destinats a impremta es
recomanable escollir colors pantone. Per imatges destinades a web, la
paleta colores uniformes ( es la paleta que ens trobem per defecte ) ja ens
serveix.
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Una vegada tenim la paleta activada, hem de seleccionar el objecte o text.
Fent un clic amb el botd esquerra del ratoli en el color desitjat pintarem el
contingut del objecte o text. Amb el botd dret del ratoli pintarem el contorn.

Efectes de color

O AP BB X BE
e Icils]

Amb el pot de pintura ( darrera eina de la barra d'eines ), trobem diverses
possibilitats per pintar el contingut d'un objecte o text.

Cada botd ens mostra diferents formes de pintar I'objecte o text:

Colors uniformes: es la primera opcid, ens mostra un quadre de dialeg
amb diferents maneres de buscar un color uniforme desitjat. Podem fer
servir el visualitzador de colors, el mesclador de color o les paletes de color.

Colors degradats: ens mostra un quadre de dialeg on podem dissenyar
nosaltres mateixos un efecte de degradat amb els colors que desitgem, el
tipus de degradat ( lineal, radial, conic ...), l'angle del degradat i la
intensitat dels colors que conté. També podem escollir degradats ja
dissenyats a la opcié Preestablecidos.

Colors de patro: aqui podem escollir diferents tipus de patrons ( 2 colors,
color i mapa de bits ) variant les propietats ( forma, colors, inclinacid,
grandaria ...) al nostre gust.

Colors de textura: en aquesta opcié trobem llistes de colors de textura
ordenats en diferents mostres a la biblioteca de textures. En aquestes
mostres trobem efectes de color ja dissenyats. Tot i aixi nosaltres podem
variar els colors que conté i ajustar les seves propietats (llum, brillo,
densitat ...).

Degradat patro textura
( blanc i blau conic) ( 2 colors b/n) ( cortina de crom )
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% Colors de contorn

Leo@as ——=—=m

Amb l'eina de la ploma ( penultima de la barra d'eines ) trobarem diferents
eines per retocar el contorn tant d'objectes com de text.

Aqui podrem escollir el color, I'amplada, el tipus de linia ... que desitgem
aplicar a un objecte o text.

( fons blanc i linia blava )
X Formes

Hi ha diverses maneres de manipular la forma dels objectes i texts:

1. Una vegada seleccionada lI'eina que desitgem a la barra d'eines
( rectangle, poligon ... ), automaticament, se'ns obrira a la barra de
propietats diferents opcions per variar la forma de l'objecte ( angle,
posicid ... ).

2. Arrossegant el ratoli, seleccionant primer un dels quadres de selecci6é de
I'objecte, podem variar la grandaria o la forma.

3. A la barra d'eines trobem l'eina de forma ( ), la qual ens permet
realitzar I'edicié de nodes. -‘"

d

* Efectes i filtres

Efectes barra d'eines 4}”& 17 O

A la barra d'eines ( sobre l'eina de contorn ) trobem diferents maneres
d'aplicar efectes a objectes i text.

viezcla Interactuva: tenim aos objectes i els

seleccionem ( en l'exemple son dos texts de Corel
Draw).
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Distorsio interactiva E:_'I

Corer oral

ted Envoltura interactiva

Lorel Draw

B e may % | | -'I a5 v o om §
B ! e 1 A0 W AN

, . ! i B iF T
i L aF o -

. Ombra interactiva

Efectes menu principal

A la opci6é Efectes del menu principal, trobem els efectes abans esmentats i
altres d'interessants com per exemple, el powerclip.

Aquest efecte consisteix en situar un objecte o text a dins d'un altre objecte
o text.

Exemple:
Tenim un text i una imatge

corel araw

Volem situar la imatge a dintre del text, per tant seleccionem la imatge i
anem Efectes - Powerclip - Situar dintre del contenidor. Ens sortira
una fletxa negra, i fem clic a dintre del contenidor, que en aquest cas es el
text.

el fum
El resultat sera aquest: Eﬁf‘ﬁ ‘fu qﬂ
el di &

Per centrar bé la imatge a dintre del text, tornem a anar a powerclip i
agafem la opcié editar contingut. Centrem bé la imatge i tornem a anar a
powerclip i li diem acabar edicié d'aquest nivell.
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Efectes Mapa de Bits

A la opcié6 Mapa de Bits del menu principal trobem una série de filtres
( efectes 2D, efectes 3D, artistic ... ).

Per aplicar aquests filtres a un objecte vectorial, primer hem de convertir
aquest objecte a mapa de bits.

Per aix0 seleccionarem l'objecte ( o text ) vectorial i anirem a la opcid
convertir a ... del menu mapa de bits.

Escollirem la opcid que més ens interessi ( escala de grises, RGB, ... ).
D'aguesta manera l'objecte es converteix en mapa de bits enlloc de
vectorial, i aixi li podem aplicar els filtres abans esmentats.

4.5.6. Edicié d'objectes: Retall d'imatges

A la opcié Organitzar del menu principal, trobarem tres maneres diferents
d'editar objectes, intersectar, retallar i soldar.

