Guia ràpida GIMP 
Aquest manual és una traducció del que trobem en anglès a la web del gimp.org

Un manual semblant en castellà el trobareu també a la web http://docs.gimp.org/2.6/es/
Text i imatges Copyright (C) 2004 Carol Spears i no poden ser utilitzats sense el permís de l'autor. 
Objectiu
Una volta instal·lat el GIMP a l’ordinador, imaginem que  necessita fer un canvi ràpid a una imatge per a algun projecte, però no volen aprendre sobre gràfics per ordinador ara mateix per obtenir la imatge modificada. 

Totalment comprensible. GIMP és un manipulador d'imatges de gran abast amb moltes opcions i eines. No obstant això, és ràpid, fàcil i intuïtiu (després d'un temps). Esperem que aquests consells ràpids us ajudaran. Més endavant es poden veure eines més complexes i altres mètodes amb més temps i dedicació. 

Les imatges d’aquestes primeres pràctiques es poden baixar a la carpeta de treball fent clic a la web APOD. 

Per començar només cal anar al GIMP Fitxer / Obrir , trobar la teva imatge i obrir-la.

Canviar la mida d'una imatge (Escalar) 



 HYPERLINK "http://www.gimp.org/tutorials/Lite_Quickies/scale-dialog.png"


Tenim una gran imatge molt gran i desitgem posar-la bé per veure en una pàgina web. La nostra imatge d'exemple és aquesta m51_hallas_big.jpg de APOD. 

Quan l’hem guardada a la carpeta de treball i la obrim amb el GIMP, s’ens obre en una mida raonable per a la seva visualització. Així que, si la imatge és realment gran (com la imatge de mostra) ajustarà el zoom fins que encaixi perfectament. 

Fixeu-vos en la barra d’estat del  GIMP. 
D’altra banda, a la barra de títol ens indica el nom, la resolució en píxels i el mode de color RGB. 

Feu clic a "Escalar la imatge ..." del menú Imatge/. 

Ara només cal donar-li una amplada desitjada i posar el valor corresponent en el quadre de diàleg  256 pixels. 

Si volem que es vegi més com una foto de 4x6 polzades ( en la majoria de visualitzacions dels navegadors web ). Simplement tornem arrera anant a Editar/Desfer ..  les unitats a "polzades" i posi 4 polzades en el quadre d'alçada (optant per més petit i tornem a Escalar posant ara les mides en polzades. La imatge la guardem amb el nom m51 hallas 4x6.jpg i es veurà com mostra la web aquí. 
[image: image3.jpg]



Fer jpegs més petits 



 HYPERLINK "http://www.gimp.org/tutorials/Lite_Quickies/jpegsave-dialog-de.png"


Fàcilment podem guardar arxius jpg més petits, sense canviar l'ample de píxel de la imatge. 
Baixem primer la imatge original i la guardem a la carpeta de treball. Veurem que en realitat es pot canviar molt el pes de la imatge.

La imatge original és molt gran (3000 píxels d'amplada), així que la reduirem a 280 píxels d’amplada i quan la guardem l’espai que ocuparà en disc serà molt més petit.

Feu clic a la imatge a escala adequada i seguiu els menús Imatge/ Arxiu -> Desa com a ....  lordofrings_hst 280.jpg 

Generalment posem el nom del fitxer que volem en el quadre de text, però el menú desplegable d'extensió pot dir-li els formats de fitxer disponibles (en funció de les biblioteques instal·lades i les condicions de la imatge que estem guardant). 
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Si el GIMP es queixa ara, o si "JPEG" apareix en gris al menú d'Extensions simplement haurà de cancelar i fer l’intent de guardar la imatge amb qualsevol altre format disponible.

D’altra banda, en el quadre de diàleg Desa JPEG, pot optar per les opcions  per defecte del GIMP de reduir la mida una mica, sense afectar la qualitat visual de forma significativa. Aquesta és la més segura i més ràpida que es pot fer.

