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1 INTRODUCAO

O ArahPaint é uma ferramenta de desenho que ajuda os desenhadores téxteis a editar imagens em
repeticdo. Estas imagens estdo normalmente associadas a tecidos jacquard. O ArahPaint é o primeiro
passo na criacdo de um desenho para tecelagem. O programa suporta tanto operacoes de desenho
como func¢odes avancadas de desenho de tecidos. As operacdes de desenho podem ser desfeitas sem
limite, o que permite corrigir rapidamente alteracoes indesejadas da imagem.

O leitor deve estar familiarizado com interfaces gréaficas, pois os fundamentos (selecdo com o rato,
duplo clique, botdes, caixas de selecio de ficheiros, introducio e edicdo de texto, etc.) ndo serdo
explicados aqui. O ArahPaint destina-se a desenhadores familiarizados com o processo de tecelagem.
Em particular, o manual nao contém instrucoes detalhadas sobre como transformar um desenho num
tecido (essa € uma area do ArahWeave). Muitas ferramentas e funcées do ArahPaint sio Uteis para
criar desenhos de tecidos, mas nao podem substituir as competéncias, os conhecimentos e a
experiéncia de um desenhador téxtil profissional.

Esperamos que o ArahPaint seja uma ferramenta Util no seu trabalho diario. Envie-nos os seus
comentarios ou sugestoes por e-mail e faremos o possivel para melhorar o programa.

O ArahPaint esta disponivel para Microsoft Windows, Linux e macOS.

2 ASPETO DO PROGRAMA

A janela principal aparece no ecra depois de iniciar o programa clicando no icone do ArahPaint (Figura
1). Com excecao dos menus Ficheiro, Editar e Ajuda, todos os menus permanecem inativos até criar
uma nova imagem, carregar uma imagem existente, colar uma imagem da area de transferéncia ou
arrastar e largar um ficheiro do gestor de ficheiros ou uma selecao de outro programa ArahPaint.

iv ~ E
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Figura 1: ArahPaint no ambiente de trabalho KDE
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A Figura 2 explica os componentes da janela principal do ArahPaint:
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Figura 2: Janela principal do ArahPaint

A barra de titulo mostra o nome e a versao do programa, o nome do ficheiro do desenho atual,
o tamanho em pixeis e o nivel de zoom.

Barra de menus.

Régua (opcional).

A janela principal é a area que mostra a imagem em edi¢do. Note que a primeira linha do
desenho esta na parte de baixo da imagem, como é habitual na tecelagem.

A caixa de ferramentas contém as ferramentas para criar e editar imagens.

Largura da linha — esta definicado determina a largura de linhas, retangulos/quadrados,
elipses/circulos, arcos, poligonos e pincéis. Se quebrar o elo da corrente clicando no icone da

corrente , pode definir a largura nas direcdes x e y de forma independente.

O modo de desenho. A predefinicao é o desenho normal, indicado por um lapis.

Se definir uma largura de linha superior a 1 pixel, pode escolher a forma da caneta, que
influencia o aspeto dos pontos inicial e final da linha e a forma de um objeto desenhado com
um so6 clique.

9. Alternar entre caneta Unica e varias canetas.

10

11
12
13
14
15
16
17

. Oindicador de cores mostra qual é a cor de primeiro plano e qual é a cor de fundo. Fazendo

duplo clique no indicador de cores, abre-se a caixa de didlogo das cores.

. Coordenadas do ponteiro

. Valores RGB da cor do pixel sob o cursor.

. Opcoes da ferramenta selecionada.

. Nimero da camada ativa (se a imagem nao tiver camadas, este campo é retirado da interface).
. Painéis (cores, camadas, pincéis).

. Paleta de cores (por vezes chamada tabela de cores ou mapa de cores).

. Barra de ferramentas da paleta.
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2.1 DEFINIR O IDIOMA

Para mudar o idioma da interface do
ArahPaint, escolha Ajuda > Idioma e selecione
o idioma na lista. Tem de reiniciar o ArahPaint
para que a alteracao tenha efeito.

Help
@ Language
# Save setup

First palette color one

Check dpi on paste

Keep colormap from file

Merge color palette by index

User's manual...

He

Shortcuts...
&

§ License...

Fast pattern...

Arahne...

About...

e

il Chinese (simplified)
@ Chinese (traditional)

]
+
1]

Ctrl+Shift+C
Alt+Shift+F

Dutch

English
Finnish
French

German

=N

Italian

Persian
Polish
Portuguese

Russian

Slovenian
Spanish
Thai

B Turkish

Figura 3: Definir o idioma

2.2 SiSTEMA DE MEDIDA (METRICO OU IMPERIAL)

Se desativar a opcdo Unidades métricas no menu  File Edit Colors Image Tools Filters [N[E0N Help
. . . . . em 0 1 2 3 4 5 6 7 8 a q
Ver, o sistema de medida passa a imperial, e vice- bbbt 2007 *
&, Zoom out -
versa. 19 ¢ @ Fitto window Ctr+0
18 _ [ Grid properties...
[ Remove guides
e CT] Show grid Ctrl+G
) W  Showgrid2 Alt+Shift+G
B m Pen preview Shift+X
142 [®  Ruler Ctrl+R
12 [JY Repeat R
" o Draw delimiter lines Alt+G
O Antialias Ctrl+Shift+A
[ m Integer view A
9 O Crosshair cursor z
Figura 4: Mudar a unidade de medida.
2.3 GUARDAR OUTRAS DEFINICOES DO UTILIZADOR
Normalmente o ArahPaint é usado em conjunto com o ArahWeave, Help
que também permite modificar e guardar as preferéncias do m‘& 2
ArahPaint. Mas se quiser usar o ArahPaint para guardar as suas )
L. K . . Keep colormap from file  Ctri+Shift+C
definicdes atuais, pode fazé-lo clicando na entrada de menu Guardar B Eopertoiion P

configuracdo (Ajuda > Guardar configuragio). O estado atual das
variaveis da interface — enumeradas e descritas com mais detalhe
nas subseccoes seguintes — é guardado no ficheiro de configuracao.
Da proxima vez que abrir o ArahPaint serdo usadas estas defini¢des.

Check dpi on paste
Merge color palette by index
@ User's manual...
& Shortcuts...
A Fast pattern...
§ License...
@ Arahne...
& About...

Figura 5: Guardar a
configuracdo
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2.3.1 ALTERAR A LOCALIZACAO PREDEFINIDA PARA CARREGAR E GUARDAR

Se quiser alterar a localizacdo predefinida para guardar, navegue no navegador de imagens até a pasta
desejada e cligue no menu Ajuda > Guardar configuracao.

2.3.2 PREFERENCIAS DO NAVEGADOR DE IMAGENS

O estado atual das variaveis do navegador de imagens é guardado quando clica no menu Ajuda >
Guardar configuracao.

0ad picture; Found 7 images v X

o a s AN g - e gE G
rambler flower1 060_vector 1963_vector 2669_vector ramblerflower_6 baroque_4_anthrazit
1200x360 PNG 7 Colo Vector .PDF .EPS .SVG Vector .PDF .EPS .SVG Vector .PDF .EPS .SVG Vector .PDF .EPS .SV Vector .PDF .EPS .SVG Vector .PDF .EPS .SV(C
22.0ct.2013 16:51 16.0ct.2013 14:00 16.0ct.2013 14:00 16.0ct.2013 14:00 22.D0ec.201015:08  |22.Dec.2010 15:08 | 22.Dec.2010 15:08

File name None ~|i> All color depths ~
None v > All formats ~
OK = % Sort | [ Date v [] - (=) Repeat = File name () Suffix (=] Size [ File size = [&] = ) w9 |

Figura 6: Opg¢ées de visualizacdo no navegador de imagens

2.3.3 GUARDAR O TAMANHO PREDEFINIDO DA JANELA

Se quiser alterar o tamanho da janela do ArahPaint, redimensione-a para o tamanho desejado e clique
no menu Ajuda > Guardar configuracao.

2.3.4 OuUTRAS DEFINICOES

Além da localizacdo, dos tamanhos das janelas e das definicdes do navegador de imagens, as opcoes
do menu Ver e da janela Guardar imagem como também sdo guardadas quando clica no menu Ajuda >
Guardar configuracao:

* Grelha ligada/desligada

* Propriedades da grelha

* Vista em inteiro ligada/desligada

* Régua ligada/desligada

* Sistema de medida (métrico ou imperial)

* Pré-visualizacdo da caneta ligada/desligada

» Pré-visualizacdo do contorno da caneta

* Formato de ficheiro de imagem predefinido para guardar

3 SEQUENCIA DE PASSOS SUGERIDA

O processo de transformar uma ideia de desenho num tecido pode ser dividido nos seguintes passos:
1. Preparacao do desenho com o ArahPaint.
2. Preparacao dos debuxos necessarios no ArahWeave.
3. Combinacdo do desenho e dos debuxos em dados de controlo jacquard, com simulacdo de cores no
ecra e em papel.
4. Escolha da disposicao do tear adequada e gravacdo do desenho no formato jacquard desejado.
O ArahPaint cobre apenas a primeira fase - a preparacao do desenho - que pode ser subdividida nos
seguintes passos:
1. Desenho do motivo em papel.
2. Digitalizacdo do desenho para o computador.
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. Carregamento do desenho no programa ArahPaint

. Corte da borda de cor.

. Redimensionamento da imagem para as dimensoes desejadas.
. Definicdo do nimero de cores (debuxos).

. Limpeza da imagem digitalizada.

. Edicdo da imagem.

. Gravacao da imagem final.

N 00O N ON D W

3.1 DESENHAR O MOTIVO EM PAPEL

Desenhar em papel é normalmente mais simples e facil para um desenhador do que desenhar
diretamente no computador. Por isso, o desenho pode ser feito a mao em papel com as técnicas de
desenho tradicionais. O desenho pode ser a preto e branco ou a cores. E mais facil colorir as regides
com a ferramenta de preenchimento do ArahPaint do que a mao.

O desenho nio tem de ser feito a escala 1:1, pois o computador pode redimensionar a imagem para
qualquer tamanho. Um desenho em papel ndo precisa de exceder o formato A4. Assim, um
digitalizador A4 é suficiente para importar a imagem para o ArahPaint.

3.2 DIGITALIZAR O DESENHO

Seja qual for o tipo de digitalizador, deve ter em atencao que:

1. Alimagem esteja alinhada com a area de digitalizacdo, o que reduz a necessidade de rodar o
desenho mais tarde.

2. O espaco branco desnecessario deve ser cortado da imagem digitalizada. Usando o modo de pré-
visualizacdo, pode ver o tamanho do desenho em relacao a area de digitalizacdo. Use o retangulo
delimitador para limitar a area de digitalizacao a area efetivamente ocupada pelo desenho.

3. Escolha uma resolucio de digitalizacdo adequada. Esta é medida em dpi (pontos por polegada) e vai
de 50 a 2400 dpi. Quanto maior o dpi, maior a precisao. Normalmente, digitalizar a 300 dpi é mais
do que suficiente.

4. Defina o formato de gravacio adequado. Para importar uma imagem para o ArahPaint, pode usar
os formatos graficos PNG, GIF, JPEG, WebP, TIFF, PCX e BMP. No total, sdo suportados 72 formatos
de ficheiro, incluindo muitos relacionados com a tecelagem (formatos de maquinas de cartoes
dobby e jacquard). Também é possivel importar formatos vetoriais como PDF, PS ou SVG. Se
encontrar um formato de imagem nao suportado, pode usar o programa Gimp para converter a
imagem num dos formatos suportados.

5. Guarde o desenho no diretério desejado.

4 OPERACOES BASICAS

Para usar o programa de forma eficaz, deve conhecer algumas funcées basicas, como carregar e
guardar ficheiros, selecionar uma regido, definir cores... Neste capitulo ndo as explicamos em
pormenor, apenas o suficiente para poder trabalhar com o programa. Deve compreender as operacoes
basicas antes de continuar com os outros capitulos.
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4.1 CRIAR NOVAS IMAGENS

O comando Nova imagem... do menu Ficheiro (Ctrl+N) permite criar
uma imagem em branco.
Na janela que se abre pode definir os seguintes parametros:

* Tamanho: Largura (normalmente igual ao nUmero de ganchos
do padrao da sua maquina jacquard) e Altura (normalmente
igual ao nimero de tramas/passagens do seu desenho).

¢ Profundidade de cor (para jacquard, ird usar sobretudo imagens
de cores indexadas (imagens com paleta de cores), que
permitem trabalhar com até 256 cores.

¢ O tipo de preenchimento da nova imagem.

| B4 Newpicture ~ 4 &9 |
Size (Pixels)
[1200 O]
800 =
Color depth

(@) Color palette (8-bit)
() True color (24-bit)

() True color transparency

Fill type

() Foreground
() Background

(@ White

Figura 7: Caixa de didlogo Nova

imagem

4.2 CARREGAR IMAGENS NO ARAHPAINT

Para abrir um ficheiro, escolha Ficheiro > Carregar imagem... (atalho de teclado Ctrl+O). Na caixa de
didlogo Carregar imagem, selecione o nome do ficheiro que quer abrir. O aspeto da caixa de didlogo de

selecido de ficheiros depende do sistema operativo que esta a usar.

O programa pode carregar imagens nos formatos graficos PNG, GIF, PCX, BMP, TIFF, WebP e JPEG.
Suporta também a maioria dos formatos especificos de maquinas jacquard (TIS, Grosse, Staubli, Bonas,
Schleicher) e também alguns de concorrentes (Sophis, EAT). Além disso, o ArahPaint importa alguns

formatos vetoriais - SVG, PDF e SVGZ.

Se ativar a opcdo Ocultar menu Carregar, usar Navegar no ArahWeave, o comando Carregar imagem

abre a caixa de didlogo Navegar e ndo a caixa de didlogo Carregar imagem .
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Figura 8: Caixa de didlogo de selecdo de ficheiros no Linux
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Figura 10: Caixa de didlogo de selecdo de ficheiros no Mac OS X

4.3 CARREGAR FICHEIROS A PARTIR DO NAVEGADOR DE IMAGENS

Para carregar um ficheiro com o navegador de imagens, escolha Ficheiro > Navegar... (atalho de
teclado: Ctrl+Shift+O). O navegador de imagens mostra miniaturas dos ficheiros de imagem para
identificar cada imagem.

As etiquetas de texto por baixo dos icones das imagens tém cores de fundo diferentes. A imagem
selecionada tem a etiqueta de texto a amarelo, para a encontrar rapidamente. As imagens binarias
(preto e branco) tém um fundo cinzento-claro na area do nome do ficheiro, as imagens de cores
indexadas (8 bits) tém-no a branco, as imagens em cores reais tém um fundo rosa-claro e as imagens
com canal alfa (transparéncia) tém etiquetas azul-claras (Figura 11). Assim pode distinguir

rapidamente cartdes ou debuxos jacquard (preto e branco), imagens digitalizadas (cores reais) e
imagens com paleta ja limpas.
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Figura 11: Quatro cores de etiqueta diferentes ajudam a distinguir os
tipos de ficheiro.

Ao passar o rato sobre o icone da imagem, aparece uma dica com o nome do ficheiro, o tamanho da
imagem em pixeis, o nUmero de cores, a densidade (dpi) e o tamanho fisico, o tamanho do ficheiro e a

data de modificacao.
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Figura 12: Navegador de imagens

Para abrir aimagem no ArahPaint, faca uma das seguintes acoes:

¢ Faca duplo cligue num ficheiro de imagem.

¢ Selecione um ficheiro de imagem e clique em OK, ou prima Enter.

O significado dos icones da barra de ferramentas é descrito na tabela seguinte.

& ‘ Diretério acima AZl Mudar o nome da imagem
@ Recarregar % Eliminar imagem
'S Voltar ao diretorio predefinido j: Abrir a imagem numa nova janela do ArahPaint

Modo de vista de detalhes & Otimizador de PNG e JPG (o atalho de teclado é .
(ponto))

0O menu de icones de opcoes e as opcoes de filtro estdo na parte de baixo da janela.

* A opcao Filtro permite procurar determinadas imagens por tamanho X, tamanho Y, data de criacao,
nome do ficheiro, formato do ficheiro e profundidade de cor. O programa altera a visualizacao de
forma interativa para mostrar apenas as imagens que correspondem ao filtro de pesquisa. Assim,
encontrard muito rapidamente a imagem que procura.
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Figura 13: O filtro encontra 9 imagens de 290 que cumprem os critérios definidos.

* O botao de opcoes pendente de ordenacao permite escolher o critério pelo

Sort I [iz] Date v

qual quer ordenar os ficheiros. O critério predefinido € o nome, seguido do
tipo de ficheiro, tamanho do ficheiro, data, tamanho da imagem na direcao
horizontal, tamanho da imagem na direcao vertical, tamanho da imagem em

File name
File type
File size

ambas as direcoes, nimero de cores usadas, dpi e tamanho fisico.
[12]

< Size X .
it SizeY

559 Size XY
Used colors
dpi X

dpi Y

Width (ecm)
Height (cm)
Bad repeat

Figura 14: Menu dos

critérios de ordenacdo

* A opcao Repeticao estd ativada por predefinicdo. Significa
que o icone da imagem é mostrado em repeticdo continua;
se estiver desativada, o icone mostra a imagem tal como é.

900x1216 PNG 5 Colors 900x1216 PNG 5 Colors

Figura 15: A mesma imagem
mostrada com a opg¢do de repeticdo
ativada (a esquerda) e desativada.

* Hatambém algumas opcbes para alterar o que é mostrado na informacao por baixo dos icones:
Nome do ficheiro, Sufixo, Tamanho em pixeis, Tamanho do ficheiro e Data.

« Com a pré-visualizacio vetorial ativada 8, o icone de pré-visualizacao é calculado também para
ficheiros PDF, Postscript ou SVG. Como esta operacio ¢ bastante demorada (os ficheiros PDF
grandes com varias paginas tém de ser lidos na integra), esta desativada por predefinicdo. Pode
ativa-la se a pré-visualizacao de ficheiros vetoriais for importante para si e se o nimero de ficheiros
vetoriais num diretério ndo for demasiado grande.
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Figura 16: Pré-visualizacdo de ficheiros vetoriais no navegador de imagens.
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Figura 17: O ndmero de ficheiros no diretdrio e
o numero de subdiretdrios

Outra funcio util do navegador de imagens: premir a primeira letra do nome de um diretério ou
ficheiro posiciona a selecdo num diretério ou ficheiro cujo nome comeca por essa letra.

4.3.1 PRE-VISUALIZACAO DA IMAGEM

Para pré-visualizar uma imagem, coloque o ponteiro sobre uma miniatura e clique com o botio direito
do rato. Aparece a janela de pré-visualizacdo em ecri inteiro. As teclas de seta (< T = | ) movem a
imagem na janela na direcdo desejada. O tamanho de visualizacdo predefinido é 100% e a vista em
repeticdo esta ativada. Prima F no teclado para ajustar a imagem a janela. Use + e - ou Ctrl+roda do
rato para ampliar ou reduzir (ou 1,2,3,... para zoom de 100%, 200%, 300%...). R alterna entre a vista de
imagem Unica e a vista em repeticao. A tecla Page Down carrega a imagem seguinte e a tecla Page Up
a anterior. A tecla Home carrega a primeira imagem do diretério e a tecla End a ultima.

Para fechar a janela de pré-visualizacdo, prima a tecla Esc ou clique com o botao direito do rato na
janela de pré-visualizacao.
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Figura 18: A janela de pré-visualizacdo da imagem

4.3.2 A VISTA DE DETALHES

ArahPaint

O navegador de imagens suporta também a vista de detalhes, que mostra cada ficheiro numa linha
separada, com o nome do ficheiro seguido de informacdes sobre a imagem: Data, Tipo de ficheiro,
Tamanho x, Tamanho y, Cores, dpi X, dpi Y, Largura (cm), Altura (cm), Tamanho do ficheiro. Pode

ordenar as imagens por qualquer um destes critérios. Para mudar a chave de ordenacéo, clique no

titulo da lista. A coluna dessa propriedade fica realcada a amarelo. Para passar da vista de icones para

a vista de detalhes, clique no icone da vista de detalhes E; para voltar, clique no icone da vista de

icones .
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= tutorial11.png 02.Feb.201513:14 PNG 2400 1400 2 162 101 14.8 13.8 69,310
= 3-KUPON-5537-030... 22.Mar.2017 16:40 PNG 2648 2566 7 508 508 5.2 51 559,163
B h4307.png 14.Jul.2020 11:19  PNG 3000 1029 5 162 111 18.5 9.2 362,224
=/ B570B.png 23.Jun.2011 13:58 PNG 3500 32003 19 19 177.8 162.6 338,172
= varianta.png 02.Feb.201513:14 PNG 3518 6459 6 599 599 5.9 10.8 217,771
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Figura 19: O navegador de imagens no modo de vista de detalhes.