Una vegada escollida una d'aquestes opcions, se'ns obra la finestra de
donar forma, on podem anar alternant las tres opcions.

Per retallar o intersectar una imatge, hem de crear 2 objectes, el que volem
editar, i el que ens servira per fer la forma que ens interessi alhora de
retallar o intersectar, aquest Ultim anira solapat amb I'altre de manera que
aconseguim la forma desitjada en |'objecte que volem editar.

Seleccionem l'objecte a editar, li diem retallar o intersectar, i en sortira
una fletxa grossa negra amb la qual clicarem a sobre de l'altre objecte.
D'aquesta manera I'objecte retallara automaticament I'altre objecte.
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Amb la opcid soldar seguirem el mateix procediment.

Saldar

B Intersectar - Escollim la opcid
F Recartar que ens interessa.
™ Saldar 2

~Mantener el ariginal

| Ohos objetos

Soldar con...
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4.5.7. Mascara color de mapa de bits

La opcié Mascara color de mapa de bits ens permet ocultar o mostrar
fins a 10 colors diferents en una imatge de mapa de bits.

Quan ocultem un color podrem veure l'objecte de fons abans ocult,
d'aquesta manera podem experimentar amb |'aspecte de la imatge.

Amb la tolerancia podem definir la intensitat alhora de retallar els colors
tant quan els ocultem com quan els mostrem.

Opcions: guardar i  obrir
mascares, editar color

mostrar o ocultar colors

llistat dels colors que ocultem o
mostrem

Definim la sensibilitat del retall
de colors

?
|

DUDDDUD@

Tolerancia:
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4.6. Maquetacio grafica

4.6.1. Disposicio d'objectes en area de treball

Una vegada creats i importats tots els objectes ( text i imatges ), els
haurem de distribuir correctament en I'area de treball.

A la opcid Organitzar del menu principal trobarem la utilitat Ordenar, la
qgual ens servira per distribuir correctament els objectes a diferents nivells.

Per exemple, si tenim un objecte que ens serveix de fons de la imatge
haurem de dir-li ordenar cap a enrera, ja que els demés objectes hauran
de quedar per sobre d'aquest.

4.6.2. Agrupacions d'objectes

Amb la opci6 Agrupar que trobem al menu Organitzar, podem agrupar
dos o més objectes, de manera que es comportin com un de sol.

Al mateix menu també trobarem la opci6 Desagrupar, per si volem tornar
a tenir els objectes independents com al inici.

Aguestes eines de agrupar i desagrupar son molt utils amb les imatges
clipart, les quals es poden desagrupar en diferents parts, que després es
poden retocar i pintar.

4.6.3. Posicionament d'objectes: Capes

Per poder visualitzar la paleta de objectes hem d'anar a:
Ver - ventanas acoplables - administrador de objetos

La paleta d'objectes presenta una llista de tots els objectes ( capes ) de la
imatge. Aquesta paleta es divideix en la pagina mestra, que actua de
plantilla per les demés pagines, i les pagines que conté el document. La
paleta d'objectes serveix per crear, modificar, ocultar, mostrar, copiar y
eliminar capes.
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Els canvis realitzats en una imatge afecten només a la capa activa ( en

vermell ).

mostrar propietats d'objecte

imprimir capa

modificar capa

opcions
editar les capes
\ I
nova capa v AJministrador 4 objetos b4
N —
mostrar / ocum = Capa actual:  Capa 3 ] TIES
= 1 :
- = I Capa 2 =
—_— ..... apa 2 E-%
Capa 1 5
EIEI o
Bl MacstraCuadiicula . B
- W A MaeshaGuias =
2]

_ : A A MaeshaE scrtonio
capa activa e N .

Capa 2
L[ &/ Capa

4.6.4. Proves de maquetacio: Treball en diferents pagines

K

L

e BEC 20000808 -

HEF 752 P _Pdgnat T |

TN\

* tantes pagines com volem en un mateix

les podem dissenyar la pagina mestre, i sobre
proves de maquetacié. La situacid de les guies
nes.

a tenim un signe + que ens serveis per inserir

costats podem moure'ns per les diferents

Projecte Omnia.
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Inserir pagines Anar a diferents pagines

4.7. Emmagatzemant grafic

4.7.1. Formes d'emmagatzematge

La principal procediment per a emmagatzemar un dibuix nou és mitjancant la
opcié guardar, aguesta ens presenta varies opcions:

X Opcié guardar

Guardar dibujo EE |

Guardar en: | 3 Espaiz j E | Guardar |

[ Curzos Cancelar |

[l Enttitats

3 E zpaiz Oberts

[ Grans Yersidn:
Version 80 7|
Miniatura;
10K color) =

Mombre de archivo: |y e

Guardar como | CorelDA&W (CDR) |
archivos de tipo:
clave: |

Matas: Awanzada...

[ Sélo seleccionads

[ Incorporar fuentes con TrueDoc (TH)

Guardar a: Ens selecciona la carpeta en la que volem guardar el treball

Nom del arxiu: Indiguem el nom amb que volem guardar el nostre treball

guardar com tipus: Ens ofereix una llista amb 21 formats diferents en els que
podem guardar els treballa per si ha de ser llegible en altres
formats.