D’altra banda sempre es pot canviar el nivell de compressió i fer encara que ocupi menys espai al disc ( perdent una mica de qualitat naturalment ) 

Una alternativa pot ser guardar en format portable .PNG ajustant el nivell de compressió aproximadament al 50% . Aquí tenim un exemple de la mateixa imatge  amb aquest format amb un nivell de qualitat més que acceptable aquí. 
Retallar una imatge 



 HYPERLINK "http://www.gimp.org/tutorials/Lite_Quickies/crop-dialog.png"


Hi ha un munt de situacions on es fa necessari retallar una imatge. 

Per exemple dins una presentació multimèdia pensada per imatges quadrades o a la inversa, convertir imatges rectangulars en quadrades. Per accedir a l'eina de retall, podeu prémer el botó a la barra d'eines [image: image9.png]


 o be el botó dret del ratolí sobre el quadre de la imatge i seguir el menú  <image> Eines -> Eines de transformació -> Mida i dimensions, això canviarà el cursor i us permetrà fer clic i arrossegar una forma rectangular.  El botó corresponent a la caixa d'eines és la millor manera per arribar a qualsevol de les eines. 

Hem triat per fer la pràctica una de les imatges de la webs APOD prou gran i espectacular , ngc6369 patrimoni. 

Una volta baixada i oberta amb el programa GIMP, trieu l’eina i feu clic a la part superior esquerra i arrossegueu fins a la cantonada inferior dreta. 

Tampoc es necessari preocupar-se de ser precís sobre aquest cop primer amb l'eina de retall, ja que un quadre de diàleg apareixerà i podrem fer una millor elecció per a les seves noves fronteres .. 
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Al quadre de diàleg podem posar l’amplada o l’altura en les unitats que tenim disponibles.  Si voleu convertir aquesta imatge rectangular a una forma quadrada, hauríeu de jugar amb l'amplada i l'alçada de la imatge.

Empra la menor de les dues longituds per determinar la mida del costat de la imatge que ara serà quadrada, per exemple 345 x 345 píxels . Naturalment amb moltes imatges aquest procediment ens deforma de manera massa evident la imatge, per això de vegades convindrà agafar-ne prèviament un retall de la imatge que ja sigui pràcticament quadrat i modificar posteriorment les mides amb l’eina escalar que acabem d’explicar.

Vaig decidir que la imatge semblava la millor amb l'origen X a 42. La imatge final apareix aquí. 
Informació sobre la imatge 



 HYPERLINK "http://www.gimp.org/tutorials/Lite_Quickies/info-dialog.png"


Aquesta finestra us indicarà les seves dimensions ( normalment en píxels ).  Feu clic al botó dret sobre la imatge i seguiu el menú Imatge/ Veure -> Finestra d'informació ... Aquí està una captura de pantalla d'una imatge de APOD bastant gran. 

(No tan gran com Saturn encara) Es pot veure en el quadre de diàleg anterior,  2.241 x 1.548 píxels. 
Si acaba de fer un quadrat d'un rectangle, com a l’exemple retallar una imatge, només ha d'obrir el diàleg i trobar la longitud menor i l'ús que, com es descriu.  

Atès que aquesta informació és molt escassa, i definitivament no és suficient per omplir l'espai entre la imatge del menú i la pantalla de diàleg en el format de la meva, vaig pensar que seria a través d'alguns exercicis de la calculadora per ajudar a satisfer les seves necessitats d'imatge.
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És bo tenir imatges apareixen en una finestra del navegador com una foto ho faria. Fotos en línia semblen ser 4x6 polzades quan es escalen a 288x432 píxels ( 72 ppi per a molts monitors).  

Hi ha un problema, però, si intenta escalar aquesta imatge. La relació entre l'amplada i la longitud de l'original no coincideix amb la proporció de la foto. Així que, per fer la imatge a escala de mida correcta de 10 píxels de l'altura.  Per a la imatge de la mostra, que era millor retall de 10 píxels fora de la part superior. La imatge final ha de "aparèixer" com una foto de 6x4 polzades en la majoria dels monitors. 