4.3.3 NAVEGAR EM SUBDIRETORIOS

O navegador do ArahPaint consegue mostrar ficheiros em subdiretérios. Isto é muito Gtil qguando
procura um ficheiro mas nao sabe onde o guardou. Se houver diretérios no diretério principal, o

navegador de imagens mostra o icone da "arvore sem folhas" i no canto superior direito da janela

11
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(na mesma linha do caminho do diretério). Para mostrar todos os ficheiros dos subdiretérios, clique no

icone da arvore. Este muda para o icone da "arvore com folhas e frutos" % o que significa que o
navegador de imagens mostra todos os ficheiros do diretério principal e dos seus subdiretérios. Se
uma imagem for encontrada num subdiretério, o nome do subdiretério aparece no icone da imagem.

4.3.4 MUuUDAR O NOME DE FICHEIROS
Também pode mudar o nome de ficheiros de imagem a partir da janela Navegar: clique com o botao

A

esquerdo no nome por baixo do icone da imagem, ou no icone "« da barra de ferramentas. Aparece
uma pequena janela onde basta escrever o novo nome e premir Enter.

4.3.5 ELIMINAR FICHEIROS A PARTIR DO ARAHPAINT

Se quiser eliminar um ficheiro ou ficheiro de imagem, escolha Ficheiro > Navegar..., selecione o ficheiro

qgue quer eliminar e prima a tecla Delete do teclado, ou clique no icone w da barra de ferramentas.
Sera avisado antes de o ficheiro ser efetivamente eliminado, mas depois de o fazer ndo ha volta atras.

4.3.6 OTIMIZAR FICHEIROS PNG E JPG

O navegador de imagens do ArahPaint permite reduzir o tamanho dos ficheiros de imagens png e jpg
antigas ou de imagens obtidas de outras fontes. Para usar esta funcao, selecione o icone da imagem e

clique no icone Otimizar imagens PNG e JPEG " ou use o atalho de teclado Ponto (.). Quando termina
— alguns segundos para ficheiros grandes — uma caixa de didlogo mostra a informacao sobre a
reducdo de tamanho ou indica que o ficheiro ja esta otimizado.

#  Filesize reduced v X

Filesize reduced by 111.200k

(19.89%)

Figura 20: Informacéo sobre a reducdo do tamanho do ficheiro
apds usar o otimizador de PNG.

4.4 ABRIR UMA IMAGEM A PARTIR DO AMBIENTE DE TRABALHO OU DO GESTOR DE
FICHEIROS

Pode abrir um ficheiro de imagem a partir do ambiente de trabalho ou do gestor de ficheiros largando
o icone da imagem sobre o icone de atalho do ArahPaint.
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Figura 21: Abrir uma imagem a partir do gestor de ficheiros (ou do ambiente de trabalho)

Depois de largar o icone de uma imagem sobre o icone do ArahPaint, o programa inicia com essa
imagem carregada.

BN # ArahPaint 6.0.4050: Tablecloth.png (4938x4445) 15% WA %

File Edit Colors Image Tools Filters View Help

Z 1 |

Fill(%) 100.0

X: ¥:
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Oy (e CIEIFVE
g i i 4 Q1A I+ =

Figura 22: Depois de largar o icone de um ficheiro sobre o atalho do ArahPaint, o programa abre
com a imagem carregada.

Se arrastar e largar o icone de uma imagem num ArahPaint ja4 em execucao, a imagem é carregada
como camada sobre a imagem de fundo atual.

4.5 CARREGAR FICHEIROS USADOS RECENTEMENTE

O ArahPaint memoriza os ficheiros e diretérios usados recentemente. Para abrir um dos ficheiros
usados recentemente, escolha Ficheiro > Carregar recente... O menu dos ficheiros usados
recentemente tem duas seccdes: uma mostra os ficheiros guardados recentemente e a outra os
ficheiros vistos recentemente.
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[| New picture Ctrl+h
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[®) save picture ctri+s
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@) Load recent )i PNG (2400x1400) 15.Apr.2010 13,01
B Browse layer Clri+Shift+L
= /home/capdam/datafimg/demo/Faces.png
2 PNG (1800x1598) 15.Apr.2010 13:01
(= Print picture... Clri+P
@ Exit program Ctri+Q /home/capdam/datafimg/demo/flawer png

PNG (1200x840) 15.Apr.2010 13.00

/home/capdam/data/img/demo/fias.png
PNG (1200x2400) 17.Sep.2004 13:21

:  /home/capdam/data/img/demo/flower2.png
PNG (1200x1260) 15.Feb.2010 11:55

Figura 23: O menu Carregar recente com icones dos
ficheiros

Pode definir o nimero de ficheiros recentes no campo Nimero de ficheiros recentes em Guardar
configuracido > Aspeto no ArahWeave.

Para abrir uma lista dos diretérios a que acedeu mais recentemente através das caixas de dialogo
Carregar imagem, Guardar imagem como ou Navegar, clique na seta do lado direito da barra de
localizacao. Estes diretorios estao ordenados pela hora de acesso, com o mais recente no topo e os
menos recentes mais abaixo na lista.

Load picture; Found 1365 images 4 other files 73 Directories
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Figura 24: Lista dos diretdrios usados mais recentemente

4.6 GUARDAR UM DESENHO

Pode guardar a imagem com o nome existente escolhendo o comando Guardar imagem no menu
Ficheiro (atalho de teclado Ctrl+S).

Se quiser mudar o nome do desenho, use o comando Guardar imagem como do menu Ficheiro (atalho
de teclado Ctrl+Shift+S). Abre-se a caixa de selecdo de ficheiros, onde pode escolher o diretério
desejado e introduzir o novo nome do ficheiro. Se ja existir um ficheiro com o mesmo nome, o
ArahPaint avisa antes de guardar. O programa permite substituir o ficheiro existente ou mudar o nome
do ficheiro.
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O formato de ficheiro predefinido para

Save picture as voA X
guardar imagens é PNG. Pode guardar uma
. .. om o PIETRGEe
imagem em mais cinco formatos: TIFF, GIF, DRI e 2 O=8 >
JPEG, WebP e ARI (formato nativo da Arahne). P /home/toni/data/img/ a- v
Para indicar o formato do ficheiro, escolha-o Name ~ Size Date -~
na lista pendente ou escreva a extensao B true color 6items 3.12.2510:26
. . P vectorSamples 12 items 15.06.22 11:41
adequada no nome do ficheiro. B velana 253 items 9.07.1415:53
P virtual_color 40 items 20.03.1917:02
B wrinkles 84 items 8.12.2513:44
Name: | [] myNewlmage a -
Filter: | All files a -~
[PNG files |
ARIfiles
JPEG files
WebP files
TIFF files
BMP files
All files

Figura 25: Escolher um formato de ficheiro

4.6.1 ARI - o0 FORMATO DE IMAGEM NATIVO DO ARAHPAINT SUPORTA CAMADAS

Se a imagem que quer guardar tiver camadas,

' it ﬁzgﬁ"" i, ]
escolha o sufixo .ari para o nome do ficheiro na ‘_ %?!
janela Guardar imagem como. Se ainda nao tiver @
escolhido o sufixo, o ArahPaint pergunta antes de ;
guardar se quer achatar a imagem (fundindo as ]
camadas com o fundo), guarda-la no formato ARI

(que preserva as camadas da imagem) ou cancelar
a gravacao. Se escolher Guardar como

ficheiro .ARI, o nome do ficheiro tera a ArahPaint6

extensao .ari e as camadas serdo mostradas por Flatten image during saving, or save as .ARI and keep
. . ;. layers?

cima da imagem de fundo da préxima vez que

abrir o ficheiro. ‘Flatten image| Save as .ARI file | Cancel
O formato ARI é especialmente adequado para £ . T . =2

guardar resultados intermédios e imagens a Figura 26: Guardar uma imagem com camadas.
reabrir mais tarde no ArahPaint.

Os ficheiros ARl ndo podem ser lidos por outros
programas de visualizacdo de imagens. Quando
terminar a edicdo da imagem, pode guardad-la no
formato comum da sua escolha.

4.7 ImporTAR IMAGENS VETORIAIS (SVG, PDF, EPS) para 0 ARAHPAINT

O ArahPaint suporta a importacdo de imagens Scalable Vector Graphics (extensio svg e svgz), imagens
(documentos) em Portable Document Format (extensdo pdf) e ficheiros Encapsulated PostScript (EPS)
(atualmente o EPS ndo € suportado no ArahPaint para Windows).

Para importar uma imagem vetorial para o ArahPaint, escolha Ficheiro > Navegar... (em alternativa,
pode usar Ficheiro > Carregar imagem e importar um ficheiro vetorial a partir da caixa de selecao de
ficheiros normal). Depois escolha o ficheiro que quer importar e clique em Abrir. O programa abre a
caixa de dialogo Importar imagem vetorial, com a pré-visualizacdo da imagem na metade superior da
janela. Pode alterar o tamanho da imagem introduzindo a densidade ou a largura ou a altura em

pixeis. Se quebrar a corrente clicando nela (), pode alterar a Largura e a Altura separadamente.

15
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Fﬂ 2 Import vector image S A X

o

tiger1.pdf

2.240.859 bytes 198.670 bytes 373.068 bytes 4.395.608 bytes 1.367.633 bytes 174.245 bytes
16/0ct/26 10:48 16/0ct/26 10:48 16/0ct/26 10:47 16/0ct/26 10:47 /Apr/13 10:35 08/Apr/13 10:29
= : = 3 | Selectall ‘ I Antialias [ Grayscale
File name 0 ‘None vz ¥l 10 ‘AII color depths —
= ¥ Density x 30.00 & .
0 & ‘None v} > |10 lAII formats ‘Threads/cm \,‘
= o Density y 30.00 & —
OK - T sort| [{ZDate 1 & [ Repeat - Filename [ Suffix = Size - Filesize - [8] - L) - & |®| |
_ | Width 1398 46.61 —
Points cm
Height 1328 & 4428
| ok || cancel || wizard |

Figura 27: Importar uma imagem vetorial para o ArahPaint

Depois de clicar no botao OK, a imagem aparece na janela principal do ArahPaint.

Se importar um ficheiro PDF, a caixa de didlogo Importar imagem vetorial é ligeiramente diferente,
porque um ficheiro PDF pode ter varias paginas. Pode selecionar varias paginas da imagem
(documento) para importar, que sdo abertas como camadas no ArahPaint. Também pode definir a
densidade e o tamanho da imagem importada.

Fﬂ b 4 Import vector image WA

fastpattern-IT.pdf

P

| Select all | [ Antialias [ Grayscale
Density x 30.00 C - -
Threads/cm v |
Density y 30.00 &
Width 630 O 21.00
Points cm
Height 891 29.70
| 0K | Cancel | & Wizard |

Figura 28: Importar um ficheiro PDF para o
ArahPaint

4.8 LiMPAR IMAGEM

Pode obter uma nova imagem a partir da imagem carregada anteriormente. Use Editar > Limpar
(Ctrl+K) e todas as cores da imagem mudam para a cor de fundo selecionada. A diferenca em relacio a
funcao Nova imagem é que mantém as cores da imagem antiga na paleta de cores. Se usar a funcao
Nova imagem, obtém dezasseis cores aleatérias na paleta de cores.
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4.9 Desrazer / RerFazer

Queremos que possa experimentar livremente com o programa, sem receio de estragar a imagem. Por
isso, tem de poder desfazer as operacoes de desenho.

O comando Desfazer do menu Editar (Ctrl+Z, "/ ) repde a imagem no estado anterior. Para Refazer a

Ultima operacao, escolha Editar > Refazer (Ctrl+Y, '?). O numero de passos para desfazer é ilimitado.

4.10 AMPLIAR OU REDUZIR A VISTA

Pode ampliar ou reduzir a vista de varias formas. A barra de titulo da janela principal mostra o nivel de
zoom atual.

Ha quatro formas de alterar o nivel de zoom no ArahPaint:

1. Prima a tecla mais (+) para ampliar ou a tecla menos (-) para reduzir.

2. Prima Ctrl no teclado e rode a roda do rato para cima ou para baixo.

3. Cligue noicone d}% ou "?% da caixa de ferramentas.

4. Se premir um nimero de 0 a 9 no teclado, o zoom muda diretamente para esse nivel (1 significa
100%, 6 significa 600%, O significa 1000%).

O programa amplia ou reduz na posicao atual do cursor. Também pode alterar o nivel de zoom

durante as operacoes de desenho.

4.10.1 AJUSTAR A JANELA

Se quiser que a imagem ocupe todo o espaco disponivel na janela principal do ArahPaint, escolha
Ajustar a janela no menu Ver ou prima Ctrl+0 (zero).

4.10.2 ALTERNAR ENTRE 0 ZoOM ATUAL E 0 zoom 100%

Premir a tecla Esc no teclado alterna entre o nivel de zoom selecionado e o zoom 100%.

4.10.3 GRELHA

Com niveis de zoom superiores a 300%, o programa mostra uma o
grelha entre os pixeis, se a visualizacao da grelha estiver ativada. :
Second level size Color

Para mostrar ou ocultar a grelha, escolha Ver > Mostrar grelha
(Ctrl+G) width: |12 2 @ Black

: © White
Para alterar as propriedades da grelha, escolha Ver > Height: |8 O Grey
Propriedades da grelha... Pode mudar a cor da grelha para preto, O Unit(cm)

cinzento ou branco. A grelha de segundo nivel determina ao fim
de quantas linhas finas é desenhada uma linha mais grossa.

Se marcar a caixa Unidade (cm), o programa ajusta a Larguraea  Figura 29: Definir as propriedades
Altura a densidade definida na janela Redimensionar imagem. da grelha

Close

4.10.4 SuAvIZAGAO DE ARESTAS

Quando reduz a imagem, a suavizacdo de arestas (Ver > Suavizacio de arestas) suaviza as arestas
serrilhadas da imagem, atenuando a transicdo de cor entre os pixeis da aresta e os pixeis do fundo.
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Figura 30: O mesmo desenho, visto com zoom reduzido a 30%, com a suavizacdo de
arestas desligada e ligada

4.11 Mobos DE VISUALIZACAO

O programa oferece dois modos de visualizacio: Vista em inteiro (predefinido) e Vista fisica. Para
passar a vista fisica, desative a vista em inteiro (Ver > Vista em inteiro). Pode alternar entre as duas
vistas simplesmente premindo a tecla A no teclado.

4.11.1 VisTA EM INTEIRO (PREDEFINIDA)

Na vista em inteiro, a imagem é mostrada de acordo com a densidade de pixeis do monitor (DPI). Ao
ampliar, cada pixel da imagem é aumentado por um multiplo inteiro de pixeis do monitor (por
exemplo 2x, 3x, etc.).

Se o seu desenho usar densidades horizontal e vertical diferentes (urdidura e trama), os fatores de
escala X e Y podem ndo ser idénticos ao ampliar. Por isso, a proporcao de densidade X/Y mostrada
pode nio ser perfeitamente exata.

A principal vantagem deste modo é evitar padroes de moiré e outros artefactos de escala. Como os
pixeis sdo sempre aumentados por multiplos inteiros, cada pixel continua nitido e bem definido. Isto
torna a vista em inteiro ideal para a utilizacdo mais comum do ArahPaint: desenho e edicdo precisos ao
nivel do pixel.

Figura 31: Se a densidade da urdidura for 30/cm e a densidade da
trama 20/cm, com zoom de 400% um pixel da imagem pode ser
mostrado como um bloco de 4 x 6 pixeis do monitor.

4.11.2 VistA FisicA (VISTA EM INTEIRO DESATIVADA)

Quando a Vista em inteiro esta desativada, o programa mostra a imagem nas suas proporcoes fisicas
corretas. A proporcio de densidade X e Y (urdidura e trama) é mantida em todos os niveis de zoom.
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Com zoom de 100%, o tamanho no ecra corresponde 1:1 as dimensoes finais do tecido, de acordo com

as definicdes de DPI/densidade. Como a imagem é dimensionada de forma continua e nao por

multiplos inteiros, os pixeis da imagem podem nao coincidir exatamente com os pixeis do monitor. Isto

pode tornar o desenho ao nivel do pixel menos preciso e introduzir uma ligeira suavizacao visual.

Este modo é recomendado quando o tamanho e as proporcoes fisicas exatas sdo mais importantes do

que a precisao da edicdo ao nivel do pixel.

Comparacdo da vista em inteiro e da vista fisica:

o i L . Vista em inteiro desativada (vista
Caracteristica Vista em inteiro (predefinida) fisica)
isica

Método de escala | Multiplos inteiros de pixeis do monitor Escala continua

Proporcao de
densidade X/Y
Zoom 100% Baseado no DPI do monitor 1:1 com o tamanho final do tecido

Pode ndo ser perfeitamente exata com zoom Sempre fisicamente exata

o o o . " o Os pixeis podem parecer ligeiramente
Nitidez dos pixeis | Os pixeis continuam nitidos e bem definidos ]
suavizados

o L, ) Podem ocorrer em certos niveis de
Padrdes de moiré | Evitados
zoom

e e s ) i i Verificagdo do tamanho e das
Melhor utilizacdo | Desenho e edicdo precisos ao nivel do pixel

propor¢des fisicas

412 Récua

A régua ajuda a posicionar elementos (como selecoes,
camadas e formas) com precisido ao longo da largura ou do
comprimento de uma imagem. Quando visivel, a régua
aparece ao longo dos lados superior e esquerdo da janela
principal. Marcadores na régua mostram a posicao do
ponteiro quando o move. Para mostrar ou ocultar a régua,
escolha Ver > Régua ou prima Ctrl+R no teclado. A régua "
mostra o comprimento e a posicdo em pixeis ou em
centimetros. Para alternar entre as duas unidades, clique na
indicacio da unidade da régua (pontos, cm) (ver Figura 32).

Figura 32: Unidade da régua

4.13 MosTrAR 0s VALORES RGB pAs COREs

O ArahPaint mostra os valores RGB da cor do pixel sob o B [
ponteiro do rato, enquanto o move sobre a imagem. Se ) Brush nll
. . . A 401 Y. 240
trabalhar numa imagem de cores indexadas, o nimero da
posicado da cor (indice) é mostrado ao lado do valor RGB da = ;:ec;!:s:ct
cor. : Stamp mode
Active layer. (1

Figura 33: Mostrar o numero da
posicdo da cor e o valor RGB da cor do
pixel sob o ponteiro
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4.14 GQGuias

Além da grelha da imagem, o ArahPaint oferece também
um tipo de auxiliar de posicionamento mais flexivel: as
guias. S3o linhas horizontais ou verticais que pode
mostrar temporariamente numa imagem enquanto
trabalha nela. ]
Para criar uma guia, basta fazer duplo clique numa das an_]
réguas da janela principal ou premir Z para adicionar uma
guia vertical ou

Shift + Z para adicionar uma guia horizontal. A guia é
entdo mostrada como uma linha azul tracejada, que
segue o ponteiro. N
Pode criar quantas guias quiser, posicionadas onde
quiser. Para mover uma guia depois de a criar, passe o
ponteiro do rato sobre a seta azul que indica a posicdo da - 2
guia na régua. O ponteiro do rato muda para o icone de = — b

File Edit Colors Image Tools Filters View Help
points 350 00 450 500 550

330_]

o D

270

LD L . Figura 34: Um duplo clique na régua cria
mover guia i,. Pode entdo clicar e arrastar a guia para uma guia

uma nova posicao. Para eliminar uma guia, faca duplo
clique na seta azul da régua. Para remover todas as guias
de uma sé vez, escolha Ver > Remover guias (Alt + Z).