Seleccionar sols: Ens permet guardar sols el que estigui seleccionat en la
pantalla de Corel.

Versié: Podem seleccionar la versié en que volem guardar el arxiu de
Corel (5,6 718)
Miniatura: Es el dibuix que apareix en el requadre de mostra quan es

selecciona un fitxer. A la casella es mostren els diferents
formats en que es poden gravar les miniatures.

Aspectes importants a tenir en compte:
Alhora de guardar un document amb el format .cdr (predeterminat de Corel

Draw), aquest genera un fitxer on guardara tota la informaci6, és a dir,
I'area de treball i la pagina imprimible, mentre que si guardem el document
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en qualsevol altre fitxer, sols ens guardara el contingut de la pagina
imprimible.

Un altre aspecte important és que si al document de Corel hem treballat
amb capes, aquestes sols es conserven amb format .cdr, en qualsevol altre
format, fusiona totes les capes.

X Opcié guardar com...

Guarda el dibuix nou en una nova versié del dibuix que tenim. Si canviem el
nom a un arxiu que estigui guardant, es crea una copia del dibuix actual
sense alterar |'original.

També podem guardar el contingut de la pagina que tenim activa en forma de
plantilla d'estil, i guardar un dibuix per que pugui ser utilitzat per altres
versions de Corel.

4.8. Exportar imatges

Permet guardar els treballs de dibuix amb un formats que podem llegir altres
programes, caldra tenir en compte que si el document té més d'una pagina,
sols s'exportaran els objectes que es visualitzen a la pagina activa.

* Imprimir el document

Es una tasca que es pot fer quasi automaticament ja que la podem executar
de manera directa (amb Ctrl + P o fent clic al boté d'imprimir situat a la barra
d'eines). Per a imprimir el document hem de fer les seguents accions:

Menu arxiu : imprimir

Seleccionar la impressora de la llista

Veure les propietats per ajustar el document

Acceptar
Imprimir 7]
General | Diseﬁo] Separaciones] Preimpresién] Warios ]
— Impresara
Mombre; Propiedades
E stado: Impresora predeterminada; Listo
Tipo: HF DeskJet 930C Series
Dénde: LPTT: [ Imprimir en archivo
Comentario: HP Desklet 830C Senies [ Bara e
— R ango de inpresion Copia
(| Todo . . -
Mumero de copias: 1 :I
" Pégina actual I Seleccidn
) Femias: |1 [ [rterzalan
| Pare: & impares ﬂ
Estilo de impresidn: | CorelDRAYW predeterminados j Guardar coma...
Fresentacian preliminar | I mprimnir | Cancelar | Aplizarn | Ayuda |
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També disposem de més opcions en formes de pestanya que ens permeten
regular la impressié del document tal i com nosaltres la volem (podem veure
el disseny, les separacions, marques de tall, etc..)

Una opcidé molt Gtil és el boté Presentacié preliminar, situat a la banda inferior
esquerra, ens mostra el format exacte del disseny tal com l'imprimira, aquest

entorn conté les seves propies barres d'eines que et permeten fer canvis en la
imatge que s'imprimira

# CorelDRAW 8 - [Dibujo1] [Presentacién preliminar)

frchive Ve Configuacién Ayuda

| CorelbRetw precetcminados - 4 — | Deviones & | psgna -0 B E | o k?|

v ~—~T o —
[| como en el cocumente = M ] T

] ™
~ = z| —1I = | milmeres =
t 180 100 0 o 0 100 140 200

360 milmetros

ESadl

E
T
E
EJM 4 1det P M

Sl s ‘ (4, Impresora: HP Desk et S30C Geres #2 ¥55 10 | Compuesta B ‘ Rtz Emimesaier Biss

* Sortida del arxiu en format Web

El programa ens proporciona eines necessaries per a crear documents Web.

La creacié d'un document d'aquest tipus és diferent de un document normal
per sortir per la impressora.

Aspectes a tenir en compte:

Per comencar hem d'escollir una paleta que contingui colors que pugui
suportar la xarxa ja que els navegadors Netscape i Explorer fan servir
cadascu la seva propia paleta de 256 colors per representar les imatges (dites
paletes ja les proporciona el programa Corel Draw)

Altre aspecte a tenir en compte és que la mida del arxiu final no ha de ser
massa gran ja que dificultaria la navegacio.

Finalment, per crear un document Web hem de tenir en compte la posicié dels
objectes al que volem assignar URLs (localitzadors uniformes de recursos),
marcadors i el text (que ha de ser compatible amb HTML), aquests objectes
no poden tallar-se ni sobreposar-se entre ells mateixos, si aix0 ens passa, ho
veuriem tot com un sols mapa de bits.

Arxius més comuns per a Web:
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Els dos formats d'arxius d'imatge més comuns per a la Web son JPG i GIF,
caldra tenir en compte les seves propietats per tal de escollir el que més ens
convingui.

JPG és un bon format per guardar imatges amb gammes tonals amplies (tipus
fotografies o imatges preses d'escanner), mentre que el format GIF és millor
per a dibuixos de linies i grafics amb pocs colors.
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