No hi haurà problemes sempre que la barreja fotografies escanejades amb fotos digitals i també amb els negatius digitalitzats. Les pel· lícules modernes màquines de forma automàtica el desenvolupament dels cultius de la meitat d'una polzada de cada imatge - la remor és que les màquines de revelat a coincidir amb un cert estil de vista de la càmera. 

Si esteu preparant una imatge que s'imprimiran en una màquina com aquesta, o si està pensant en una galeria on les imatges són de diferents fonts, algunes intel·ligents de cultiu per encaixar la mida adequada per al mitjà que hagi triat serà un plus.  Si això és confús, per favor, culpen a la indústria de la impressió de fotografies i no al GIMP. 

Podeu canviar la resolució de la imatge també, usant els mateixos mètodes que fem servir en l'escala, encara que, al meu ús una mica limitada, la qüestió de píxels més sobre com molts ho és. Diguem que vostè vol obtenir la imatge impresa en el laboratori fotogràfic. 300 pixels for every inch is preferred. La imatge original d'impressió fàcilment com una foto de 7 x 5. 2241px/300ppi = 7.47in. 2241px/300ppi = 7.47in. side. Tregui la seva calculadora per al costat curt. 1548/300 = _. 1548/300 = _. 

Hi ha un altre fet brutal que convé tenir present si sou nous en el manejament de gràfics per ordinador. Només perquè es veu bé a la pantalla (la imatge d'abans), no significa que s'imprimirà igual de be. Vaig tractar d'emular com aquesta imatge apareixeria imprès a 300dpi aquí.   Perdó. Hi ha algunes opcions, per exemple escanejar les imatges i després imprimir-les  un negoci Terrible! 
Canvi mode color 
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Igual que amb qualsevol altra cosa, les imatges vénen en diferents formats i propòsits diferents. De vegades, un tamany petit és important (per als llocs web) i en altres moments, mantenint una gran profunditat de color és interessant (un retrat de família). GIMP pot gestionar tot això i molt més, principalment per la conversió entre tres maneres fonamentals, com es veu en el menú de dalt. Per canviar la seva imatge a un d'aquests modes, obriu i seguiu aquest menú i feu clic en la manera desitjada. 
RGB - Aquest és el mode per defecte, per a imatges d'alta qualitat rica en color. Aquest és també la manera de fer la major part del treball amb la imatge. 
d'escala, de cultius i fins i tot moure d'una tirada, ja que dóna l'equip de més informació per treballar amb. Aquesta informació addicional també fa que el mode RGB per emmagatzemar sigui el que ocupa més espai. 

Cada píxel o punt en aquesta manera consta de tres components diferents.  R-> Vermell, G-> Verd, B-> Blau. Cada un d'aquests al seu torn pot tenir un valor d'intensitat de 0-255. Així, a cada píxel, el que veu és una combinació additiva d'aquests tres components. Totes aquestes combinacions dóna com a  resultat  una forma de representar milions de colors. 

Com un exemple per practicar amb les imatges s'han presentat en diverses mides i formats. 

Imatges indexades de diferents mides: d'un APOD molt antic un gif petit i un major gif de la mateixa imatge d'un APOD més tard. També la mateixa imatge en RGB al que disposa l'Observatori de la Terra una versió més petita i una versió enorme. 
Indexades - Aquest és la manera normalment es fa servir quan la mida del fitxer és molt gran, o quan es treballa amb imatges amb pocs colors. 

Es tracta d'utilitzar un nombre fix de colors, 256 o menys, en cada punt per representar el color en aquest punt. GIMP intenta esbrinar la "paleta òptima" per representar millor la seva imatge.  Prova-ho, pot desfer si no t’agraden els resultats, o utilitzar una paleta personalitzada o més colors. 


Com és d'esperar, ja que la informació necessària per representar el color a cada píxel és menor, la mida del fitxer és molt menor. 

No obstant això, de vegades, no hi haurà opcions disponibles en els quadres de diàleg o be semblen estar desactivades sense cap motiu aparent.  Això significa que el filtre o l'opció no es pot aplicar quan la imatge està en la manera actual. 