4.15 FERRAMENTA DE MEDICAO

A ferramenta de medicao permite A Y& S

medir a distancia entre dois pixeis da ‘ s LILYEIREN

imagem. Para a usar, clique no icone o - 1
7@ 1_|

X: 2805 Y: 729
3-RGB(240,192,208)

Antialias
X0 o

@ da caixa de ferramentas (atalho
Shift + 1), desenhe uma linha entre
dois pontos e o programa mostra o
comprimento em pontos, cm e ) e uel o
polegadas. : N DD

Y0 =

Para medir linhas perfeitamente EIRAL Y
horizontais, verticais ou diagonais (45 2 DED RO M| >
graus), faca duplo clique no icone da Figura 35: A ferramenta de medicdo mostra a distancia em
ferramenta de medicdo, que muda pontos, cm e polegadas

para B\ Ao arrastar o rato, o
programa torna a linha de medicao
perfeitamente horizontal, vertical ou
diagonal.

A drea de opcées da ferramenta de medicdo mostra a interface de algumas outras ferramentas —
Dividir, Fundir, Mover, Inclinar — e vdrios paraGmetros para cada uma delas. Valor, x e y sdo também
usados em algumas das ferramentas de filtro (Capitulo 14).

4.16 PRE-VISUALIZACAO DA CANETA

Pode ser dificil prever onde o desenho vai aparecer se o tamanho da caneta for superior a um pixel. A
pré-visualizacdo da caneta ajuda a prever com precisdo que pixeis serdo afetados pelo desenho. Ha
dois tipos de pré-visualizacao da caneta: contorno de pixeis coloridos e contorno em grelha
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pontilhada. Quando ativa a pré-visualizacido da caneta (Ver > Pré-visualizacdo da caneta), obtém o
contorno de pixeis coloridos. Quando ativa a Pré-visualizacdo do contorno da caneta, a pré-

visualizacao passa ao contorno em grelha pontilhada.

[v] Show grid Ctr+G | Show grid Ctr+G
[w] Show grid 2 Alt+Shift+G v Show grid 2 Alt+Shift+G
I-}‘ Pen preview Shift+X vl Pen preview Shift+X
Qutline pen preview E'. Outline pen preview
[w] Ruler Ctrl+R | Ruler Ctrl+R
1 i
Fill(%) 100.0 Fill(%) 100.0 .
X: 633 Y: 280 X: 633 Y: 280
6-RGB(153,178,209) 6-RGB(153,178,209)
Keep aspect L] Keep aspect
L3 Stamp mode Stamp mode

| Brush spacing

Brush spacing

Figura 36: Pré-visualizacGo da caneta com contorno de pixeis coloridos e com contorno em grelha
pontilhada.

4.17 CuRSOR EM CRUZ

O cursor em cruz ajuda a desenhar ou verificar a imagem com mais precisdo. Para o ativar, use Ver >
Cursor em cruz ou, de forma mais pratica, o atalho de teclado Z.

=

L 4

S

Figura 37: O cursor em cruz (ponteiro do rato) com zoom de 100% e de 500%

4.18 FERRAMENTA DE DESLOCAMENTO DA VISTA

Para deslocar a vista da imagem, mova-a mantendo premido o botdo do meio. Quando prime o botao

e durante o movimento, o ponteiro muda para a forma de quatro setas ( <>§<> ).
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4.19 UsAR AS FERRAMENTAS
Algumas ferramentas da caixa de ferramentas permitem selecionar, editar e > o 5 | 4
ver imagens; outras permitem pintar, desenhar e escrever. &l
Caixa de ferramentas: pode ver informacao sobre qualquer ferramenta da e '
caixa de ferramentas colocando o ponteiro do rato sobre ela. O nome da O‘ = _D, /,
ferramenta aparece por baixo do ponteiro. Tem de clicar no icone de uma Ao || |8
ferramenta para a usar. A ferramenta selecionada fica realcada (ou colorida) k. i A
na caixa de ferramentas. Y Al

Para selecionar uma ferramenta, clique no seu icone na caixa de ferramentas
ou prima o atalho de teclado da ferramenta. O atalho de teclado é mostrado

)|

o

Il
in
win | 1

B

na dica da ferramenta. Por exemplo, pode selecionar a Varinha magica 12 7§
premindo "w". 4

As cores de primeiro plano (quadrado superior) e de fundo (quadrado Fill(%) | 100 <
inferior) sdo usadas nas operacdes de desenho. X:1158  Y:2077
A cor de primeiro plano é a cor desenhada com o botdo esquerdo do rato e a 496x540

cor de fundo a desenhada com o botao direito. Assim, pode desenhar ao : hﬂ#ove ;aﬂe _
mesmo tempo com duas cores, sem ter de mudar constantemente a cor de Repeat selection
desenho. Isto € particularmente pratico quando corrige as bordas entre duas Bl i
areas de cor. Para mudar a cor de primeiro plano, clique na cor desejada no % 110 -
painel de cores. ) . 100 N
Algumas operacodes de desenho, como as ferramentas de gradiente, usam as Whole image
duas cores ao mesmo tempo, e pode obter efeitos interessantes se definir 8-ways

uma delas como transparente. Para isso, clique com o botao direito nos
guadrados coloridos que representam a cor de desenho ou a cor de fundo. A

superficie do quadrado clicado muda para o padrao xadrez cinzento &

Area de opcdes: a primeira coisa a fazer depois de selecionar uma ferramenta

é definir as suas opcdes (se a ferramenta as tiver). As opcdes aparecem por
baixo da caixa de ferramentas. A area de opcdes depende do contexto —
muda quando seleciona ferramentas diferentes. Algumas definicoes da area
de opcdes sao comuns a varias ferramentas e outras sdo especificas de uma
ferramenta.

Select to border
Threshold 20 <

Active layer: 2 v
BHlg &

Figura 38: Caixa de

ferramentas, opcées da
ferramenta e paleta de
cores

Painéis: Cores, Camadas, Pincéis. Para alternar entre os painéis, basta clicar
L b7 ]
num dos separadores dos painéis (separador das cores [=** | F6, separador das

camadas @ F5, separador dos pincéis é F7). As ferramentas proprias de
cada painel estao na parte de baixo da area do painel.

4.20 SELECIONAR UMA AREA RETANGULAR DO DESENHO

Muitas vezes queremos limitar a area de uma operacdo a uma parte especifica da imagem.
Selecionando uma determinada regido retangular, define os limites da operacao.
A ferramenta de selecao funciona da seguinte forma:

1. Selecione a ferramenta de selecao retangular clicando no icone da caixa de ferramentas
2. Mova o ponteiro do rato para um dos cantos da area que quer selecionar.
3. Prima o botdo esquerdo e arraste o rato até a area desejada ficar dentro do retdngulo
tracejado. Por predefinicdo, a borda da selecdo é arrastada a partir do seu canto.
4. Solte o botao.
Se quiser alterar o tamanho da selecao, pode fazé-lo:
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1. Movendo o ponteiro para a borda do retangulo tracejado (de dentro para fora) até a forma do

ponteiro mudar.

2. Premindo o botdo esquerdo e arrastando o rato até obter o tamanho de retangulo desejado.

A area selecionada torna-se uma camada,
que pode ser movida, copiada, colada ou
guardada como imagem. A informacao
sobre o tamanho e a posicdo da camada
indica a presenca da selecdao na imagem.
Esta informacao é mostrada na area de
opcoes da caixa de ferramentas. A Figura
39 mostra uma camada com 360 por 400
pixeis, cujo canto inferior esquerdo esta
no pixel x=712, y=564. Durante a fase de
selecdo, as coordenadas aparecem a
cinzento, indicando que ainda pode
alterar o tamanho da area selecionada.
Mas depois de a mover ou de marcar a
caixa Repetir selecio (a linha muda para
uma linha pontilhada ===:= sasce waa) ji
nao pode alterar o tamanho da area
selecionada.

-

X

1 28 [ 3 3
, el

X:916 Y: 1204

360x400

[®) Move [J Paste
[ Repeat selection

o O+ O =
B & 4 L
X: —
Y: il
Active layer: 2 v
B

<®> Selection

“®> Background

Figura 39: O tamanho e a posicdo da camada estdo
realcados a vermelho. Nesta fase, ainda pode alterar o
tamanho da drea selecionada (as coordenadas do ponto
inicial (x e y) aparecem a cinzento).

4.21 RECORTAR A SELECAO

Pode remover a area que fica fora da
selecao atual com o comando Recortar a
selecdo do menu Imagem.

Figura 40: Antes e depois do recorte

4.22 APARAR A IMAGEM OU A CAMADA

Pode remover a drea composta
apenas por pixeis da cor de fundo
com o comando Aparar do menu
Imagem. A area restante é um
retangulo cujos lados tocam as
extremidades dos pixeis que ndo
sdo de fundo.

Quando a funcao é aplicada a
uma camada, o resultado é uma
camada reduzida.

Figura 41: Depois de aplicar o comando Aparar a camada, a drea da
selecdo € reduzida a uma drea retangular que cobre todos os pixeis
que ndo sdo da cor de fundo.
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4.23 DESMARCAR UMA CAMADA

Se a area selecionada - a selecdo - ja ndo for necessaria e a quiser devolver a imagem de fundo, faca
uma das seguintes acdes:

¢ Clique em| 2 | na caixa de ferramentas.

¢ No teclado, prima Ctrl+D.

* Cligue com o botao direito fora da selecdo, algures na imagem de fundo (funciona se uma das
ferramentas de selecdo estiver ativa).

A selecio sera fundida na imagem na sua posicao atual.

4.24 ELIMINAR UMA CAMADA

Para eliminar uma selecio, prima Backspace ou Delete no teclado. Para cortar uma selecao para a area
de transferéncia, escolha Editar > Cortar (atalho de teclado Ctrl+X).

5 OPERACOES DE DESENHO

As operacodes de desenho sdo ferramentas como linha, mao livre, poligono, W | | X+
retangulo/quadrado, elipses/circulos, arco, preenchimento de area e borracha. i —
Todas estas ferramentas estdo acessiveis através de botdes com icones na caixa /4 Qn C e |
de ferramentas. As ferramentas desenham com a cor de primeiro plano (de O, el D, z.
desenho) com o botdo esquerdo e com a cor de fundo com o botao direito. O Ll u | @) % |8
icone por baixo do campo da largura da linha (a predefinicdo é o modo sélido, % B s A
indicado pelo icone do lapis .Z.) permite escolher entre diferentes modos de A YA B
desenho. Por exemplo, se tiver um pincel selecionado e escolher o modo de @ @; uel g ! @
pincel & no seletor de modos da caneta, pinta com um pincel (padrio). Os a4 2H |T'1
outros modos s3o do tipo gradiente, misturando a cor de primeiro planooude | Z@, - -
fundo de uma forma especifica, indicada pelo icone do modo selecionado. /%)_ L

X: 2
As opcoes da ferramenta selecionada aparecem por baixo da caixa de & _ 3-RGB(2552550)

ferramentas. A area de opgoes depende do contexto, ou seja, muda quando R
seleciona ferramentas diferentes (Figura 43). Algumas definicdes das opc¢des sdo

comuns a varias ferramentas e outras sdo especificas de uma sé ferramenta.

il A TS /
T2¢eep aspect
Stamp mode

L
i
a
L |
=
-
5
)

Figura 42:
Ferramentas
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Figura 43: Cada ferramenta tem o seu prdprio conjunto de op¢ées. Algumas
definicoes sdo partilhadas por vdrias ferramentas, enquanto outras so estédo
disponiveis numa determinada ferramenta.

X: Y: 2-RGB(255,170,127) 2-RGR(255170.127)
2-RGB(255,170,127) [~ Move Paste Typ-e_
| Thick line > B E = ® 9 9%
= Lo aspegt = Repeat selection & 9z
P+ A il a ?
X 201 R Color ~
Y: 197 2| ol Position 0
- ® Left Right
Active layer: 2 < : =
=& Pixels 1
Active layer: 2

5.1 MoDIFICAR INTERATIVAMENTE UM OBJETO JA DESENHADO ALTERANDO AS DEFINICOES
DA FERRAMENTA

Se premir Ctrl durante uma operacdo de desenho, pode modificar o objeto acabado de criar alterando
qualquer opcao disponivel para essa ac3o, e as alteracdes sao aplicadas ao objeto criado. A medida
que altera as definicoes das opcoes, as alteracdes sdo mostradas interativamente no objeto. Este
modo de modificacao faz sentido em processos cujo resultado final nao é imediatamente 6bvio, como
as ferramentas de gradiente. Pode fazer ajustes até comecar uma nova operacao.

A Figura 44 mostra uma linha reta vermelha com um pixel de largura, desenhada com a tecla Ctrl
premida. Isto permite modificar um objeto ja desenhado (linha vermelha) alterando as definicées da
ferramenta de linha reta. Alteramos a cor do desenho, a largura da linha, o tipo de preenchimento
(linhas), a forma da caneta (quadrada), a % de preenchimento, o dngulo das linhas de preenchimento e
o angulo do objeto desenhado.
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Figura 44: Modificar uma linha desenhada com a tecla Ctrl premida durante o desenho.

5.2 LARGURA DA LINHA

A largura da linha determina a largura do desenho com a ferramenta de desenho a mao livre e com a
ferramenta de linha, e a largura da borda das formas geométricas. (O nimero da largura da linha é
usado como paradmetro em varias operacoes de filtro; mais informacao nos capitulos seguintes.)

e alie|e

Fill(%) 100 &

X: 673 Y: 624
15-RGB(250,250,250)

Keep aspect
Stamp mode

Active layer: 1
# 8 &

1 3 B

7 [ENEN A0/ P

[13[i 75/

Figura 45: Desenho com uma espessura de linha de 6 pixeis.

m
Quebrar o elo da corrente j ao lado do campo Largura da linha permite definir a largura do desenho
nas direcdes horizontal e vertical de forma independente, normalmente de acordo com a densidade
(dpi da imagem).



c£Q . bt
¢S www.arahne.si E

E ArahPaint | 27
Manual d

utilizador

%

£

S
(0]

File Edit Colors Image Tools Filters View Help T2l | X &
¥
4520 4530 4540 4550 4560 4570 4580 4590 4600 4610 4620 4630 4640 4650 4660 467
4520 L v NEEE
)|

ir 4510
pD"I\IIHIIHI
1108

=) S)IEES
M| @
®

o | 32
A A
LIS

ale
’T"l
]

X: 4613 Y: 1082
1-RGB(255,243,202)
Thick linel Antialias
Keep aspect
I X1: 4657 |X2: 4657 &
;. Y1:[ 1090 O |Y2: 1075
108Q N /
A Length: 15
Angle: 270

\4

B 0

5
I
i
iv

1090

=2

bed
—
=)
< <>

<

Active layer:| 1

Figura 46: Podem ser definidas larguras diferentes nas direcées de desenho x e .

5.3 Mobos DE DESENHO

Além do modo de desenho predefinido, o desenho com a cor de primeiro §E -

il

plano, representado pelo icone da caneta /, cada ferramenta de desenho |ZJ; 16810
tem acesso a modos alternativos através do menu de icones, que se abre 4 X: o

: X:
& 4-RGB(247,79.92)

clicando no icone do modo atual. Depois da caneta #Z edo pincel £, ha
um modo de contorno e doze modos de gradiente. O icone do modo de
gradiente indica a direcao do efeito de gradiente.

Dfeep aspect

[Ptam mode

Se ndo houver pincéis no painel dos pincéis, o modo de pincel nédo estd
disponivel no menu dos modos da caneta.

Figura 47: Escolher o
modo da caneta.
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5.4 Mobo pA cANETA E PReeNcHIMENTO (%)

Se a opcao Preenchimento (%), situada por baixo do icone do lapis /, estiver a 100% (como
normalmente esta), a cor de desenho é a cor de primeiro plano. Se o valor for inferior a 100, a cor de
desenho serd uma combinacao proporcional das cores de primeiro plano e de fundo. As duas fitas de
cor de pré-visualizacao dao uma ideia do efeito esperado. A primeira fita tem um cursor que permite
alterar o valor percentual, enquanto a fita de baixo mostra uma pré-visualizacido da definicao atual.
Esta mistura de cores é entdo usada em todas as operacoes de desenho, incluindo o desenho a mao
livre, o desenho de formas geométricas e o preenchimento de areas com cor.

win

T | Sa | #iw J V‘J> |
o

Fill(%) 40 &

AR

21192 Y- 147 X:905  Y:116
1-RGB(255,255,255) 1-RGB(255,255,255)

2 | & | #Hi| 9

1 o8 1

=
|“ ”‘ Fill(%) 40 2

Figura 48: Preenchimento a 40%: a imagem da esquerda mostra um circulo cheio desenhado
com padrdo de pontos, enquanto a imagem da direita mostra um circulo cheio desenhado com
padrao de linhas.

5.4.1 Tiros DE PREENCHIMENTO

Ha cinco tipos de preenchimento diferentes. O terceiro, sombreado de
debuxo, requer um pincel de 8 bits selecionado na paleta de pincéis;
caso contrario, nao esté disponivel na lista pendente de icones.

A mesma lista pendente de icones € usada para escolher o tipo de
preenchimento em gradiente, quando o modo da caneta é um dos
gradientes.

A
Figura 49: Lista pendente de

icones para escolher o tipo
de preenchimento

5.4.1.1 PoNTOS ALEATORIOS

Como o nome indica, o programa usa uma distribuicao
aleatéria de pixeis para desenhar na percentagem de
mistura de cores indicada. E 0 modo de preenchimento

23
1-RGB(255,255,255)

Figura 50: Elipse desenhada com o
algoritmo de pontos aleatdrios.

predefinido e é indicado pelo icone %,
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5.4.1.2 LinHAs
O objeto criado sera composto por linhas da cor de
primeiro plano e da cor de fundo desenhadas com o

angulo indicado. Com o icone | 2. define a orientacio das

linhas, enquanto o icone “* repde o valor do angulo.

5.4.1.3 SOMBREADO DE DEBUXO

Para obter um resultado util com esta funcao, tem de ter
um debuxo (cetim) adequado carregado como pincel na
paleta de pincéis. O programa usa entao este debuxo
como base para criar o efeito de mistura.

5.4.1.4 PONTILHADO ORDENADO

O programa usa um algoritmo de pontilhado ordenado
para distribuir os pixeis das cores de primeiro plano e de
fundo.

5.4.1.5 MEe1o-Tom com DIFUSAO DE ERRO

Usa o algoritmo de difusdo de erro que, ao contrario
do pontilhado ordenado, é considerado uma operacio
de area, pois o que o algoritmo faz numa regido afeta
0 que acontece noutras.

=
e
=

E ArahPaint
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Angle 30.00 O
Fill(%) 250 <

|

Figura 51: Elipse desenhada com o
algoritmo de linhas; linhas com angulo de
30 graus.

L

Fill(%) 250 <

X: :
2-RGB(248,199,20)

Figura 52: Elipse desenhada com o
algoritmo de sombreado de debuxo, com
base num cetim de 8.

ra

Fill(%) 250 2

X Y:
2-RGB(248,199,20)

Figura 53: Elipse desenhada com pontilhado
ordenado.

va'

Fill(%) 250 <

X Y:
2-RGB(248,199,20)

Figura 54: Elipse desenhada com difusdo de
erro.
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5.5 Mobos DE DESENHO EM GRADIENTE

Pode escolher entre doze opcdes de desenho em gradiente. O icone do modo
de gradiente indica a direcdo do efeito de gradiente. Quando um dos modos
de gradiente esta selecionado, todas as operacdes de desenho seguintes usam

. L Y: 559
esse gradiente em vez de uma cor sélida. 1200x800
ick lines | Antialias

“—feep aspect

Figura 55: Escolher
um modo de desenho
em gradiente.

5.5.1 Mobos DE COR DO GRADIENTE
Com a ferramenta de gradiente pode misturar duas cores ou uma determinada gama de cores. Clique
no icone do modo de cor para alternar entre o modo de duas cores e o modo multicolor ﬂ No

modo multicolor, o programa usa todas as cores da paleta entre a cor de primeiro plano e a cor de
fundo.

A parte esquerda da Figura 56 mostra um gradiente bilinear I I com linhas "” | da cor de primeiro
plano para a cor de fundo e de volta, enquanto a metade direita mostra o mesmo gradiente no modo
multicolor.

LILIRAES LILIRAKS ©
Hae RSLYES) % f
a1 1 = 3
=l o el
Fill(%) 0.0 7 -100.0 _ X Y:
E 3 3-RGB(198,123,19)

X: Y:
3-RGB(198,123,19)
1 Fillto border
1 8-ways

1 Whole image
hreshold

) Fill to border
[ 8-ways
| Whole image
hreshold

2345

8 o) 1112

0~

Figura 56: Gradiente de duas cores (cores 3 e 11) e gradiente multicolor (cores de 3 a 11).
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5.6 FoORMAS DA CANETA

Se a largura da linha for superior a 1, pode escolher entre sete formas de
caneta diferentes. Ao clicar no icone ao lado do seletor do modo da caneta,
aparece a lista pendente de icones das formas da caneta, e pode selecionar
uma delas.

A forma da caneta influencia a forma dos pontos inicial e final do desenho
de linhas/a mao livre/arcos/curvas, a forma dos cantos dos retangulos e
quadrados desenhados e a forma dos pontos do spray.

~1 [
e

ZJ%J}_

N ¢ 1l

I

Figura 57: Lista pendente
das formas da caneta

A tabela abaixo mostra os resultados do desenho com largura de linha de 16 pixeis com diferentes

formas da caneta.

L | * e N = l
Linha Gl Il 4aE 4R wW-— L
e CIED C) D@1 =
Circulo

5.7 DESENHAR LINHAS RETAS

Use o botao do icone de linha reta (atalho de teclado 1) para ativar esta ferramenta. Depois mova
o ponteiro do rato para o ponto inicial da linha na imagem e prima o botao esquerdo. Arraste o rato

até a linha ter o comprimento e o angulo desejados. Depois solte o botao.
As opcoes da ferramenta sao:

Linhas grossas: use esta opcdo quando quiser que os

pixeis diagonais figuem ligados (s6 funciona com largura

de linha 1). A linha da esquerda é "normal" e a da direita

é grossa.

Figura 58: Linha normal e linha grossa
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Manter proporcao: se a proporcio de
densidade (dpi) da imagem for diferente de 1,
o tamanho fisico das linhas horizontais e
verticais desenhadas com a mesma largura em
pixeis é diferente. Com a opcao Manter
proporcao, a largura em pixeis de uma das
linhas (a que seria mais grossa) é reduzida para
ficar semelhante a mais fina. Na Figura 59, as
linhas e os circulos desenhados no modo
normal (largura de linha de quatro pixeis) estdo
a azul, e as linhas desenhadas com a opcao
Manter proporcao ativada estdo a vermelho.

5.7.1 DESENHO PARAMETRICO

www.arahne.si $&%

&

Figura 59: As linhas a vermelho foram desenhadas
no modo Manter proporc¢ao

E possivel desenhar linhas retas indicando os parametros - coordenadas do ponto inicial,
comprimento em pixeis e coordenadas do ponto final ou dngulo de desenho. O ArahPaint gera uma

linha com base nestes dados quando confirma as definicdes clicando no botdo Confirmar V.

Hi )(1:50-3)(2:78 <
Y1: 153 C|Y2: 181 C
Length: 40 C
Angle: 45 T
v
Active layer: 1
o #la &
e 1 28l s I

Figura 60: Definir os parametros para desenhar uma linha.

Com o desenho paramétrico, pode criar desenhos que seriam dificeis de desenhar de outra forma,
como um grupo de linhas com o mesmo ponto inicial e um angulo fixo entre elas.

Figura 61: Linhas com um angulo de 12° entre elas.

12 33"1

7@ L
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Keep aspect
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5.8 DESENHAR LINHAS PERFEITAMENTE HORIZONTAIS, VERTICAIS OU DIAGONAIS

0O desenho de linhas retas tem uma extensao poderosa: se fizer

duplo clique no icone de linha reta, este muda para % . Agora
pode desenhar linhas horizontais, verticais ou diagonais. Se
mover o rato na horizontal — n3o precisa de ser perfeitamente a
direito — a linha desenhada é horizontal. Se o angulo entre a
linha e o eixo horizontal exceder 23 graus, a linha desenhada
sera diagonal a 45 graus. Se mover o rato em direcdo ao eixo
vertical, a linha sera desenhada na vertical.

Figura 62: Desenhar linhas retas

5.9 DESENHO A MAO LIVRE

Cligue no icone de desenho a mao livre £ | para ativar uma das ferramentas mais usadas (atalho de
teclado P). Basta mover o ponteiro do rato para um ponto inicial na imagem, clicar e manter premido o
botdo esquerdo do rato e arrastar o rato como se tivesse um lapis na mao. Solte o botao do rato para
parar.

A ferramenta tem outro modo, a coloracdo a méao livre, acessivel fazendo duplo clique no icone de

desenho a mao livre, que muda para o icone de coloracao a mao livre ¢ . Este modo de desenho é
pratico para recolorir ou apagar rapidamente partes de uma imagem.

R
o

A A

Figura 63: O desenho a mao livre
normal e o modo de coloracéo lado a
lado.

Além do desenho a mao livre, a ferramenta pode carimbar com um pincel; consulte a ferramenta
Carimbo (Capitulo 11.2.2).

5.10 DeEseENHO DE POLIGONOS

O poligono é uma série de linhas retas cujas extremidades estao ligadas, de modo que o ponto final de
uma linha é o ponto inicial da linha seguinte. E Gtil para desenhar figuras que serao coloridas mais
tarde com a ferramenta de preenchimento de area. Como as linhas estao ligadas, a cor ndo escapa
para fora dos limites da figura.

O desenho de poligonos é diferente do desenho de linhas:

1. Selecione o icone do poligono Q .
2. Mova o ponteiro do rato para o ponto inicial e clique com o botado esquerdo.
3. Mova (sem arrastar) o rato para o ponto seguinte e clique novamente com o botdo esquerdo.
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4. Repita o passo 3 até o poligono desejado estar desenhado.
5. Prima o botao direito para terminar o desenho do poligono ou o botdo do meio do rato para
apagar o Ultimo ponto do poligono.

5.11 DeseNHAR RETANGULOS/QUADRADOS E ELIPSES/CiRCULOS

Desenhar elipses/circulos é muito semelhante a desenhar retangulos/quadrados.

Primeiro clique no botdo do icone desejado - = ou L ou @ ou 1O,

1. Mova o ponteiro do rato para um dos cantos e prima o botido esquerdo do rato.

2. Arraste o rato para o canto oposto do retangulo (delimitador).

3. Solte o botao do rato.
Quando a largura e a altura fisicas da repeticao ndo sdo iguais e esta a desenhar circulos/quadrados, o
programa calcula o tamanho dos circulos/quadrados de acordo com a proporcao entre a largura e a
altura.
Ao desenhar com zoom, se a proporcao entre os fatores de ampliacao da largura e da altura
corresponder a proporcao entre a largura e a altura reais da imagem (em mm), os objetos também
serdo vistos nas proporcoes corretas.
Se o icone da operacio selecionada estiver preenchido (ndo vazio), o objeto também sera preenchido.
Pode alternar o atributo de preenchimento fazendo duplo clique no mesmo bot3o (por exemplo,

quadrado). O icone muda de [ para L e o objeto seguinte serd desenhado preenchido. Isto
também funciona no desenho de poligonos.

5.12 DESENHAR UMA LINHA ATRAVES DA IMAGEM

Keep aspect
X1: [1166 (7 X2: 622
Y1: [123 5Y2: |0

O desenho de linhas através da imagem é
uma extensao da ferramenta de retangulo.

A4 A r A

A ferramenta de retangulo deve estar no Widh: 24
Height: 801
modo de "preenchimento" L (faca duplo . . v
|x Horizontal Vertical |

4/»

. Active layer: |1
clique em O para mudar o modo).

Escolha se quer desenhar linhas horizontais
ou verticais na caixa de opcdes. Basta clicar

na imagem, manter o botao premido e
arrastar o rato até a linha ter a largura Figura 64: Desenhar linhas através da imagem

adequada.

5.13 DESENHAR ARCOS

Um arco é uma parte de uma elipse ou de um circulo. E usado para desenhar formas redondas, como
folhas de flores e objetos redondos semelhantes. Um arco é determinado por trés pontos: o primeiro e
o segundo marcam os pontos inicial e final do arco, enquanto o terceiro define a curvatura.

1. Selecione o botao do icone de arco < ou use o atalho de teclado D.

2. Mova o ponteiro do rato para o ponto onde o arco vai comecar e prima o botdo esquerdo. O
programa desenha uma cruz nesse ponto.

3. Mova o ponteiro do rato para o ponto onde o arco vai terminar e prima o botao esquerdo. O
programa desenha uma cruz nesse ponto.

4. Agora mova o ponteiro do rato para o ponto de extensiao maxima da curva do arco e prima e
mantenha premido o botao esquerdo.

5. Arraste o rato até o arco desejado estar desenhado e solte o botao do rato.
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5.14 DESENHAR CURVAS

A ferramenta de curva permite desenhar ou tracar formas curvas. Os Ultimos trés pontos clicados
determinam a curva entre esses trés pontos. Siga estes passos para desenhar a curva:

Selecione o icone £ .

Mova o ponteiro do rato para o ponto inicial e prima o botdo esquerdo.

Mova (sem arrastar) o rato para o ponto seguinte e prima novamente o botdo esquerdo.
Repita o passo 3 até a curva desejada estar desenhada.

Prima o botao direito do rato para terminar o desenho da curva.

vk oobde

5.15 FerrRAMENTA BEziER

Permite criar um objeto complexo de forma rapida e simples. Uma combinacdo de curvas de Bézier
ligadas é normalmente chamada caminho. O caminho tem dois componentes: segmentos retos e
segmentos curvos.

Para desenhar curvas de Bézier, selecione a ferramenta Bézier o na caixa de ferramentas e clique
na imagem para criar o primeiro ponto. Para desenhar uma linha reta, clique onde a quer terminar.
Mova o rato para um novo ponto e clique com o botao esquerdo para criar outro ponto ligado ao
ponto anterior. Os circulos azuis sdo pontos de ancoragem e os dois quadrados verdes sdao pontos de
controlo (por vezes chamados pegas) associados a dncora selecionada. Pode alterar o aspeto da curva
movendo os pontos de ancoragem, as pegas ou a propria curva (clique e arraste a curva para a mover).

bs

Figura 65: Arraste o ponto de ancoragem, as pegas ou a curva para alterar o seu aspeto

Se clicar perto do ponto de ancoragem, as duas pegas ficam na mesma ancora. Clicar algures entre os
pontos de ancoragem da curva desenha uma pega em cada ponto.

Com o botao do meio do rato pode adicionar novos pontos de ancoragem a curva. Prima o botao
direito do rato para terminar a curva.

Figura 66: Pegas

5.16 PREENCHER

Esta ferramenta substitui a cor da area em que clica pela cor de primeiro plano ou por um pincel
(padréo). O preenchimento para quando ndo consegue passar por grupos de pontos de cor diferente
da cor apontada, ou quando chega aos limites da selecio.

Cligue no icone de preenchimento LKE" ou use o atalho de teclado K.

1. Mova o ponteiro do rato para dentro da selecdo e aponte para uma cor que deve ser
substituida pela cor de primeiro plano (de preenchimento) ou por um padrao. O

35
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preenchimento com padrao funciona se o pincel estiver escolhido no seletor da caneta e tiver
selecionado um pincel (padrdo) no painel dos pincéis.
2. Prima o botdo esquerdo do rato. Passados alguns momentos, a area preenchida é mostrada.
3. Repita os passos 3 e 4 as vezes que quiser e mude a cor de primeiro plano se necessario.
5.16.1 OPCcOES DE PREENCHIMENTO
¢ Preencher até a borda é usado para limpar imagens digitalizadas. Fill(%) 100
Preenche todos os pixeis, seja qual for a sua cor, até encontrar a borda da e
P »3€1aq ’ X: 582 Y. 469
cor de fundo. 2-RGB(191,232,251)
¢ Imagem inteira significa que a operacao atua sobre toda a area dessa cor Fill to border
na imagem, quer os pixeis estejam ligados entre si quer nao. 8-ways

Whole image

¢ Limiar define o grau de semelhanca de cor que um pixel tem de ter para
Threshold o =

ser preenchido. Os valores vdo de 0 a 127. Uma tolerancia baixa preenche os
pixeis dentro de uma gama de valores de cor muito semelhantes ao pixel em Figura 67: Opcées de
que clica. Uma tolerancia alta preenche os pixeis dentro de uma gama mais preenchimento
ampla.

Se a opcao Preenchimento estiver abaixo de 100, o programa preenche a area com uma mistura (como
a ferramenta de spray) das cores de primeiro plano e de fundo na proporcao definida.

N

Figura 68: Imagem inicial ~ Preenchimento a 60% Preenchimento a 25%, Preenchimento a 50%,
imagem inteira ativada

¢ 8direcoes preenche também os pixeis adjacentes ligados pelos cantos. A imagem do meio da Figura
36 mostra o comportamento predefinido da ferramenta de preenchimento: se clicar na folha azul, s6 a
folha muda de cor. A imagem da direita mostra o que acontece se clicar na folha azul com a opcao 8
direcoes ativada: a cor verde salta da folha, através dos cantos dos pixeis ligados, para outras partes
(azuis) da flor. O preenchimento em 8 direcdes verifica 8 pontos a volta do ponto clicado. O
preenchimento normal também se poderia chamar preenchimento em 4 direcbes, pois sé verifica 4
pontos (em cima, a esquerda, a direita, em baixo).

Figura 69: Clique na folha para preencher ~ Preenchimento normal Preenchimento em 8 direcées

5.17 FerraMENTA PoNTOS DE LIGACAO

A ferramenta Pontos de ligacao ajuda a desenhar pontos em areas de cor maiores para evitar
flutuacdes longas no tecido. Normalmente, as flutuacdes longas sdo corrigidas no ArahWeave, mas a
linha de pontos de ligacdo segue a forma da area de cor, pelo que por vezes é mais pratico desenhar
pontos (linhas) no ArahPaint para evitar flutuacdes longas. As linhas de pontos de ligacdo podem
também ser usadas como decoracdo do desenho e ndo apenas para controlar as flutuacées longas.
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Para usar a ferramenta Pontos de ligac3do, clique no seu icone ’%‘ na caixa de ferramentas, ou use o
atalho Shift + K, e clique na area de cor onde quer adicionar pontos de ligacdo. Se adicionar pontos de
ligacdo no fundo, deve trabalhar no modo de repeticao.
Ha varias opcoes de pontos de ligacao por baixo da barra de ferramentas:

* Adirecio (esquerda, direita, esquerda-direita, para cima, para baixo, para Direction

cima-para baixo) determina a forma que a linha de pontos de ligacdo deve € g
seguir §>¢ :
¢ Comprimento é a distancia entre dois pontos na direcdo escolhida. 0 & o %

¢ Tafetd - se o ativar, a linha de pontos de ligacdo terd um padrao de tafeta
a® em vez de pixeis ligados.

¢ Imagem inteira significa que a operacao atua sobre toda a area dessa cor na
imagem, quer os pixeis estejam ligados entre si quer nio. Figura 70: As opgées
A Figura 71 mostra a utilizacio da ferramenta Pontos de ligacido — todas as da ferramgntq Pontos
imagens foram feitas com Comprimento de 7 pixeis. Pode escolher a direcdo do de ligacdo
desenho das linhas, dependendo da forma do motivo e do efeito desejado.

Length| 7 C|m g
Whole image

o@ a" oD [a" o D"
o @ X OB X" O Xa"
o O, °® U o O,
oA X o P x 1 OECE

Figura 71: Pontos de ligacao: todas as combinacées possiveis

5.18 SePray

A ferramenta Spray desenha muitos pontos ou formas selecionadas, distribuidos aleatoriamente na
cor de primeiro plano a volta do ponteiro do rato.

L
1. Selecione oicone! <™ |ou use o atalho de teclado J.

37
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2. Defina o tamanho e a forma. Por predefinicdo, o tamanho do ponto é de um por um pixel.
Aumentando o nimero no campo Largura da linha, o tamanho do ponto ou da forma aumenta
proporcionalmente. A Figura 72 mostra os nimeros da largura da linha com os pontos
correspondentes. A forma da caneta esta definida como a forma predefinida (circulo), mas a

ferramenta de spray também pode ser usada com outras formas de caneta @ ®W € 7 |
. Note que a largura da linha tem de ser superior a 1 para que o menu de icones das formas esteja
disponivel.

12 3 4 5 6 10 20

Figura 72: Os pontos do spray com vdrias larguras de linha

3. Defina o nimero de pontos (a predefinicdo é 30). Um nliimero mais alto significa que o spray
preenche a imagem mais depressa.

4. Defina o raio da area pulverizada (a predefinicdo é 30 pixeis).

5. Tal como num spray "analégico", a densidade dos pontos diminui do centro (do ponteiro do rato)
para fora (opcéo A partir do centro ativada), ou pode ser regular em toda a area (opcéo A partir do
centro desativada).

Y

Paints 30 [+

Radius E:

®| From center

6. Mova o ponteiro do rato para o local desejado e prima o botao esquerdo do rato. Arraste o rato
para outras areas, ou deixe-o no mesmo local se quiser um efeito mais forte.

O programa pulveriza pontos até soltar o botao.

Figura 73: Spray com diferentes tamanhos de ponto
Se desativar a opcao A partir do centro, também pode obter facilmente diferentes niveis de
preenchimento aleatério de uma s6 cor, mantendo o botdo do rato premido durante o tempo
desejado.

Figura 74: Spray a partir do centro e trés intensidades diferentes de spray regular

A Figura 75 mostra uma imagem desenhada com spray, usando quatro formas diferentes /~ . | ,
aplicadas uma apés a outra.



&% www.arahne.si 5;3 ArahPaint
do utilizador

BN ArahPaint 6.0.2647: sprayShapes.png (1200x800) 100% v~

File Edit Colors Image Tools Filters View Help B X &

pDiIou 650 700 750 800 850 900 950 1000 1050 7100 1150 1200 1250 1300 1350 1400 1450 1500 1550 .-
759 |O

S[R3
= ‘ . I@II
I

745

B .... @

Ok
N

X: 1552 Y: 7380

1-RGB(255,255,255)

~

Points 4

Radius 200

(] From center

ctive layer:

730

725

720

715

710

703

700

695

6908

Figura 75: Usar formas como componente do spray.

5.19 MISTURAR CORES ‘

A ferramenta Misturar , com o atalho de teclado Shift+J, é semelhante
ao spray, mas troca as cores existentes na imagem. Use-a para suavizar a
borda entre duas ou mais cores sem introduzir cores novas. As cores de
primeiro plano e de fundo sdo ignoradas nesta operacao.

Figura 76: Misturar
cores

6 TRABALHAR COM CORES

O ArahPaint usa dois espacos de cor: RGB (vermelho, verde, azul) e HSL (matiz, saturacdo, luminancia)
em dois modos:

O modo de paleta de cores (mapa de cores) (8 bits por pixel), também chamado modo de cores
indexadas, é o modo predefinido para as novas imagens do ArahPaint. Este modo permite até 256
cores. O modo de escala de cinzentos é um caso especial deste modo, que usa até 256 tons de
cinzento. Cada pixel de uma imagem em escala de cinzentos tem um valor de luminosidade de O
(preto) a 255 (branco). Os valores de cinzento também podem ser medidos como percentagens de
cobertura de tinta preta (0% corresponde a branco e 100% a preto).