Canviant el mode d’imatge a RGB segons l'exposat anteriorment haureu  de resoldre el problema. Si això no funciona, potser l'opció que estem tractant requereix que la seva capa tingui capacitat de transparència. Per això cal anar al menú Imatge / Capa/  Transparència / Afegeix canal alfa. 


Escala de grisos - En cas que vulgueu convertir la imatge de color brillant per a alguna cosa que és en blanc i negre (amb una gran quantitat de tons de gris), aquesta és una de les maneres més fàcils de fer-ho. 

Algunes fotos es veuen molt més elegant quan es mostren en escala de grisos. D’altra banda, si esteu interessats en algun detall, això s'aconsegueix mitjançant l'adopció dels valors RGB en els píxels de la imatge, i degudament ponderada mitjana dels mateixos per obtenir una intensitat en aquest punt. 

Moltes vegades, tampoc hi ha necessitat de convertir una imatge a una manera específica abans de guardar en el seu format favorit, ja que  GIMP és prou intel·ligent com per a l'exportació. 

Capgirar una imatge 
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Quan necessiti la persona a la foto mirant en l'altra direcció, o si necessita la part superior de la imatge a la part inferior. Reflex de la imatge (tipus de). 

Feu clic al botó dret sobre la imatge i seguiu els menús image/ Eines -> Eines de transformació -> Flip, o utilitzar el botó de la barra d'eines. [image: image20.png]



Usant una altra imatge APOD he demostrat tots els llançaments en aquesta imatge. 

L'eina que s'utilitza (per defecte) farà present a una imatge. 
Girar una imatge 


Suposem que girem la càmera digital per aconseguir un tir vertical, ara algunes de les teves imatges estan girades quan les passem a l’ordinador. Feu clic amb el dret del ratolí sobre la imatge, i seguiu els menús  Imatge -> Transforma -> Rotar -> 90 graus ( o 270 depenent de l'orientació). 

Exemple d'una imatge de APOD. I girar una vegada per fer la demostració . 90 ° en sentit antihorari. 

Per cert, mirant les imatges del curs, hem descobert un vídeo realment espectacular de la NASA, L’univers conegut.
Dibuixant fronteres
Text i imatges Copyright (C) 2002 Francisco Bustamante Hemp i no poden ser utilitzades comercialment sense el permís de l'autor. 
Intenció 
Atès que el GIMP és un programa de manipulació de la imatge i no un programa de pintura que no inclou eines per dibuixar formes com quadrats i cercles. No obstant, això no significa que no es puguin dibuixar aquestes formes. Hi ha algunes opcions interessants que ens proporciona el GIMP. La solució és utilitzar les eines de selecció del GIMP. 
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També es pot ser anar al menú de la imatge (clic al botó dret sobre la imatge), anant a <Imatge> Edita -> Línea de selecció. 
Pas 1 
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Abans de fer la pràctica, hem de fer una selecció amb la forma que volem.  Hi ha diverses maneres de fer una selecció, com totes les eines de color vermell es mostra a dalt i seleccionar per colors com s'explica en la selecció i l'eliminació d'un sol color. 

En utilitzar les eines, la celebració de torn en l'inici del procés de selecció s'afegeix la selecció al que ja està seleccionat, prement la tecla de control es resta d'ell. 
Pas 2 
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Utilitzeu les eines de selecció per crear una selecció amb la forma desitjada. 
Pas 3 
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Després que hi hagi la selecció, escolliu un pinzell des del diàleg de selecció de pinzells. Tria un color i també es pot jugar amb l'opció de separació de la brotxa. Diàleg de selecció de brotxa 
Pas 4 
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Quan totes les opcions estan seleccionades pots fer clic a Image /Edita / Traç. Apareixerà un quadre de diàleg que us permet configurar moltes opcions per fer un traç a la selecció, incloent línies de punts i altres característiques afegides.  Si seleccioneu traç utilitzant una eina de pintura , sereu capaços d'usar el raspall seleccionat.