O modo de cores reais (24 bits por pixel) usa o modelo de cor RGB para atribuir a cada pixel uma
intensidade de O (preto) a 255 (branco) para cada uma das componentes RGB de uma imagem a cores.
As imagens RGB usam trés canais de cor para reproduzir até 16,7 milhdes de cores (256x256x256=16,7
milhdes). Além disso, o ArahPaint suporta RGBA, que significa vermelho, verde, azul e alfa. E o modelo
de cor RGB de trés canais complementado com um quarto canal alfa (transparéncia). O alfa indica o
grau de opacidade de cada pixel e permite combinar uma imagem sobre outras através da composicdo
alfa, com areas transparentes e suavizagcao das arestas das regides opacas.
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Os valores de cor no ArahPaint tém sobretudo um valor informativo. Ddo ao desenhador o aspeto
geral da imagem, o predominio de determinadas cores, etc. As cores finais do tecido serao definidas
no ArahWeave e dependem das cores dos fios e dos debuxos escolhidos.

Algumas funcodes relacionadas com a cor estao disponiveis na janela Paleta de cores, enquanto outras
estdo no menu Cores da janela principal do ArahPaint.

6.1 CONVERTER IMAGENS DE UM MODO PARA OUTRO

Para converter uma imagem de um modo para outro, use o comando Cores > Converter e escolha 24-
>8, 8->24 ou Escala de cinzentos no menu (o atalho CTRL+J alterna entre o modo Cores reais € o modo
Paleta de cores).

Ao converter do modo de cores reais para o modo de paleta de cores, o ArahPaint cria uma paleta de
cores com a lista das cores usadas na imagem. Se uma cor da imagem original ndo aparecer na tabela,
o programa escolhe a mais proxima ou simula a cor com as cores disponiveis.

6.2 PALETA DE CORES

A Figura 77 mostra o aspeto da paleta de cores. Esta mostra sempre as cores da camada ativa. Se a
camada ativa ou a imagem estiver em cores reais (24 bits por pixel), a paleta ndo é mostrada. Se quiser
ver a paleta de cores de outra camada, selecione-a na paleta de camadas ou no campo Camada ativa
(é mais rapido, porque nio tem de mudar de vista). A Figura 77 mostra a paleta de cores de uma
segunda camada).

6.2.1 FERRAMENTAS DA PALETA DE CORES

Active layer; |2 o] Asferramentas da paleta de cores estdo na parte de baixo da area da
ﬁ 5 | & paleta:

| Mostrar cores usadas - se premir este icone, o programa sublinha
as cores efetivamente usadas na imagem.

% Remover cores nao usadas - remove da paleta todas as cores que
ndo sdo usadas na imagem: castanho-claro 14, azul 15, violeta-claro 16.

&8 Remover cores duplicadas - use este comando depois de copiar
uma cor para outra, quando n3o as quiser tratar como cores separadas.

Figura 77: A paleta de
cores de uma segunda +F Adicionar cor a paleta de cores - se precisar de uma nova cor na

camada (o.campol paleta, prima este icone.
Camada ativa estd

definido como 2). — | Remover cor da paleta de cores - remove da paleta a Gltima cor
nao usada. Se todas as cores forem usadas, tem de usar as ferramentas
de reducao de cores em vez deste instrumento.

O nUmero sublinhado na amostra de cor indica que a cor é usada na imagem. O nimero em italico
indica que a cor pertence a uma escala de cinzentos - os valores de vermelho, verde e azul dessa cor
sao iguais.

6.2.2 TROCAR/COLAR CORES

Também pode trocar ou copiar cores na imagem através da paleta de cores. Primeiro, clique com o
botao esquerdo para selecionar uma cor na paleta de cores, depois aponte para outra cor da paleta e
use:

¢ Clique com o botao do meio para trocar as cores.

¢ Cliqgue com o botao direito para copiar uma cor.
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Note que, ao colar uma cor sobre outra, fica com duas amostras da mesma cor na paleta de cores.
Ainda pode modificar cada uma delas. Mas depois de usar Remover cores duplicadas, todos os pixeis da
imagem com a mesma cor serao reduzidos a uma sé cor e havera apenas uma amostra por cor na
paleta de cores.

6.2.3 ALTERAR A POSICAO DA COR NA PALETA

Para trocar a posicao de duas cores na paleta, clique na cor da paleta, mova o cursor para a cor com a
qual quer trocar a posicao e prima o botdo esquerdo do rato mantendo premida a tecla Ctrl.

6.2.4 DEFINIR CORES TRANSPARENTES E PROTEGIDAS

As cores transparentes e protegidas sdo usadas na colocacido de camadas e nas operacdes de desenho.
Uma cor transparente significa que todas as areas dessa cor na camada ficam transparentes, deixando
ver o desenho por baixo da camada. As cores protegidas sdo cores que nunca podem ser substituidas
pela colocacdo de camadas ou por operacoes de desenho.

Suponhamos que a camada contém uma figura rodeada de algum espaco branco. Colar essa camada
apagaria inevitavelmente algumas areas indesejadas da imagem principal. Tornando a cor branca
transparente, sé a figura principal é colocada na imagem.

& & FL
1 1 . ' Y
Figura 78: Camada normal Figura 79: A cor cinzenta da Figura 8,05 A cor cinzenta da
sobre a imagem de fundo camada é transparente camada é transparente e a cor

preta do fundo é protegida

Definir cores transparentes (apenas numa camada; ndo pode haver
cores transparentes na imagem de fundo): faca duplo clique numa
amostra de cor na janela da paleta de cores para tornar essa cor
transparente; um padrio xadrez indica o estado da cor (na Figura 81, as
cores branca e vermelha sido transparentes; a paleta de cores mostra as
cores da camada 2).

Definir cores protegidas: faca duplo clique na cor transparente para a

Active layer. |2 ~|  tornar protegida. Um pequeno cadeado na amostra de cor indica o
Figura 81: Cores estado protegido (na Figura 81, as cores protegidas sdo azul-claro, verde
transparentes e e laranja).

protegidas Limpar cores transparentes/protegidas: faca duplo clique na amostra

da cor protegida para a tornar novamente uma cor "normal". Ha
também uma funcdo no menu Cores (Cores > Cores transparentes >
Limpar; Cores > Cores protegidas > Limpar) que permite limpar as
definicoes de todas as cores de uma sé vez.
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6.2.5 DEFINIR AS CORES DE PRIMEIRO PLANO E DE FUNDO

Cligue no quadrado da cor de primeiro plano ou de fundo na caixa de ferramentas para escolher a cor
gue quer alterar. Depois mova o ponteiro do rato para a regiao da paleta, de modo que fique sobre a
cor desejada, e prima o botdo esquerdo do rato para selecionar a nova cor.

A caixa de ferramentas tem também uma seta para trocar entre as cores de primeiro plano e de fundo.
Também pode trocar as cores com o atalho de teclado X.

Cor de primeiro L= plano Trocar primeiro

plano / fundo |
.1

Também pode selecionar a cor de primeiro plano a partir da imagem carregada na janela principal —
mova o rato sobre o pixel da cor desejada e prima a tecla Espaco. Assim, pode mudar rapidamente a
cor de primeiro plano sem ter de mover o ponteiro do rato para a janela da paleta de cores.

Outra forma de selecionar uma cor da imagem é o conta-gotas. Prima Shift (o ponteiro do rato muda

Cor de fundo

para #55") e cligue no pixel com a cor desejada.

Algumas operacoes de desenho, como as ferramentas de on ~ I 1
gradiente, usam as duas cores ao mesmo tempo, e pode j]m[v - -

obter efeitos interessantes se definir uma delas como
Figura 82: Definir uma cor de fundo

transparente. Para isso, clique com o botdo direito no
quadrado colorido que representa a cor de desenhoouacor  .,mo transparente para as operacoes
de fundo. A superficie do quadrado clicado muda para o de desenho.

padrao xadrez cinzento n

6.2.6 ALTERAR UMA COR

Para modificar a cor selecionada, escolha Cores > Editar (Espaco+Shift), ou faca duplo clique no
guadrado da cor de primeiro plano ou de fundo na caixa de ferramentas. Abre-se a caixa de didlogo

Cores.
Pode modificar uma cor de duas formas diferentes:
e Escolha uma cor em Cores basicas — essa cor passa a ser a cor selecionada.

* Arraste o cursor em '_I.l e

1
para definir a cor no espaco de cores.

;g"-‘r Colors = l:l ,

Basic colors

Cust [

LSl ool Hue (58 | Red [234
Saturation [Zﬁj' Green !.2_2@
Lightness [234| Blue [19 |

oK Cancel [ Add to custom colors ]

Figura 83: Janela Cores
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6.2.7 ORDENAR CORES

Depois da reducao de cores, as cores ficam ordenadas aleatoriamente na paleta de cores. Pode
ordenar as cores da paleta segundo diferentes critérios: Frequéncia (Ctrl+1), Matiz (Ctrl+2), Saturacio
(Ctrl+3), Claridade (Ctrl+4) ou Semelhanca (Ctrl+5). Para ordenar as cores, escolha Cores > Ordenar cores
e selecione o critério de ordenagéo no menu pendente.

«rrwww
OEDED
[
o e oo
e e
Fem] =

[ [l
[ B

[ [

R~ [~

IEI_IEIG_QIE 85 I_IEIEIE 85| 86| 87| 888990
91 I;IEIEIEIE IEIEIEIEIE 91|92 93|94 )95 96

Figura 84: Ordenacado por frequéncia, matiz, saturacdo e claridade

A ordenacao por semelhanca funciona da seguinte forma: escolha na paleta a cor para a qual quer
encontrar cores semelhantes. O programa coloca essa cor na posicdo 1 da paleta e ordena as restantes
cores da mais semelhante a mais diferente da cor selecionada.

Figura 85: Ordenacdo por semelhanca a cor
selecionada

6.3 ENCONTRAR A COR DE PRIMEIRO PLANO NA IMAGEM

Devido a semelhanca entre as cores da imagem, ou se houver apenas alguns pixeis de uma
determinada cor, por vezes é dificil encontrar uma cor individual na imagem.
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Se nado conseguir encontrar a cor na imagem, escolha essa cor na paleta como cor de primeiro plano e
prima Enter. Os pixeis dessa cor vao piscar. Se premir Enter+Shift, o programa posiciona o primeiro
pixel da cor de primeiro plano no topo da janela do programa.

6.4 REALCAR A COR DE PRIMEIRO PLANO

Esta funcido realca a cor de primeiro plano, para que seja facil verificar se o desenho repete
corretamente, encontrar pixeis isolados de uma determinada cor ou simplesmente rever a distribuicao
das cores.

O realce depende da claridade da cor de primeiro plano: se estiver na parte clara, o resto da imagem
fica mais escuro; se a cor estiver na parte mais escura do espetro, o resto da imagem fica mais claro.
Ha duas formas de usar a funcio:

Premir a tecla asterisco ( * ) realca a cor de primeiro plano durante alguns segundos e depois repée a
imagem no estado original.

Premir a tecla barra ( /) alterna a imagem entre o estado original e o realgado.

Figura 86: Realce -> 0 amarelo é a cor de primeiro plano; a imagem da
direita mostra a vista "realcada"

6.5 ALTERAR O NUMERO DE CORES (DEBUXOS)

Uma imagem digitalizada tem mais cores do que as necessarias num tecido jacquard. O nimero de
cores da imagem determina o nimero de debuxos que vai usar no tecido jacquard. Para a maioria dos
tecidos, vinte cores sdo mais do que suficientes. Ha duas formas de diminuir o nimero de cores usadas
na imagem:

» funcao automatica de reducdo/aumento

» reducio do nimero de cores definida pelo utilizador

6.5.1 REDUCAO/AUMENTO AUTOMATICO DO NUMERO DE CORES

Dependendo do modo de cor da imagem, o nimero de cores pode ser reduzido através de duas
interfaces diferentes:

* Imagens em modo de cores reais

* Imagens em modo de cores indexadas.

6.5.1.1 ImAGENS EM coREes REAIS (24 BiTs ou 32 BITS)

Esta disponivel através do comando Cores > Definir nimero de cores.
O campo Nimero de cores na paleta mostra o nimero de cores disponiveis (256). Pode alterar o
nimero escrevendo-o ou com as setas do lado direito do nimero.
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Cligue no botao Pré-visualizacido para ver uma pré- BN #  setnumberofcolors ? v ~ @

visualizacdo das alteracoes e, quando gostar do resultado,

clique no botao OK. Number of colors in the palette: | P56 o
Por predefinicido, o ArahPaint reduz o nimero de cores de Used calors: True colar (24-bit)
acordo com a presenca de cada cor. As cores que cobrem sl |ﬁ|
areas menores da imagem sao convertidas na mais (] Color dither

semelhante das restantes (as cores mais usadas).

Se estiver ativado, o Pontilhado mistura os pixeis das cores

disponiveis para simular as cores em falta. . .

A P 2o R : o duzi bord tid ¢ Figura 87: Janela Definir nimero de
opcao Ruido afu .a are u2|r~as ?r as |’1| . as e’n re as cores numa imagem em cores regis (24

cores. Tem 12 niveis. Esta opcao nao esta disponivel se a bits por pixel)

opcao Pontilhado estiver ativada.
Y\ N7
i } 3 ]

‘ oK H Preview H Close ‘

¢

Figura 88: Imagem original em modo de cores reais; imagem com o numero de cores reduzido a 7;
imagem com o numero de cores reduzido a 7 com um algoritmo de pontilhado

Redimensionar imagens pontilhadas por determinados fatores introduz numerosos artefactos, pelo que
€ essencial aplicar o pontilhado depois de redimensionar a imagem para o tamanho final.

Figura 89: Imagem pontilhada a esquerda e a mesma imagem depois de
redimensionada para 90% do tamanho original; pode notar os artefactos
causados pela mudanca de escala
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6.5.1.2 IMAGENS A CORES DE 8 BITS

A janela Definir nimero de cores (Figura 90) é

ligeiramente diferente quando reduz o niimero de
cores de imagens de cores indexadas. As opcoes Ruido Number of colars in the palette: o
e Pontilhado nao estado disponiveis. Used calars: 16

oK ‘ Preview H Close ‘

Figura 90: Definir o numero de cores numa
imagem com paleta (8 bits por pixel)
6.5.2 REDUCAO DE CORES DEFINIDA PELO UTILIZADOR

Se quiser controlar manualmente a remocao de cores da imagem, use o comando Cores > Reduzir
nimero de cores (Alt+C). O aspeto e as funcbes da caixa de didlogo Reduzir nimero de cores dependem
da profundidade de cor da imagem que quer processar.

6.5.2.1 Cores Rreals (24 Bits ou 32 BITS)

Esta funcao permite reduzir o nimero de cores para uma $T & Reduce number of colors |2 _ O X

paleta predefinida. Uma paleta de cores é na verdade uma Reduction type
imagem "normal" em modo de cores indexadas (8 bits). O (@ Color O l
programa usa as suas cores para formar o grupo de Cores Selected colors

selecionadas. Para carregar uma paleta, clique no botao 23 |4
Carregar ou Navegar. Carregar e navegar funcionam como
descrito nos Capitulos 4.2 e 4.3.

L] Color dither ]
(Color palette

| Browse...

[ OK H Preview H Close%

Figure 91: Caixa de didlogo Reduzir
numero de cores, com as cores
carregadas de uma paleta (imagem)

il

Figura 92: A imagem original, a imagem reduzida as quatro cores da figura 91 e a imagem reduzida
as mesmas quatro cores com a opc¢ao "Pontilhado" ativada

Pode obter o mesmo resultado com a funcao sem interface de reducdo do numero de cores,

diretamente a partir do menu Cores:

» escolha Cores > Carregar mapa de cores da imagem... e carregue uma paleta (mapa de cores) a partir
do navegador de imagens.

* escolha Cores > Carregar mapa de cores do pontilhado a partir da imagem... e carregue uma paleta
(mapa de cores) a partir do navegador de imagens para reduzir o nimero de cores com pontilhado.



&% www.arahne.si Eg ArahPaint | 47
Manual d

Z
L4
o utilizador
6.5.2.2 IMAGENS EM MODO DE CORES INDEXADAS (8 BITS)

Ha dois tipos de reducdo do nimero de cores de imagens a cores de 8 bits (cores indexadas): Cor e
Preto e branco.

e Cor: o utilizador seleciona as cores que devem permanecer EM@ Reduce number of colors 2 _ B X
na imagem. A selecdo das cores restantes pode ser feita de asaucionlivas l
. @ Color ) Black _white
trés formas: Rt

1. A partir da paleta de cores: ao clicar na cor da paleta,
esta aparece também na seccao Cores selecionadas da
caixa de dialogo Reduzir nUmero de cores. Para remover

. . . Color palette
uma cor das cores selecionadas, clique nela e prima a Lg [ Load.. |[ Browse.. ]l
tecla Delete do teclado. [OK ][ Preview ]| Close %
2. A partir de uma imagem;
3. Carregando uma paleta de cores de qualquer imagem de Figura 93: Pode escolher as cores

selecionadas (restantes) a partir da
paleta atual ou carregando as cores de
outra paleta

cores indexadas.
Quando clica no botao OK, o ArahPaint converte cada cor da
imagem na cor mais semelhante do grupo Cores selecionadas.
¢ Preto e branco: aimagem é convertida para preto e branco; pode ajustar o valor do limiar.
A imagem é transformada numa imagem a preto e branco com base no valor do limiar. Cada cor da
imagem é primeiro convertida em cinzento e, dependendo do seu valor de cinzento, é convertida
em preto ou em branco. Se o valor de cinzento for inferior ao limiar, é convertida em preto; caso
contrario, em branco. Pode ir ajustando o valor do limiar até obter o efeito desejado.

=== S
e ________ = T e _______ = e
Reduction type Reduction type Reduction type
IVQ Color (=) Black _white IVQ Color (=) Black _white IVQ Color (=) Black _white
Threshold : 129—‘ Threshold : 129—‘ Threshold : 199—‘
|7L\ 1 [ 1 I Ii\ [ I 1 I 3 |7L\ 1 [ 1 I Ii\ [ I 1 I 3 |7L\ 1 [ 1 I 1 I [ i 1 I 3

* OK H Preview Jl Close J * OK H Undo Jl Close * OK H Undo Jl Close J
Z Z

Figura 94: Reducdo de cores para preto e branco com limiar

Ambos os modos tém o botdo Pré-visualizacdo; o seu uso é muito recomendado.

6.5.3 REMAPEAMENTO DE CORES

O remapeamento de cores é outra forma de diminuir o nimero de cores. Desta vez definimos tanto as
cores que vao permanecer na imagem como as cores que serdo mapeadas para essas cores. Escolha
Cores > Remapeamento de cores. A janela esta dividida em duas areas. Na da esquerda (a tabela Cores
na sele¢io) sdo mostradas todas as cores da area selecionada (ver Figura 95).



Capitulo 6 www.arahne.si &

Trabalhar com cores

&)

- " Color remapping 7 W X

—Colors in selection ——— —Color remapping table

OK Preview Close

Figura 95: Remapeamento de cores

A area da direita mostra a Tabela de remapeamento de cores. A primeira coluna mostra as cores de
destino. As cores que v3o ser mapeadas para as cores de destino estio do lado direito da seta (ver
Figura 96).

—Colors in selection———— —Color remapping table
= 7 12|15 F8) R

2 [22fole ] s 17

L

24 11 6 3 16 8

|w_'“ 1 |13]2s

OK Undo Close

Figura 96: Tabela de remapeamento de cores

Procedimento:

1. Selecione as cores de destino na paleta de cores; a cor aparece na primeira coluna de uma nova
linha.

2. Na tabela de mapeamento de cores, aponte para a cor de destino desejada.

3. Va a area Cores na selecdo e clique em cada cor que quer mapear para a cor de destino ativa. A cor
é removida da area de cores da selecao e adicionada a linha da cor de destino ativa.

4. Selecione outra cor de destino e repita os dois passos anteriores.

5. As cores da selecao que nao estao na Tabela de remapeamento de cores permanecem inalteradas
na imagem.

6. O botao Pré-visualizacdo mostra uma pré-visualizacdo do resultado do mapeamento de cores e
Desfazer repde o estado inicial.

7. Se quiser remover uma cor (que nio seja de destino) da tabela de mapeamento, basta clicar nela e
ela volta a area Cores na selecdo. Se quiser apagar uma linha de mapeamento inteira, clique com o
bot3o direito do rato na cor de destino (coluna da esquerda da Tabela de remapeamento de cores
na Figura 96) e selecione Remover no menu de contexto.