Pas 5 
[image: image27.png]



Quan totes les opcions es seleccionen finalment fer clic a D'acord. Amb un pinzell difús i la selecció d'un color blau aquí és el resultat de la selecció realitzada anteriorment.

Exemples 
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Jugant amb les opcions de espaiat en el diàleg de selecció de pinzells, el color o l'ús d'un dels raspalls d'animació es poden obtenir resultats molt interessants ..  Aquests són alguns exemples. 

Dibuix de formes amb l’eina de rutes
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Parlarem aquí del disseny de formes geomètriques simples amb el GIMP. Ens concentrarem  en l'eina de ruta ja que resulta tan útil per a aquest propòsit.  

Convé abans de començar estar familiaritzat amb els diàlegs i menús del GIMP.

En primer lloc hem de crear una nova imatge de mida 256x256 píxels i seleccioneu RGB per al tipus. El fons de la imatge ha de ser de color blanc. 

Haurem  d'utilitzar en algun moment la pestanya de Capes i, opcionalment, la fitxa Rutes d'accés des de  "Capes, canals, camins, Desfés".  També podeu obtenir aquestes pestanyes anant a  imatge/ Diàlegs  -> Capes  i  Diàlegs / imatge/ Camins.
El costat esquerre 
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Ara crearem una nova capa transparent amb el nom Esquerra per saber què capa parlaré més endavant. Comprovar si hi ha la nova capa activa de control ( Diàleg capes ) .Si no ho està, feu clic al nom de la capa en el quadre de diàleg. 

Imagineu-vos el cub blau que teniu a la figura de dalt i anem a fer ara la primera cara.

[image: image33.png]


 Trieu l'eina de ruta i fer alguna cosa com el costat # 1 en el cub blau, pensar en la perspectiva.  Podeu ajustar els llocs dels punts. La seva ruta ha de tenir un aspecte com el de la cara dreta del cub. 

Una vegada que estigui satisfet amb la seva "caixa", convertir-lo en una selecció usant el botó "Crea Selecció de Ruta" (en el diàleg Opcions de ruta) o l'ús de "Selecció de Ruta" ( a la pestanya dels camins ). 
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A continuació s'ha de triar alguns colors agradables per als nostre degradat, seleccioneu el color blanc en primer pla i algun de color blau fosc per al fons . Una cosa semblant a la imatge de dalt.  
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 Seleccioneu el gradient d'ompliment de l'eina i, a partir de la part superior esquerra de la selecció, 'arrossegar' el gradient bastant lluny de la dreta ( vegeu la fletxa a la imatge ). D'aquesta manera, aconseguir una cara molt de color clar per al cub, i és precisament el que volem aquí. També volem que l'encenedor final del degradat per estar a prop de la nostra font de llum imaginària. 

El costat dret.
Crear una nova capa transparent i el nom dreta. Feu servir l'eina de ruta i tractar de fer la part dreta del cub i la convertim en una selecció.

Agafeu l'eina de degradat de nou i, encara amb els mateixos colors, fer un gradient de més amunt-esquerra a prop de la selecció de la cantonada inferior dreta (veure la imatge que teniu baix).  D'aquesta manera obtenim un pendent adequat per a l’ombra del costat. 
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Ara només cal crear la part superior, costat # 3. Un cop més, crear una nova capa transparent amb el nom Dalt. 

Ja sabeu, heu de fer el camí … i  aquesta vegada el gradient ha de ser encara més lleuger que el primer costat. Així que aclarim el color blau fosc,  i aquesta vegada estirem el gradient d'esquerra a dreta, paral·lelament al terra de la imatge. 
Darrers acabats.
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Ara tenim una imatge agafada d'una font de llum. Triem al menú imatge/ -> Aplanar Imatge per combinar les capes i guardar-la en format  JPEG o qualsevol altre format comprimit amb el nom cub 3D.jgp
O, també, des del diàleg de capes, fer el fons invisible i seleccioneu Imatge/ Combinar visibles les capes per la qual cosa tindrà el fons en una capa diferent i es pot rectificar encara la figura.