@3
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6.5.4 INVERTER CORES

Inverter as cores significa mudar cada cor de uma imagem para a sua [ nvert  [FORFYT
inversa no circulo cromatico. Por exemplo, aplicar a funcido a um objeto @ Red

azul (R=0, G=0, B=255) muda a cor para amarelo (R=255, G=255, B=0). @ oreen
Para inverter as cores, escolha Cores > Inverter e selecione no menu o @ Ble

canal de cor que quer inverter. Cyan

[ I Yellow

'O' Magenta

() Grey
J Saturation

Figura 97: O menu de inversdo
de cores

N _ _ _
Original @9 Tudo @® vermelho @ verde @ Al

Magenta

Figura 98: Diferentes modos de inversdo de cores

Se houver uma selecdo na imagem, a funcdo Inverter atua apenas sobre a selecio.

Figura 99: Antes e depois de inverter as cores na selecdo
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6.6 TROCAR CORES
Para aceder a funcio Trocar, escolha Cores > Trocar e m Color palette (8-bit)
selecione o modo desejado no menu. Red->Green->Blue->Red

Red-=Blue->Green->Red
Red=<-=Green
Red=<-=Blue
Green<-=Blue
Saturation<->Lightness

Figura 100: O menu de troca de cores

A funcao de troca de cores tem trés modos diferentes:
e Paleta de cores (8 bits) - troca as cores entre diferentes areas de cor - as cores da imagem
mantem -se,s6 a posngao muda.

Figura 102: Da esquerda para a direita: original e resultados depois de aplicar a troca por canais de
cor

¢ Trocar saturacao e claridade
S

Figura 103: Trocar saturacdo e claridade

6.7 EXPANSAO DE CONTRASTE

Esta ferramenta aumenta o contraste da imagem. Mapeia os pixeis de entrada com o valor mais baixo
para preto (0) e os de valor mais alto para branco (255).
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Figura 104: Antes e depois da expansdo de contraste

6.8 MANTER O MAPA DE CORES DO FICHEIRO

Quando carrega uma imagem de cores indexadas no ArahPaint, por predefinicdo a paleta mostra
apenas as cores usadas (visiveis) na imagem. Se quiser que mostre também outras cores que ndo sio
usadas no ficheiro mas estio escritas na tabela de cores do ficheiro (256 cores), marque a caixa
Manter o mapa de cores do ficheiro no menu Cores. Agora o programa mostra todas as cores da tabela
de indices de cores da imagem, mesmo que nao sejam usadas para colorir a imagem.

ArahPaint 6.0. 330.png (2330x2333) 40%

File Edit [letllIiE Image Tools Filters View Help

Set number of colors...

Reduce number of colors...

Keep colormap from file Ctrl+Shift+C
EA Load colormap from image... Ctrl+Alt+C

Load dither colormap from image... Alt+Shift+C
" Color remapping... Shift+C
. Sort colors
[« Histogram...

Count colors

Make shades foreground to background

X: 860 Y: 1831
Check image equal colors 4-RGB(255,255,255)

Make equal colors slightly different [ Thick line(] Antialias

@ Protected colors

B Transparent colors
@ Invert

a8 Swap

' Highlight fnﬂm

«: Contrast stretch Alt+E mmlﬁlﬁﬁm

# Edit Shift+Space [27]22]23]24]
Convert -

Figura 105: A op¢do Manter o mapa de cores do ficheiro

Se quiser manter a opcdo ativa numa nova instancia do ArahPaint, guarde a configuracio (Ajuda >
Guardar configuracio).

7 TRABALHAR COM CONTORNOS

Pode aceder a trés das operacdes de contorno (Remover, Afinar, Podar) a partir de Cores selecionadas
no menu Ferramentas, enquanto adicionar e engrossar contornos tém mais op¢oes e sao, por isso,
controlados através da caixa de didlogo Contorno (Ferramentas > Contorno).

Quando aplica qualquer uma das operacoes de contorno, o ArahPaint usa a cor de primeiro plano
selecionada como cor do contorno.

As operacoes de contorno sé atuam sobre as bordas da repeticio se o modo de visualizacao estiver
definido como Repeticao.
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7.1 ADICIONAR CONTORNOS

A ferramenta Adicionar contorno cria um contorno entre

areas de cores diferentes.
Para adicionar um contorno, abra a caixa de didlogo B Ll — M
Contorno escolhendo Ferramentas > Contorno. Colors Direction

Around: - Into E] @ @ 3:2
With: All @ _ @ -
J =

) (&) 80 =

Thick lines
Siza x| 1 O

Sze¥|1 O
OK || Close

Figura 106: A caixa de didlogo Contorno

7.1.1 SELECIONAR AS CORES PARA A OPERAGCAO DE CONTORNO

=

Na Paleta de cores, selecione a cor que quer contornar.
. Clique com o bot3o direito na caixa de cor A volta para colar nela a cor selecionada.
. Escolha a cor do contorno definindo a cor de primeiro plano.

=t

Contour operation: Add

w N

Colors Direction

jmmE -
i
T
in
im|
H
i
i
-
Ca)
]
z
sy
X

T e 5 a
| HE®::
Thick lines 5
Szex 1 ° iy, i
i - T T -
| } HH
H HHH ; ~ H-H H HHH
T ,,,,1 SizeY 1 15 = aE:
: HHH
H E:W MHW?nm:
i OK Close EaSmmmafEnmsaa: |EEEEES mHSENsSEEREE
i MEE s o man Sas o e E A na

Figura 107: Indicacdo da cor contornada (vermelho-escuro) e da cor do contorno (azul); a imagem
resultante estad a direita, o contorno azul envolve a drea vermelho-escura.

7.1.2 OPcOES DE COLOCACAO DO CONTORNO

Pode controlar a forma como o contorno é aplicado com as seguintes opcoes:

* Em
Quando ativada, o contorno é desenhado com os pixeis da borda da cor selecionada (contornada).
Quando desativada, o contorno usa os pixeis da borda das cores vizinhas.

* Tudo
Quando ativada, os contornos sdo desenhados ao longo de todas as bordas da cor selecionada.
Quando desativada, aparece um campo de cor adicional Com:
* Defina a cor Com da mesma forma que a cor A volta (colando-a a partir da paleta de cores).
+ O contorno s6 é desenhado ao longo das bordas entre a cor A volta e a cor Com.
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Figura 108: O contorno é desenhado para dentro da cor contornada onde esta
confina com a cor rosa.

7.1.3 CoONTROLOS DE DIREGAO

Use os botdes de seta para controlar a direcio em que os contornos sio aplicados:
¢ Clique numa seta para selecionar uma direcao.

¢ Cligue novamente para a desmarcar.

* Podem ser selecionadas varias direcbes ao mesmo tempo.

{cones adicionais permitem selecionar rapidamente:

* Todas as direcoes

* Direcdes horizontal e vertical @
* Direcoes diagonais @

CIECE:

= = ll=8a ;
onto L':?; & M9 | e
1 23 1
Contour operation: Add ~ L/ . 1
HH rl
Colors Direction Fill(%) 100.0 ..
X: Y: 48
T e HEELE  Around: ﬂ = Into @ E] @ 2| | b l?ﬁf;ﬂsxuit
= All ) Keep aspect

\(_ Stamp mode

NN
T e T

i H H @@@:: 1 3|4

Thick lines

o SizeX 1 7

Sizey 1 =

i | 0K | Close
T

Figura 109: Contorno aplicado dentro da cor branca ao longo das bordas com todas
as cores vizinhas na direcdo horizontal (esquerda e direita).

7.1.4 LARGURA DO CONTORNO

Pode controlar a largura do contorno definindo valores separados para as direcées horizontal e
vertical:

* Xindica a largura do contorno na direcao horizontal.

* Yindica a largura do contorno na direcao vertical.
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onto BIEVEIRIE
18 1
s Contour operation: Add ~ ) 1
g 7
e T Colors Direction F'”@‘;g 100.0 ., v
HH T n H : :
A T R T EET T Around: 1| & Into @ E] N | o
H T ! T Enag = All | Keep aspect
EE_ EH @ 4 @ .:. [(\.Slam m-ode
HH - H
T HH s s 1 W g
S, { EESdEEEH SRR BiEEdE. - CcEi @E]@ I a
HH H HiH
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bhH Thick lines
i sizex 5 O
Size Y 1 7

Shaded

\ OK.‘ Close

Figura 110: Contorno de tamanho 5 aplicado dentro da cor branca ao longo das
bordas com todas as cores vizinhas na direcédo horizontal (esquerda e direita)

7.1.4.1 CONTORNOS SOMBREADOS

Se a largura do contorno for superior a 1, fica disponivel a opcao Sombreado.
Quando ativada, o contorno nao ¢ desenhado como uma area sélida de uma sé cor. Em vez disso, a cor
do contorno funde-se gradualmente com a cor em que o contorno é desenhado, criando um efeito de

gradiente.

. e Qg e e
<! o) (=) m)im) -
- ¥ | A ¥ | A A

Contour operation: Add v | Al | @S|

Colors Direction I"& g Q] ﬁ.. A

Around: il - Into @ E] @ 2 |E @‘ X &‘ (g}

- Al @ @ | -

@ r @ A== @i 9 @

4l 3 s .—1

@@@ 2 lﬁﬁ%-)‘mo.ov =l

— X: 4 Y: 404
Thick lines 3-RGB(238,255,244)
Thick lines Antialias

Keep aspect
1 Stamp mode

Figura 111: Aplicacéo de um contorno sombreado a volta de um motivo floral, para dentro da cor de
fundo.

7.2 ENGROSSAR

A funcao Engrossar expande a cor selecionada nas direcoes indicadas.

A funcao funciona assim:

* Seleciona uma cor de contorno.

* Indica a espessura (quantos pixeis adicionar).

* Escolhe uma direcéo

* O programa faz crescer o contorno para fora nessas direcoes.

Pode combinar esta funcdo com cores protegidas, para garantir que o engrossamento nao afeta as
cores que quer manter inalteradas.
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Se o valor de engrossamento for 1 pixel, a cor é expandida um pixel nas direcoes selecionadas

(esquerda/di

ireita/cima/baixo ou combinacoes).
: ::.W..‘.H ”'1111:::11 o R @1 NWHHiHIHHIHHHMHHHH%
e Contour operation: ill(%) 100.0 FHHHH H
X:57 V116 H E T

f Direction 1-RGB(255,255,255) EEESEERRRRER

H HHHHH
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T @@@ e
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i 18 H 5 . 124 Y27
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+ * B - Width: 8

} ca Height: 8
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HH @@ oo From center v 9

Horizontal () Vertical

Keep aspect T
1: 50 T X2: 57

2<2<><>

Thick lines

HH SizeX 1 ©

SizeY 1 0

!
! 0K Close

Figura 112: Pixeis azuis engrossados 1 pixel em todas as direcées. As cores protegidas do motivo principal
impedem que o contorno engrossado se expanda para dentro dele.

Quando o valor é superior a 1 pixel, ficam disponiveis opcoes adicionais:

* Repetir a Gltima operacao
O algoritmo de engrossamento é reiniciado apds cada passo de expansao.
Por exemplo, aplicar um engrossamento de 10 pixeis a uma area de um pixel em todas as direcoes
produz um quadrado sélido com 21 x 21 pixeis. O resultado é o mesmo que aplicar 10 vezes
seguidas um engrossamento de 1 pixel.

» Repetir a altima operacao desativado
O engrossamento é aplicado de forma continua nas direcdes selecionadas, sem reiniciar o algoritmo
ap6s cada passo.
Com o mesmo exemplo, engrossar 10 pixeis em todas as direcdes produz uma estrela de oito raios
com raios de 10 pixeis de comprimento.

e Sombreado
A area adicionada nao é preenchida com uma cor sélida. Em vez disso, a cor engrossada funde-se
gradualmente com as cores a volta, criando um efeito de gradiente.

* Gradiente em toda a imagem
Aplica uma variacado gradual da intensidade do engrossamento ao longo da imagem.
Com o angulo predefinido de 0°, o engrossamento diminui gradualmente de baixo para cima.
Com um angulo de 90°, o engrossamento diminui gradualmente da esquerda para a direita.

« Bidirecional
Altera o comportamento do gradiente para que o efeito aumente até a intensidade maxima e
depois volte a diminuir gradualmente.

7.3 COLORIR 0S PIXEIS QUE ESTAO MAIS PROXIMOS DO QUE A DISTANCIA INDICADA

Ao desenhar a imagem para fil coupé, tem de colocar os diferentes motivos (flores, pontos, quadrados,
etc.) a uma certa distancia, de modo a haver espaco suficiente entre eles para cortar os fios flutuantes
longos (o fil coupé). Se a distancia for demasiado curta, a maquina de tosquiar ndo consegue cortar as
flutuacoes, e esses fios nao cortados parecem um defeito no tecido. Para ter uma visdo geral das
distancias entre diferentes superficies de cor, existe o modo Colorir segmentos curtos na janela de
dialogo Contorno.

Para usar a ferramenta, defina o modo Colorir segmentos curtos na janela Contorno (Ferramentas >
Contorno...). Selecione a direcio horizontal ou vertical e introduza o valor do Comprimento em pixeis
no campo Tamanho. Depois escolha a cor de primeiro plano (pode usar uma nova cor que adicionou a
paleta ou uma cor ja existente) que sera usada para marcar a distancia. Como cor A volta na caixa de
didlogo Contorno, escolha a cor na qual quer aplicar a medicao da distancia. Depois confirme a

55
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definicido com OK. O programa colore todos os pixeis que estdo dentro do valor de distancia indicado
entre pixeis da cor A volta.

A Figura 113 mostra a situacdo em que queremos colorir a distancia entre pixeis vermelhos que estdo
a menos de 50 pixeis uns dos outros.
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Fill(%) 1000 &

X Y:

5-RGB(27,183,0)
Thick lines  Antialia
Keep aspect

Stamp mode
2 Brush spacing

Figura 113: O verde é usado para colorir as distancias mais curtas entre
pixeis vermelhos.

Depois de clicar em OK, o programa desenha linhas na cor de primeiro plano (verde).
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B AlY 4=
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: Contour operation: | Color shorter : 1/ g EII
Colors Direction *Fi”(%)_ 1000 o
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Length
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Figura 114: Aplicacao de Colorir segmentos curtos na horizontal, pelo
exterior.

Se marcar a caixa Em na janela Contorno, a funcao Colorir segmentos curtos mede a distancia entre
dois pixeis nas extremidades da superficie de cor (esquerda-direita na horizontal, cima-baixo na
vertical) e pinta todos os pixeis que ficam dentro de um certo limite. Isto é usado sobretudo para criar
desenhos de fil coupé.

A Figura 115 mostra uma situacao em que queremos marcar todas as linhas horizontais de pixeis
verdes com menos de 15 pixeis. Marque a caixa Em, defina o valor Tamanho x como 15 e clique em OK.
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Figura 115: Aplicacdo da funcéo Colorir segmentos curtos no interior

Agora as linhas com menos de 15 pixeis estao coloridas a vermelho e podemos usar nelas um debuxo
diferente do da area de cor verde.

:m b 4 Contour v ~ X | [E=RE=REEAE NN
1 = 3 het
Contour operation: | Color shorter / !
Colors Direction Fill(%) 100.0

X: \E
Around: [ = Into RGB(25508
Keep aspect
Stamp mode
Brush spacing
&=

Length

SizeX 15 =

0K Close

Figura 116: A imagem resultante tem as linhas horizontais com menos de 15 pixeis a
vermelho.

7.4 ArfINAR

Afinar serve para reduzir a largura da linha de contorno a um ponto, mantendo a continuidade das
linhas. Os pontos de contorno eliminados sdo substituidos pela cor dos vizinhos. Queremos manter a
continuidade e a ligacao das linhas, pois mais tarde vamos preencher a imagem com cores e nao
queremos que o preenchimento escape.

Para afinar, escolha Ferramentas > Cores selecionadas > Afinar.
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5

Figura 117: Imagem original e imagem depois de afinada

7.5 Pobar

Afinar pode produzir algumas extremidades de contorno indesejadas, visiveis como "raminhos". Este
efeito secundario indesejado ocorre com mais frequéncia nos cantos do desenho original. O algoritmo
de poda procura essas extremidades na imagem e poda-as (corta-as).

=

it i

Figura 118: Antes e depois da poda

7.6 REMOVER CONTORNOS

Esta operacdo remove o contorno e substitui-o pelas cores
vizinhas. Normalmente é usada depois de preencher a
imagem com cores, quando o contorno ja ndo é necessario.
Mas também pode ser usada simplesmente para remover
uma determinada cor da imagem. Para a usar, escolha
Ferramentas > Cores selecionadas > Remover.

Figura 119: Antes e depois de remover
o contorno

8 UsAr caMADAS

Quando cria ou carrega uma imagem no ArahPaint, a imagem é composta por uma Unica camada
(camada de fundo). Se estiver apenas a retocar a imagem, n3o precisa de criar novas camadas. Mas se
pretender adicionar diferentes desenhos a imagem, as camadas facilitam muito a tarefa. As camadas
permitem trabalhar num elemento da imagem sem perturbar os outros. Até fundir as camadas, cada
camada mantém-se independente.
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Pode obter camadas na imagem carregando-as (na verdade sdo imagens normais) ou selecionando
uma parte da imagem, que assim se transforma numa camada.

8.1 SELECIONAR

A area selecionada é indicada por uma borda de selecdo tracejada ou pontilhada. A linha tracejada que
delimita a selecdo na fase de criacdo tem este aspeto: — - - - . Nesta fase ainda pode
alterar o tamanho da area selecionada. Mas depois de a mover ou de marcar a caixa Repetir selecdo, a
linha passa a pontilhada ..--- «...c «.... ... «.cc. @ jA N30 pode alterar o tamanho da area selecionada. A
area fora da borda da selecao fica protegida enquanto move, copia, pinta ou aplica qualquer outra
ferramenta a area selecionada.

Vimos como fazer uma selecao retangular no Capitulo 4.20. Por vezes ndo conseguimos marcar a area
desejada com uma selecao retangular, porque as bordas retas da selecado cobrem demasiado ou pouco
da area. O ArahPaint permite selecionar areas ndo retangulares com a selecdo a mao livre, a selecdo
por cor, a varinha magica e a selecido invertida. Além disso, pode alterar a selecao adicionando ou
removendo partes de uma area.

8.1.1 SEeLECAO ELiPTICA

Para usar a ferramenta de selecao eliptica, faca duplo clique no icone de selecao retangular , que

muda para o icone de selecao eliptica . Arraste o rato a partir do centro da selecao. Depois de
soltar o botdo do rato, ainda pode mover o limite da selecdo levando o ponteiro do rato até a borda da
elipse tracejada (de dentro para fora) até a forma do ponteiro mudar para uma seta dupla. Agora
arraste o rato para alterar o tamanho da area selecionada.

8.1.2 SELECAO A MAO LIVRE

Pode selecionar uma area de qualquer forma na imagem. O procedimento é muito semelhante ao
desenho a mao livre:

1. Clique no icone & (atalho de teclado L)

2. Mova o ponteiro do rato para o local onde a selecdo a mao livre deve comecar.

3. Prima o botdo esquerdo e arraste o rato para desenhar a borda da selecdo a mao livre. A
medida que o rato se move, a linha tracejada segue o ponteiro do rato.

4. Para desenhar uma borda de selecao reta, solte o botao e clique onde o segmento deve
terminar. Pode alternar entre bordas a mao livre e bordas retas enquanto desenha.

5. Clique com o botao direito para terminar o desenho da selecao. O programa liga
automaticamente o primeiro e o Ultimo ponto com uma linha.

o

-
ey 1

Figura 120: Trés modos de selecdo a mao livre: méo livre, vetorial e combinado
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8.1.3 UsARrR A FERRAMENTA VARINHA MAGICA

A ferramenta Varinha magica permite selecionar uma area de cor uniforme sem ter de tracar o seu
contorno. Pode indicar o Limiar (gama de cores) antes de usar a varinha magica. Para usar a
ferramenta Varinha magica:

1. Selecione a ferramenta Varinha magica | =, |
2. Em Limiar, introduza uma gama de valores de pixeis, de 0 a 255. Introduza um valor baixo para
selecionar cores muito semelhantes ao pixel em que clica, ou um valor mais alto para

selecionar uma gama de cores mais ampla (por exemplo Treshold |55 ),

3. Naimagem, clique na cor que quer selecionar. Sao selecionados todos os pixeis adjacentes
dentro da gama do limiar. Se a opcdo Imagem inteira estiver ativada, sao selecionados todos os
pixeis dentro da gama do limiar em toda a imagem.