Suavitzat del Llindar 
Text i imatges Copyright (C) 2002 Ville Patsi amb el permís de l'autor. 
Intenció 
El plug-in llindar  funciona  dividint la imatge en dues parts, foscor i llum, produint una imatge de color. Això no és sovint el resultat desitjat, per alguns anti-aliasing de les imatges és necessari, però el plug-in de llindar no pot proporcionar això. En canvi amb una mica de paciència i la utilització de les corbes de plug-in, obtenim bons resultats. 
Problemes amb el llindar
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A dalt veiem la imatge original que està a punt de ser tractada i més avall veiem el resultat de l’efecte del plug-in. La configuració per defecte per el plug-in de Llindar es van utilitzar ( image/ Capes / Colors /  Llindar ).
El truc de les corbes 
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En primer lloc duplicar la capa de la imatge, vagi al diàleg de capes, assegurant-se que està seleccionada la capa de la imatge, i fent clic al botó Duplica (quart des de l'esquerra). 

Podem utilitzar la capa original per alguns trucs de color addicionals més endavant. 

Ara el pas següent és desaturar la imatge ( Imatge/ Capes / Colors / desaturacions). D'aquesta manera els colors no interferirà amb el llindar fals. 

Quan la capa és d'escala de grisos, seleccioneu l'editor de corbes (<image> Capes -> Colors -> Corbes).  Ara podem jugar amb el canal de la "Valor". La imatge de dalt  mostra els valors utilitzats per a la imatge d'exemple. L'espai entre els dos punts  determina quant de la imatge resultant tindrà. Com més gran sigui la diferència, els valors més en escala de grisos que tindrà, i viceversa. 

Vegeu baix un exemple de la imatge resultant.
 Una addició endreçada 
[image: image41.jpg]



Si ara agafem la capa de la imatge original, mou sobre el nou (assegureu-vos que té un canal alfa), i canviar la seva manera de "Color" en el diàleg de capes, s'obté els resultats  mostrades dalt. 

Acolorir una imatge en blanc i negre
Primer

En primer lloc haureu de tenir d'adquirir a través d'un escàner o alguna cosa semblant un dibuix en blanc i negre ( o escala de grissos,  sovint una imatge ben contrastada en escala de grisos és millor  - podeu emprar una opció com  “autosketch” contrast i / o les eines de contrast brillantor-   ).  

Pas 1 

Crear una nova imatge de la mida desitjada i abaix una capa de fons blanc pur. Ens movem a la capa de dalt que serà a partir d’ara la capa de dibuix ( ens asegurem que tenim 2 capes, fons i capa de dibuix ) 
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Pas 2

Ara anem a començar a jugar amb els colors!

Cream una nova capa i li diem "Detalls". En aquest exemple he fet servir per pintar la jaqueta. Com es pot veure, gràcies a la manera multipliquen, les línies negres del dibuix es mantenen mentre que les zones blanques són "transparents". No tingueu por de sortir amb amb pinzell dels contorns de les formes, en els propers passos veurem que algunes coses  "desapareixen", cobertes per altres capes.
[image: image43.jpg]



Pas 3

Crear una "pell" de la capa sobre el "Detalls" un. Aquí he d’aconseguir el color de la pell i altres elements amb l'eina de pintura i el aerògraf. Primer he d'omplir amb el color base de les formes (utilitzar una eina de pintura), a continuació, aplicar (amb l'aerògraf) tons més foscos en les vores brillants i les majors a la cara.
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Pas 4

La capa “detalls” s'utilitza per proporcionar informació addicional com el text en blanc sobre el donut blau. L'he utilitzat perquè vull ser capaç de canviar i retocar l'ombrejat del “salvavides” sense el text en blanc (que ha de romandre el més brillant possible).
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Imatges vectorials
Les imatges vectorials es componen de contorns i farcits definits matemàticament (vectorialment) mitjançant precises equacions que descriuen perfectament cada il·lustració. Això possibilita que siguin escalables sense cap minva de la seva qualitat quan volen reproduir-se en un dispositiu de sortida adequat. Aquesta característica adquireix especial rellevància en il·lustracions que contenen zones amb contorns corbats.
Imatge vectorial amb farcit i contorn perfectament definits.

Imaginem per exemple el logotip d'una coneguda marca de roba esportiva.

Logotip vectorial.

Aquest disseny ha de figurar a les targetes comercials de l'empresa, a les etiquetes dels seus productes, en cartells promocionals, en tanques publicitàries, etc. i és desitjable que en tots ells figuri amb la màxima nitidesa, tant pel que fa al seu color com a la seva forma, és a dir, es necessita disposar d'un format gràfic que no alteri la qualitat davant de les diferents transformacions que ha de sofrir la imatge.

La imatge vectorial està especialment indicada en aquests casos. Admet que sigui escalada[2] sense que es produeixi cap pèrdua en la precisió del seu traç, no importa a quina mida sigui reproduïda.
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D'altra banda, les imatges vectorials permeten que es modifiqui el seu contorn a voluntat amb transicions suaus entre les zones de concavitat i convexitat, sense que afecti per a res la qualitat de la representació.
Un extracte d'una primera unitat del curs es pot trobar per exemple a la web de Digital Elearning
El programa Inkscape
Es un tipus de programari lliure especialment indicat per al dibuix vectorial. Te el seu format propi i ens anirà be per fer algunes pràctiques.
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El primer que aprendrem es a tancar i obrir cada una de les barres d’eines i quadres de diàleg que te disponibles el programa.

Desplegueu el menú superior Visualitza, cliqueu sobre Mostra/amaga; veureu totes les opcions marcades. Aneu-les desmarcant fins que quedi només l’escenari de dibuix i la típica barra de menú de la part superior. 
La barra d'ordres
Hi ha una sèrie de funcions característiques de tots els programes. Així, per exemple, hi ha el menú desplegable de la part superior on hi ha: Fitxer, Edita, Visualitza... comuns a molts programes.
Importar i exportar mapa de bits
A més de les icones conegudes, en aquesta barra hi trobeu:  [image: image47.emf] Per importar un mapa de bits: . Si cliqueu aquesta icona, s’obre un quadre on podeu triar una imatge. Quan importeu una imatge en format de mapa de bits no vol dir que la reconvertiu en un dibuix vectorial; això, ara per ara, amb les eines que hi ha, és molt difícil. Importar un mapa de bits és similar a enganxar la imatge a l’arxiu on l’importeu.

La icona que hi ha el costat  [image: image48.emf]permet exportar a mapa de bits, en aquest cas sí que el dibuix

vectorial que tenim elaborat es transforma en mapa de bits.

Visualitzar
A continuació hi ha 3 icones

[image: image49.emf]   que permeten visualitzar el document de 3 formes

diferents.

Duplicacions i clons
A continuació vénen tres icones molt diferents d’altres programes. Per saber què volen dir, podeu deixar el ratolí a sobre sense clicar; es desplega un petit quadre groc amb una petita definició:
[image: image50.emf]
En l’exemple del dibuix indica que la primera icona permet duplicar una zona marcada. La segona icona, similar a la primera però amb un candau, també duplica la imatge, però amb la diferència que els canvis que feu a la imatge original també es produeixen a la segona imatge. Aquest comportament s’anomena “fer clons”. La tercera icona trenca la relació entre clons.

Pràctica1
Prova tu mateix aquestes eines partint d’un rectangle de color fins que obtinguis una cosa semblant a la de baix:

[image: image51.emf]


Agrupacions i desagrupacions
Les dues icones que hi ha a continuació permeten agrupar objectes seleccionats 

o desagrupar -los.

[image: image52.emf]
Prova també de fer agrupacions amb les figures senzilles que has dibuixat anteriorment. Entendràs tot seguit el concepte d’agrupar.

La resta d’ordres les pots consultar tu mateix passant el mouse a sobre, de tota manera segurament sortirà el seu us més endavant.