4. Pode selecionar 8 direcées, que adiciona a selecdo os pixeis adjacentes ligados pelos cantos. O
modo normal da varinha magica também se poderia chamar preenchimento em 4 direcoes,
pois sé verifica 4 pontos (em cima, a esquerda, a direita, em baixo).

5. Se a selecdo nao cobrir a drea desejada, desfaca as operacdes (ou prima Delete para eliminar a
selecdo), ajuste o Limiar e tente novamente.

Figura 121: Selecdo com a varinha mdgica: a linha verde
indica a borda da selecdo

8.1.3.1 A orcio IMAGEM INTEIRA

Quando seleciona a op¢do Imagem inteira, sdo selecionados todos os pixeis dentro da gama do limiar
em toda aimagem.



=
e
=

ArahPaint
utilizador

. . *

&% www.arahne.si o
-

do

Manual

File Edit Colors Image Tools Filters View Help _‘f,jx 3
poir 50 60 o 80 90 100 110 120

"
HE

ERREAREE &I
T

E
£ ! { LI YRAE. o)

= X: 92 Y:277
T RGB(194,206,196)

5 Move [J Paste

[ Repeat selection

o o+ O
B % 4a
X1

P
HHH
gan o

<r <>

L

&
! Y: 1 i
: (=) Whole image

200 -ways
) Select to border

: Threshold | 48

1 |Active layer:| 2 o

#8 8

Figura 122: Varinha mdgica com a opcdo Imagem inteira ativada.

8.1.4 SELECIONAR UMA AREA POR COR

Pode selecionar todos os pixeis da cor de primeiro plano com Ferramentas > Selecionar por cor
(Shift+W). Esta funcao s6 funciona em imagens de 8 bits por pixel.

8.1.5 SELECIONAR UMA AREA DE MAIS DE UMA COR

Pode definir cores protegidas na paleta de cores para usar mais de uma cor como critério de selecao.
Todas as areas nas cores protegidas tornam-se uma selecao depois de escolher Ferramentas >
Selecionar por cores protegidas.

8.1.6 INVERTER UMA SELECAO

Escolha Editar > Inverter selecio para inverter a selecao para o oposto do seu estado atual.

8.1.7 ADICIONAR OU SUBTRAIR A SELEGAO

Por predefinicdo, cada ferramenta de selecdo funciona no modo Substituir. No modo Substituir, uma
nova selecao substitui qualquer selecao existente.
Além do modo Substituir, sdo suportados os seguintes modos de selecao:

¢ Modo Adicionar — Adiciona a nova selegao a selecao existente.
Para entrar temporariamente no modo Adicionar, mantenha premida a tecla Shift enquanto faz a

selecao.
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Figura 123: Adicionar a uma selecéo: mantenha premida a tecla Shift enquanto desenha uma segunda
selecdo retangular para a adicionar a primeira.

* Modo Subtrair — Remove a nova selecio da selecdo existente.
Para entrar temporariamente no modo Subtrair, mantenha premida a tecla Ctrl enquanto faz a
selecdo.

e Modo Intersecdo — Mantém apenas as dreas comuns a nova selecao e a selecao existente.
Para entrar temporariamente no modo Intersecdo, mantenha premidas as teclas Shift e Ctrl
enquanto faz a selegao.

8.1.8 SUBTRAIR A UMA CAMADA MOVIDA

Depois de uma selecao ter sido movida para uma camada separada, o modo Subtrair normal deixa de

estar disponivel, pois s6 funciona durante a criagdo de uma selegao.

Para remover partes de uma camada movida, use qualquer ferramenta de desenho com uma cor de

primeiro plano transparente:

1. Defina a cor de primeiro plano (de desenho) como transparente clicando com o bot3o direito na cor
de primeiro plano na caixa de ferramentas.

2. Use uma ferramenta de desenho, como a ferramenta de mao livre, linha, retdngulo ou circulo, para
desenhar sobre as areas que quer remover.

Desenhar com uma cor transparente apaga as partes correspondentes da camada movida.

Qualquer ferramenta de desenho pode ser usada para apagar partes de uma camada movida quando a

cor de primeiro plano esta definida como transparente.

8.2 MovVER CAMADAS

Para usar esta funcdo, deve estar selecionada uma das ferramentas de selecdo |ﬁ] oua

ferramenta de mover . Mova o ponteiro do rato para dentro da selecdo ou camada até se

transformar numa cruz com quatro setas +. Depois, mantendo premido o botdo esquerdo do rato,
arraste o rato. A camada segue o ponteiro do rato. Para parar, basta soltar o botdo do rato. Em
alternativa, pode mover uma camada alterando as coordenadas do seu canto inferior esquerdo (ver
Figura 125). A camada fica transparente enquanto é movida, o que facilita a colocacdo precisa. Se ndo
gostar deste comportamento, basta desmarcar a opcdo Mover por baixo da caixa de ferramentas.
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Se tiver mais de uma camada, a camada selecionada tem uma borda de selecao diferente das outras.

Clicando numa camada com a ferramenta de mover + , pode torna-la ativa.

Pode usar as teclas de seta do teclado para mover a selecdo 1 pixel para a esquerda, direita, cima e
baixo, para uma colocacdo mais precisa da camada. Se mantiver premida a tecla Shift enquanto usa as
teclas de seta, move a selecdo 10 pontos em vez de 1. Também pode alterar as coordenadas da
camada por cima da paleta para mover a camada (ver Figura 39).

8.2.1 COLOCAR UMA CAMADA NUMA AREA PREDEFINIDA

Se uma das ferramentas de selecao estiver selecionada e houver uma 240x180
selecdo na imagem, pode mover a selecao para a borda da imagem ou (5 Move (J Paste

[ Repeat selection

® :::: O &= O =

para o centro da imagem com os icones da area de opcdes. Ha trés icones

s et el - #)
para a colocacdo vertical (em cima , em baixo , ao centro ) e B ¥+ 4 g
~ . = . \ sy X 600 >
trés icones para a colocacdo horizontal (a esquerda , a direita , ao s
Y: 360 >
centro ). -
Active layer: 2 »

Figura 125: Area de
opg¢bes com os icones de
posicionamento da
selecdo

8.3 CARREGAR/GUARDAR UMA CAMADA

Uma selecao pode ser guardada como camada para a poder reutilizar noutras imagens. Guardar uma
camada é idéntico a guardar uma imagem, com a excecao 6bvia de que sé guarda a area selecionada
(camada). Use o comando Guardar camada do menu Ficheiro e siga 0 mesmo procedimento do capitulo
4.6.

Carregar uma camada é apenas ligeiramente diferente de carregar uma imagem. Use o comando
Carregar nova camada (atalho de teclado Ctrl+Shift+L) do menu Ficheiro. Depois de adicionar camadas a
uma imagem, use o painel Camadas para as gerir.

8.4 PaineL CamADAS

O painel Camadas lista todas as camadas de uma imagem, comecando pela camada de cima.
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8.4.1 ORDEM DAS CAMADAS

A ordem das camadas no painel Camadas indica a ordem das camadas na Active layer. |6 I
imagem — a camada de cima no painel Camadas é a camada de cima na &8 &
. . . 7 Layers:
imagem. Pode alterar a ordem de sobreposicdo das camadas clicando em
@ |ili.png
ou © na barra de ferramentas da paleta (atalhos de teclado (Ctrl+] ou Ctrl+ @ barder.png
e
[). O fundo ndo pode ser retirado da parte de baixo da lista de camadas. @ Shark png
@ |eafl png
@ Ring.png
@ Scream.png
@ Background
BE R = e

Figura 126: Painel
Camadas

8.4.2 CAMADA ATIVA

As operacoes de desenho s6 afetam a camada realcada ou ativa. Seleciona uma camada para a tornar

ativa e s6 pode haver uma camada ativa de cada vez. A borda da camada ativa é diferente da das

outras camadas. Para selecionar uma camada, faca uma das seguintes acoes:

¢ No painel Camadas, cliqgue numa camada para a tornar ativa.

¢ Altere o nimero da camada ativa no campo por baixo da barra de ferramentas da paleta.

e Pode descer pelas camadas mantendo premidas as teclas Alt+[ ou subir mantendo premidas as
teclas Alt+].

e Selecione a ferramenta de mover & e clique na selecdo/camada na imagem.

8.4.3 MuDAR O NOME DAS CAMADAS

A medida que adiciona mais camadas a uma imagem, é Gtil mudar o nome das camadas de acordo com
o seu conteudo.

Para mudar o nome de uma camada, faca duplo clique no nome da camada no painel Camadas.
Escreva um novo nome para a camada e prima Enter.

8.4.4 ELIMINAR CAMADAS
Para eliminar uma camada, selecione-a no painel Camadas e faca uma das seguintes acoes:
¢ Clique no icone Eliminar camada -~ na parte de baixo do painel Camadas.

¢ Prima Delete no teclado.

8.4.5 CARREGAR CAMADAS A PARTIR DO PAINEL CAMADAS

[
O comando Carregar nova camada também esta acessivel a partir do painel Camadas: clique em ““ na
barra de ferramentas do painel para abrir a caixa de didlogo de selecao de ficheiros, ou clique em

para abrir a janela Navegar, ou em 2 para abrir a caixa de didlogo Nova camada.

8.4.6 CAMADAS VISIVEIS

No painel Camadas, pode controlar se uma camada esta visivel ou ndo. Para mostrar ou ocultar uma

camada no painel Camadas, clique no icone do olho <> 20 lado da camada para a ocultar. O icone
desaparece. Clique novamente na coluna para voltar a mostrar a camada.
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8.5 CoORTAR/COPIAR UMA SELECAO

Primeiro faca uma selecdo; depois use o comando do menu Editar:

e Cortar (Ctrl+X) para cortar a drea selecionada para a memaria. A regido selecionada na imagem é
preenchida com a cor de fundo.

¢ Copiar (Ctrl+C) para fazer uma coépia da selecdo sem alterar o contetido da imagem.

Cortar, copiar e colar também funcionam entre vdrios programas ArahPaint. Funcionam também
com ficheiros copiados de outros programas do ambiente de trabalho, como programas de escritdrio
e navegadores web.

8.6 COLAR UMA CAMADA

Para colar uma camada, escolha Editar > Colar (Ctrl+V). O ArahPaint coloca uma cépia da camada na
zona superior esquerda da janela de desenho. Pode mover a camada para o local desejado.

8.6.1 VERIFICAR DPI AO COLAR

Se quiser que o programa ajuste automaticamente o tamanho de uma camada colada de acordo com o

DPI da camada de fundo, ative a op¢ao Verificar dpi ao colar no menu Ajuda.

Quando carrega ou cola uma camada com um DPI (densidade) diferente da camada de fundo, o

programa mostra uma caixa de didlogo com quatro opcoes:

¢ Cancelar - Cancela toda a operacdo de carregamento ou colagem.

* Nao - Carrega a camada sem alteracdes, mantendo as dimensdes originais em pixeis.

* Sim, manter a propor¢ao - Ajusta a largura ou a altura (em pixeis) de acordo com o DPI do fundo
para manter as propor¢des da camada. As dimensdes fisicas da camada vao mudar.

¢ Sim, manter o tamanho - Ajusta tanto a largura como a altura (em pixeis) para que o tamanho fisico
da camada se mantenha igual antes e depois de colar.

ArahPainté

n Pixel density of image differs from the destination!

Transform the image accordingly?

‘ Cancel | | No | | Yes, keep proportion [ Yes, keep size |

Figura 127: Quando a camada colada tem um DPI diferente, escolha como a ajustar.

A Figura 128 mostra a imagem de fundo e a camada a colar. A imagem de fundo tem DPI horizontal e
vertical muito diferentes (chamados densidade no contexto do tecido), enquanto a camada tem DPI
igual nas duas direcoes.
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Properties
Size in pixels: 360 x 360
Picture size: 9.00 x 9.00 cm
Density: 101 dpi
40.00 Threads/cm
: Color depth: Color palette (8-bit)
Properties Number of colors in 4
the palette:
Size in pixels: _2400x720
n Picture size: 35.29 x 34.29 cm
Density: 172 x 53 dpi
Density Width: 68.00 Threads/cm
Density Height: 21.00 Threads/cm
Color depth: Color palette (8-bit)
Number of colors in the 8
palette:

Figura 128: A imagem de fundo e a camada a colar.

Quando a camada é colada, o programa mostra a caixa de diadlogo apresentada na Figura 127 devido a
diferenca de DPI.

Se escolhermos Nao - A camada é inserida sem reamostragem. As suas dimensdes em pixeis mantém-
se inalteradas e é aplicada uma correspondéncia de 1:1 com os pixeis do fundo. Como o fundo usa DPI
ndo uniforme, a camada mostrada fica geometricamente distorcida. Usamos esta opcao se quisermos

ajustar a camada nés proéprios.
[ D S I R LA

Active layer: 2
% El< |
flower.png
®360x360@1 121,150
Background
@2400x720

Figura 129: Ndo - manter o tamanho em pixeis da camada. A
camada é mostrada distorcida.

Se escolhermos Sim, manter a proporcio - A camada é reamostrada numa dimens3o (largura ou altura)
para preservar a sua proporcao com o DPI do fundo. Isto mantém as proporcoes geométricas, mas
altera o tamanho fisico da camada.
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Figura 130: Sim, manter a propor¢do - dimensionar a camada de
acordo com o DPI do fundo, preservando as proporcées.

Sim, manter o tamanho - A camada é reamostrada nas duas dimensoes para que as suas dimensoes
fisicas se mantenham constantes (por exemplo, 9 cm x 9 cm antes e depois de colar). As dimensées em

pixeis sdo ajustadas para compensar a diferenca de DPI.
O B B RS

flower.png
612x189@1426,281
Background
2400x720

Figura 131: Sim, manter o tamanho - ajustar as dimensées em
pixeis para preservar o tamanho fisico.

8.7 ACHATAR IMAGEM

Numa imagem achatada, todas as camadas sdo fundidas numa imagem de fundo. Para fundir todas as
camadas de uma sé vez, escolha Ferramentas > Achatar imagem (Ctrl+Shift+E).
Se quiser fundir apenas a camada ativa com a imagem de fundo, faca uma das seguintes acoes:

¢ Clique no icone de desmarcar na caixa de ferramentas.

¢ No teclado, prima Ctrl+D.

e Clique com o bot3o direito em qualquer ponto da imagem de fundo fora da selecdo (uma das
ferramentas de selecdo deve estar ativa).
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8.8 SOBREPOR UMA SELECAO OU CAMADA A IMAGEM DE FUNDO

Quando colamos uma camada numa imagem, esta ndo interage nem se mistura com a imagem de
fundo. No entanto, quando usamos a sobreposicado, as cores da camada e da imagem sao combinadas
(misturadas) para criar novas cores.

O ArahPaint oferece trés modos de mistura (sobreposicdo) diferentes.

* Transparente © B8: 0 ArahPaint usa a média das cores dos pixeis de cima e de baixo como cor do
pixel misturado.

» Adicdo @ : 0 ArahPaint soma as cores dos dois pixeis para obter a cor do pixel misturado. E util
quando as cores obtidas com a mistura transparente sao bastante semelhantes e dificeis de
distinguir. Se misturar duas imagens relativamente claras, o resultado serd muito claro e talvez
pouco util.

* Subtracdo ® =: o0 ArahPaint usa a diferenca de cor dos dois pixeis para obter a cor do pixel
misturado. E Gtil para encontrar diferencas entre duas imagens que parecem iguais, porque a cor
misturada de dois pixeis da mesma cor é preta depois da subtracao, pelo que todos os pixeis
resultantes que nao sao pretos representam a diferenca entre as duas imagens.

Para usar um destes modos de mistura, selecione a op¢ao Colar e escolhaum & Move
deles; o modo Transparente esta selecionado por predefinico. [_Repeat selection
o B O+ O =
Figura 132: Trés
modos de
sobreposicao

Se trabalhar com imagens de 8 bits, as imagens devem ter um nimero de cores bastante reduzido;
caso contrario, o numero final de cores sera demasiado grande e dificil de gerir. Isto porque o
programa adiciona M x N cores ao nimero de cores da imagem de fundo, em que M é o nimero de
cores da imagem de fundo e N o nimero de cores da camada. Por fim, elimina as cores duplicadas ou
ndo usadas.

Figura 133: Duas imagens que vdo ser combinadas.

A Figura 134 mostra a colocacido de uma camada (flor azul) sobre a imagem de fundo. A imagem de
fundo tem 6 cores; juntando o azul da camada, obtivemos 7 cores ao todo na nova imagem.
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Figura 134: Por predefinicdo, uma camada cobre
completamente a drea por baixo dela.

A Figura 135 mostra a mesma camada fundida com a imagem de fundo no modo transparente.
Obtivemos 6 novas cores na imagem e a informacao de cor da area coberta da imagem de fundo foi
preservada.

ArahPaint 6.0.1502: fond.png (1200x841) 50% modified

File Edit Colors Image Tools Filters View Help
ponls 0 100 200 300 400 500 700 800

Figura 135: Sobreposicdo de camada transparente

8.8.1 ENCONTRAR DIFERENCAS ENTRE IMAGENS COM O MODO SUBTRACAO

O modo de colagem por subtracao pode ajudar a determinar a diferenca entre duas imagens que
parecem idénticas mas nao o sdo. Em alternativa, este método pode provar que duas imagens s3o
idénticas, pois subtrair as cores de dois pixeis idénticos da um pixel preto.

A Figura 136 mostra dois debuxos jacquard que parecem idénticos, mas precisamos de provar que o
sao.
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Figura 136: Dois debuxos que parecem idénticos.

Carregue o primeiro debuxo no ArahPaint. Carregue o segundo debuxo como camada sobre o
primeiro. Marque a caixa Colar e selecione Subtragio como modo de colagem. Onde os pixeis sao
idénticos, o resultado é preto. O branco é a cor resultante nas regidoes em que os pixeis diferem.
ol
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Figura 137: A diferenca aparece nos pixeis brancos da imagem.

8.9 REPETIR UMA CAMADA

A funcio Repetir camada serve para dispor muitas copias de uma Unica camada (selecdo). Assim, pode
preencher toda a imagem com camadas dispostas numa determinada ordem. Escolha Ferramentas >
Repetir camada (Ctrl+Shift+V) — o menu s6 esta disponivel se houver uma selecdo ou uma camada na
imagem.
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Figura 138: A janela Repetir camada

Vamos explicar cada elemento desta janela bastante complexa:

* Modo de repeticido. Ha trés modos de repeticio possiveis: bloco @ tijolo % e coluna H:H A
imagem ao lado de cada opcao explica como as camadas sao dispostas.
* Modo de distancia. Os icones do canto superior direito determinam o significado do campo

Distancia. Se estiver selecionado o icone da esquerda (predefinicdo = " ), o parametro de distancia

define a distancia entre duas colocacoes consecutivas da camada. Se o valor da distancia for maior
do que o tamanho da camada, esta pode ser alinhada dentro da moldura virtual determinada pelo

parametro de distancia. Quando esta selecionado o icone mais a direita (%_)Z), o parametro de
distancia define a distancia entre as duas bordas mais préximas de duas camadas consecutivas
(como mostra o icone). Neste modo, o parametro Alinhamento nio tem significado e, por isso, ndo
€ mostrado.

* Horizontal/Vertical. A janela esta dividida em duas partes idénticas; a largura/altura da camada sao
mostradas no topo.

¢ Colar (vezes). Introduza quantas vezes quer repetir a camada em cada direcio.

* Desvio define quanto cada linha/coluna de camadas coladas é deslocada em relagao a anterior. O
desvio pode ser relativo ou absoluto. No primeiro caso, s6 pode ser uma fracdo da largura/altura da
repeticido (1/2, 1/3... 1/n); no segundo, pode alterar o valor do desvio em pixeis. A definicdo do
desvio depende do modo de repeticdo: com a repeticdo em bloco os desvios estao desativados,
enguanto nos modos tijolo ou coluna sé pode ser definido um dos desvios.