[image: image53.emf]
Les figures geomètriques
[image: image60.emf]

El programa permet fer moltes figures geomètriques planes mitjançant les opcions de la caixa d’eines (menú vertical de l’esquerra): Quadrats i rectangles i també tot tipus de formes arrodonides com cercles, formes el·líptiques ... Pràcticament es pot fer qualsevol figura tancada del pla.

Cliqueu a sobre d’una icona i col·loqueu-vos al full de dibuix; cliqueu primer el quadrat blau i un cop situats al full apareix:  Això indica que ja podeu dibuixar el quadrat o rectangle;  situeu-vos en l’angle per on desitgeu començar el quadrat o rectangle i deixeu de clicar a l’angle oposat.

Pràctica2
Intenta tu mateix el dibuix d’una figura com la del model de baix. Hauràs de fer servir la majoria d’opcions d’aquestes eines, juntament amb el comandament de farcits, opacitat i degradats que tens a la barra d’ordres.

[image: image54.emf]


Els colors
Totes les figures es poden pintar a l’interior o només pel contorn. Per canviar el color d’una figura només cal, tenint seleccionada la figura, clicar el color desitjat de la paleta inferior on hi ha una escala de grisos i una sèrie de colors bàsics; al moment que seleccioneu un color bàsic, a la part dreta veureu diferents tonalitats del color escollit. 

[image: image55.emf]


A la part esquerra, sota la paleta de colors hi ha: La E, que indica el color d’emplenat; i la C del contorn. Si no hi ha cap figura seleccionada no ho podreu veure.

Al costat, hi ha una O i un percentatge. Això indica el tant per cent d’opacitat que tindrà una figura; si hi ha el 100 % vol dir que és del tot opaca, gens transparent.

Altres opcions de colors
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Si cliqueu damunt el color de la E ( emplenat ), s’obre un quadre com aquest:

La primera opció és Emplenat, la X, i permet

obtenir una figura sense cap emplenat. També hi ha l’opció de difuminar la figura; per exemple:

Ara està difuminada un 6,7 %; el resultat també el podeu veure a la imatge el quadre de control de colors:

La segona pestanya permet triar el color del contorn o anul·lar-lo (sempre que el difuminat sigui 0 ): I la tercera pestanya permet triar el color del gruix del contorn, entre altres opcions:

Si difuminem una imatge amb un contorn vistós, aquest contorn es difuminarà amb la mateixa imatge.

Pràctica3
Desprès de practicar una mica totes les eines disponibles pots intentar una petita pràctica final que consisteix en la proposta d’algun logotip d’empresa. 

Consulta també prèviament si vols alguns logotips exemple com els de baix que trobaràs navegant una mica per Internet.
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Intenta tu mateix el dibuix del logotip com el model de baix. Hauràs de fer servir la majoria d’opcions d’aquestes eines, juntament amb el comandament de farcits, opacitat i degradats que tens a la barra d’ordres. Guarda la pràctica amb el nom logotip empresa.svg
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Referències i links d’utilitat.
Pots trobar un munt de materials sobre el tractament de la imatge digital a la xarxa Internet, de tota manera, els enllaços que et proposem a continuació poden canviar amb el temps i els hauràs d’actualitzar amb el cercador Google.

1. Descàrregues del programa Inkscape
2. Alguns tutorials de la web del programa i altres que hem trobat a la Xarxa.

3. El color, conceptes bàsics a la Wikipedia.

4. Els formats més comuns de la imatge digital. Una bona pàgina que explica els fonaments tècnics de la compressió d’imatges.

5. Algunes imatges vectorials disponibles en codi obert de la  web Openclipart.org
6. Alguns vídeos i animacions sobre la imatge digital al Youtube i RTVE
· Digital learning  – de una empresa de formació en línia. 
· Inkscape per a tots – Congrés de disseny gràfic lliure. – Brussel·les 2010
· Icon worksflowers with Inkscape.  – Libre graphics – Meeting Brussels 2010
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