* O valor da Distancia determina a distancia entre duas colocacdes consecutivas da camada ou a
distancia entre as duas bordas mais proximas de duas camadas consecutivas (ver acima). Também
pode ser inferior ao tamanho da camada. Se a pré-visualizacdo estiver ativada, ao alterar a distancia
o programa mostra interativamente essas alteracées na camada.

* Alinhamento define o alinhamento dentro de uma moldura virtual, quando o valor do parametro de
distancia é maior do que o tamanho da camada na direcdo em causa.

* Do lado direito da janela de didlogo ha uma configuracao grafica do padrao de repeticao; cada
repeticdo é mostrada como uma seta. A seta pode assumir cinco posicoes diferentes, que
determinam o espelhamento da camada:

. IZ| sem espelhamento da camada
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. gl camada espelhada na horizontal

. El camada espelhada na vertical

. El camada espelhada na horizontal e na vertical

. |:| espaco vazio (sem camada)
* Para mudar o tipo de espelhamento, coloque o ponteiro do rato sobre a seta que quer alterar e
prima o botdo esquerdo do rato. A seta passa para o tipo de espelhamento seguinte. Como s6 ha
5 tipos de espelhamento, obtém o que quer com no maximo 4 cliques. Se premir o botao direito
do rato, a seta volta a orientacdo predefinida.
Clique no botdo Navegar imagem de repeticio para abrir o navegador de imagens, onde pode
carregar um debuxo para a janela Repetir camada. Os pontos pretos e brancos do debuxo servem de
padrao para a colocacdo das camadas: um ponto preto indica camada colocada e um ponto branco
indica sem camada. A funcdo de padrao de colocacao é alargada usando uma imagem de 5 cores,
em que os pixeis de cada cor representam uma posicao de espelhamento da camada, permitindo
criar padroes de colocacao complexos e reutiliza-los mais tarde.
O botio Pré-visualizagdo/Desfazer permite ver o resultado das definices feitas sem sair da janela.
Se nao estiver satisfeito, pode alterar os pardmetros e tentar novamente.
O botao OK confirma os valores. Obtém uma nova camada, que ainda pode mover para o local

desejado.
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Figura 139: Repetir camada - a distancia € igual ao tamanho da camada
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Figura 140: Repetir camada em modo de meio salto vertical - a distancia € inferior ao tamanho da
camada, pelo que as camadas se sobrepéem; a cor de fundo (branco) tem de ser transparente.

8.9.1 CARREGAR UMA IMAGEM (DEBUXO) COMO PADRAO DE COLOCACAO

|
n
Suponha que quer dispor o desenho como num debuxo cetim de 5 E em gue cada ponto
representa a posicao de um desenho base. Pode fazé-lo manualmente na caixa de didlogo Repetir
camada, mas sao precisos muitos cliques para posicionar os 25 elementos na ordem desejada.

A Figura 141 mostra uma situacado em que queremos repetir uma camada a maneira de um cetim de 5.

Para abrir o navegador de imagens, clique no botao Navegar imagem de repeticdo na caixa de diadlogo
Repetir camada. Navegue até a pasta que contém o padrao de repeticdo que quer usar e faca duplo

clique para o abrir. Os niUmeros horizontal e vertical de Colar (vezes) sdo definidos automaticamente
de acordo com a largura e a altura do debuxo carregado.

o H

S v P
@ Repeat mode
]
= Z
i @ % Horizontal
1 Width: 240
—— R i Paste (times): | 5
Alignment
@ I =]

Browse repeat image

Distance: | 240

broken twill 1 4

satin 1 4 move 3
5x5 Arahne weave Black { 5x5 Arahne weave Black { 5x5 Arahne weave Black { 5x5 Arahne weave Black { 5x5

Repeat layer v~ D
Distance mode L L ] ]
- | |l [
- | ™
Vertioal [ T e[ ]
‘ A [ [ ]
Height: 240
C Paste (times): |5
-t
Ol_‘i & & A A # i /home/toni/data/weaves/shading
o f |
— 1 uphol_21 twill 72 twill 3 broken twill 4 twill
3x3 Arahne weave Black ¢ 3x3 Arahne weave Black { 4x4 Arahne weave Black { 4x4

satin 5 move 2

Figura 141: Usar uma imagem (debuxo) para criar um padrdo de repeticdo.

Quando clica em OK, a camada Unica anterior é multiplicada de acordo com o padrao de repeticao,

criando uma nova camada. Se a imagem de fundo for demasiado pequena e o objetivo for apenas criar
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uma nova imagem com a ferramenta Repetir camada, pode usar Imagem > Recortar a selecio para
transformar esta nova camada numa nova imagem.

ArahPaint 6.0.2560: New picture (1200x800) 100% modified

File Edit Colors [luEl[=]| Tools Filters View Help

poir @ 50 100 = Drawinginrepeat.. Alt+#D 450 500 550 600 650 700 750 800 850 900 950 1000 1050 1100 1150 1200
801
RR Duplicate X >
B E Duplicate Y >
700 < Multiply X >
< Multiply Y >
850  Smooth multiply >
600 ¢ Shrink X Ctrl+1
2. Shrink Y Alt+1
B % Smooth shrink >
500 s Halve X
8 HalveY
450 Mirror diagonal >
400 Crop to selection (5
Trim Shift+y
350 Add border >
300 7 Resize image... Shift+T | mm e —
1
¢ Rotate image... Shift+R 1

- Az

100

Figura 142: Recortar a selecdo cria uma nova imagem a partir da camada.

A Figura 143 mostra uma imagem acabada de criar, em que o motivo base é repetido da mesma forma
que os pontos de ligacdo num debuxo cetim de 5.

ArahPaint 6.0.2587: New picture (1200x1200) 40% modified

File Edit Colors Image Tools Filters View Help

i 0 200 400 600 800 1000 1200 1400 1600 1800 2000 2200
EC I \ I \ \ i I | I \ [

1400

1200

X: 2235 Y: 708
2-RGB(255,255,255)
[ Fill to border

O 8-ways

[ Whole image
reshold

Eill(%)

Figura 143: Um motivo repetido a maneira de um cetim de 5.
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8.10 REPETIR UMA CAMADA — NUMA DIRECAO

Repetir camadas numa direcdo é uma 6tima ferramenta para criar rapidamente bordas feitas a partir

de um Unico motivo. Pode escolher entre sete tipos de repeticao predefinidos. Se ndo houver camadas

nem selecdes na imagem, a ferramenta atua sobre toda a imagem. Para abrir a janela de didlogo
Repetir camada numa direcdo, va a Ferramentas > Repetir camada numa direcio.

A caixa de dialogo esta
dividida em trés painéis. No
painel superior esquerdo
pode escolher a direcao,
horizontal ou vertical.
Defina o nimero de
repeticoes na caixa Vezes.

Quando clica noicone = ao
lado da caixa de texto Vezes, é
calculado o niimero de pixeis
necessario para o desenho em
repeticdo (4 x 100 = 400 na
Figura 144). No entanto, pode
ajustar manualmente o
numero de pixeis na caixa

Pixeis. O icone = ao lado da
caixa de texto Pixeis ajusta o
numero de pixeis ao tamanho
da imagem. Se o nimero de
pixeis exceder o necessério,
havera um intervalo entre as
repeticdes; mas se marcar a
caixa Redimensionar, o padrio
de repeticao é dimensionado
para se ajustar ao nimero de
pixeis indicado.

1 Repeat mode

= Horizontal

Size

Selection 100

Times | 4

Pixels | 400

Resize

<>

Vertical

Type

| | ]| || |
[ ] N ] N
FEENPrH=Y

Y 4V 4

][
] ] [ e
o e
FeEN =N
N =

0K Preview Close

Figura 144: A janela de didlogo Repetir camada numa direcao

No painel da esquerda, selecione o tipo de repeticdo; a posicdo de cada motivo é representada por
setas com varias rotacoes. Depois clique no botdo Pré-visualizacao para ver o estado atual das
definicoes; se alterar alguma delas, a pré-visualizacdo mostra automaticamente as alteracoes. Clicar
em OK confirma a operacao e fecha a janela.
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Figura 145: Repetir uma camada quatro vezes na direcdo horizontal, usando um dos tipos de
repeticdo predefinidos.

8.11 GUARDAR A IMAGEM COM CAMADAS

O ArahPaint permite guardar uma imagem com camadas de forma a preservar o aspeto, a posicio e o
nimero das camadas.

Quando terminar de trabalhar numa imagem, vai guardar os resultados. Na verdade, muitas vezes
também é boa ideia guardar em fases intermédias.

O formato nativo do ArahPaint, ARI, é especial. E o Gnico formato que consegue guardar tudo sobre
uma imagem (com excecdo da informacdo para "desfazer"). E por isso que a gravacdo com camadas s6
pode ser feita neste formato. Isto torna o formato ARI especialmente adequado para guardar
resultados intermédios e imagens a reabrir mais tarde no ArahPaint.

Os ficheiros ARI ndo podem ser lidos por outros programas de visualizacao de imagens. Quando
terminar a edicdo da imagem, pode guarda-la no formato da sua escolha.

9 REDIMENSIONAR A IMAGEM

A caixa de diadlogo Redimensionar imagem e o Assistente de redimensionamento permitem aumentar
ou reduzir o tamanho de imagens ou camadas. A caixa de didlogo Redimensionar imagem oferece
também opcoes para alterar a rea coberta por uma imagem ou camada.
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9.1 A cAIxA pE DIALOGO REDIMENSIONAR IMAGEM

Pode aceder a caixa de didlogo i
Redimensionar imagem de varias - -
£ Width: B270 o Original width: 3270
ormas: Pixels it
: . Height: 2960 | gkl liage
¢ A partir do menu principal
. . . Width: =
Imagem > Redimensionar imagem. ) @ (MM H
. ; Height: System
* Clicando no icone da ferramenta o . .
Density Width: 32.70 v |2 Threads/cm ~ 1
na caixa de ferramentas. Eaey sl 3200 : °
¢ Usando a combinacao de teclas =
Ctrl+T.
Filter: | None  ~
0K Reset Close = Wizard

Figura 146: A caixa de didlogo Redimensionar imagem no
ArahPaint
A caixa de didlogo Redimensionar imagem do ArahPaint esta dividida em cinco partes:
¢ Ainformacio sobre o tamanho atual da imagem esta no canto superior direito.
¢ A seccao principal, onde altera a dimensao (em pixeis ou em tamanho fisico, em unidades de

comprimento (mm, cm, polegadas) ou em percentagem do tamanho original) e a densidade (dpi) da

m [m
imagem. Se a corrente de ligacdo [ estiver quebrada p, pode alterar a Largura e a Altura de forma

independente. Clique no icone do cadeado 3 20 lado dos campos de valores que quer impedir de
alterar.

* A seccdo onde escolhe se quer redimensionar toda a imagem ( ) ou apenas adicionar ou

remover espaco extra na cor de primeiro plano ( . . - - -

e Os botdes de acdo: OK (aplica as alteracbes feitas na caixa de diadlogo e fecha-a), Repor (repde os
campos nos valores predefinidos), Fechar (fecha a caixa de didlogo) e Assistente (abre a caixa de
didlogo Assistente de redimensionamento).

9.1.1 ESCOLHER O MODO DE REDIMENSIONAMENTO

Escolhe o modo de redimensionamento clicando num dos icones da barra de modos de escala. O
primeiro icone seleciona o modo de redimensionar a imagem, enquanto os outros determinam a
posicdo dos pixeis adicionados (ou removidos).
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e
sl @% @Wg %«;ﬂg %?@ %@é
Figura 147: A primeira linha mostra a imagem original. A segunda linha mostra os icones que indicam o
modo de redimensionamento usado nas imagens da terceira e da quarta linhas. A primeira imagem da
terceira linha ilustra o aumento do contelido da imagem, enquanto as restantes ilustram o aumento da
drea da imagem em diferentes direcées. A quarta linha mostra uma imagem com o contetdo reduzido,
seguida de imagens com dreas removidas em diferentes direcées.
9.2 O ASSISTENTE DE REDIMENSIONAMENTO
Pode abrir o Assistente de redimensionamento a partir do File Edit Colors Image Tools Filters View Help
menu Imagem ou clicando no botdo Assistente da caixade om0 80 100 == Drawing in repeat... AltsD |
dialogo Redimensionar imagem. 8 AR Duplicate X ;
750_2 B Duplicate ¥ >
700 # Multiply X >

E Multiply Y >
650% % Smooth multiply >
GUUE : Shrink X Ctrl+1

- shrink ¥ Alt+1
550i # Smooth shrink >
500; s Halve X

i 3= Halve Y
450—; Mirror diagonal >
400_?

_ Trim shift+Y
g2 Add border >
3DOE = Properties... Alt+l

é % Resize image... Shift+T
2503 S
200_% ¢ Rotate image... Shift+R

% Add brush as channel >
1503

E Extract channnel to layer >

Figura 148: Abrir o Assistente de
redimensionamento.
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A caixa de didlogo Assistente de redimensionamento esta
dividida em quatro seccoes:

1. Densidade da imagem

A primeira linha mostra a densidade atual da imagem
(DPI). Pode introduzir valores separados para Densidade da
urdidura e Densidade da trama, correspondentes a
densidade do tecido do desenho que estéa a criar. A
unidade pode ser fios/cm ou fios/in.

2. Dimensoes da imagem

Na linha seguinte, introduza a Largura ou a Altura da
imagem redimensionada. A outra dimensao é calculada
automaticamente, e vice-versa. Pode indicar a unidade em
pixeis ou em unidades de comprimento fisico, como mm,
cm ou polegadas.

3. Divisores da urdidura e da trama

Os campos Divisores da urdidura e Divisores da trama
permitem indicar os nimeros pelos quais a dimensao
calculada tem de ser divisivel. Por exemplo, introduzir 2, 3
e 4 exige que o valor calculado seja divisivel pelos trés
ndmeros - na pratica, por 12. Obteria o mesmo resultado
introduzindo 12 como divisor.

4. Botoes de acao

OK aplica as alteracoes e fecha a caixa de didlogo.

Repor repde os valores predefinidos dos campos.

Fechar fecha a caixa de didlogo sem aplicar as alteracoes.
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Density warp: 64.00 C |Threads/cm ~
Density weft: 28.00 Z |Threads/cm -
Width: 2400 | pixels v
pixels v
Warp divisors:
Weft divisors: | 2 3 4| > 12
0K Reset Close

Figura 149: A caixa de didlogo Assistente
de redimensionamento.

9.3 DIMENSIONAR A IMAGEM DE ACORDO COM O NUMERO DE GANCHOS E A DENSIDADE

DO TECIDO

Uma das utilizacées mais comuns do redimensionamento é ajustar o tamanho da imagem ao niimero
de ganchos e a densidade do tecido. Isto pode ser feito em poucos passos. Pode usar a caixa de
didlogo de redimensionamento, mais avangada, ou o assistente dedicado. Preferimos o assistente de
redimensionamento. A caixa de diadlogo oferece maior flexibilidade e mais opcdes, enquanto o
assistente é mais simples e rapido, pois foi concebido especificamente para esta tarefa.

9.3.1 UsARrR 0 ASSISTENTE DE REDIMENSIONAMENTO

Neste exemplo, comecamos com uma imagem de 892 x 999 pixeis. Queremos redimensiona-la para
2400 ganchos. A densidade pretendida do tecido é de 68 fios/cm na urdidura e 22 passagens/cm na

trama.
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¢ m b 4 Resize wizard VA
Density warp: 100.00 i |Threads/cm v|
Density weft: 100.00 o |Threads/cm v|

® Width: 892 % | pixels v|

Height: 999 | pixels ~
g

Warp divisors: |

Weft divisors:

Figura 150: O Assistente de redimensionamento com as propriedades
atuais da imagem.

www.arahne.si $&%

Temos de alterar os dois valores de densidade, definir a largura de acordo com o nimero de ganchos e
indicar os divisores da trama. Os divisores da trama correspondem normalmente ao tamanho dos

debuxos que serao usados para gerar o debuxo jacquard a partir da imagem.

N/

Fﬂ 4 Resize wizard VoA

Density warp: 64.00 & |Threadsfcm v|

.

e |.Threads/cm ~ |

| s

Height: 900 & | pixels v|

Density weft: 22.00

Warp divisors:

Weft divisors: | 34 5 | > 60

‘ Reset ‘ Close

O

Figura 151: Valores atualizados de acordo com a qualidade de tecido
pretendida.

Depois de introduzir os valores de densidade, o nimero de ganchos e os divisores da trama, o
programa calcula automaticamente a nova altura, que neste exemplo é de 900 pixeis. Clique em OK

para confirmar o redimensionamento.
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File Edit Colors Image Tools Filters View Help
poini 0 4C:0 BC:U 12|0() 16|00 2(]?0

L8

Figura 152: A imagem redimensionada
resultante.

9.3.2 USsAR A CAIXA DE DIALOGO REDIMENSIONAR IMAGEM

1. Carregue a imagem e abra a caixa de didlogo Redimensionar imagem.

File Edit Colors Image Tools Filters View Help
poini 0 100 200 300 400 500 600 700 800
T TOUST VR——

Resize image

Width: 892 e Original width: 892
ixels ey
Height: 999 3 ‘E| Height: 999
Width: 89.20 2 P mmiv‘
Height: 99.90 5 I System
Density Width: 100.00 z ‘§| .Tl"lreads,fcm V‘ 1 7~
Density Height: 100.00 | — 1 &

l 0K || Reset H Close H'ﬂ'WEzardi

Figura 153: O estado predefinido da caixa de didlogo Redimensionar imagem

2. Antes de definir a densidade da urdidura e da trama, quebre a corrente clicando nela (). Esta muda

m
para o icone da corrente quebrada (). Agora pode definir cada densidade de forma independente.
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File Edit Colors Image Tools Filters View Help
point 0 100 200 300 400 500 600 700 800

L4

4 Resize image
900 |

J Width: 892 2 P Original width: 892 |
it Height: 999 ~ |E‘ Pixels Height: 999

N Width: 89.20 2 o
700 | . @ |7mm | 4

Height: 99.90 5 hfsystem
600 Density Width: 100.00 & |€‘|Threads,cm v 1 7
| Density Height: 100.00 B 1 =
500
|
400
| Fiﬂer:|None v|
300 e
\ 0K || Reset || Close H"WEzard|

Figura 154: O estado predefinido da caixa de didlogo Redimensionar imagem

3. Defina a unidade da densidade (Fios/in, Fios/cm) e a densidade do tecido.

o

File Edit Colors Image Tools Filters View Help
400 500 600 700

Resize image
Width: 571 el Original width: 892 |
Pixel e
Height: 219 - |E‘ es HEZhECES
Width: 8920 O 8 mm . |T| 1
Heightt 2900 & kystem
Density Width: | 64,00 23 |€‘ |Threadsfcm \,I 1 &
Density Height: | 22.00 > 1 -
Fiﬂer:|None v|
\ 0K I | Reset | | Close | ‘ = Wizard |

Figura 155: Ao definir a densidade, os valores da largura e da altura também mudam.

4. Volte a fechar a corrente, para que a largura e a altura sejam calculadas em proporcdo com a
densidade. Bloqueie a densidade — isto significa que se mantém igual quando altera outros
parametros.
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File Edit Colors Image Tools Filters View Help
poini 0 100 200 300 400 500 600 700 800

Resize image

Density Width: £4.00

Width: 571 o I Original width: 892
Pixels bt

Height: 219 ~ ‘E| Height: 999

Width: 89.20 & ‘g| | e o g 4

Height: 99.90 o - L‘ ystem

g r_'lreadsfcm ~ ‘ 1
1

LIES

Density Height: 22 00

Filter: ‘ None v ‘

l oK || Reset H Close |""Wizard|

A

Figura 156: Antes de alterar a largura e a altura

5. Defina a nova largura em pixeis (normalmente corresponde ao niimero de ganchos). A altura muda
em conformidade, tal como as dimensdes fisicas (pode escolher outras unidades no menu pendente).

File Edit Colors Image Tools Filters View Help

100 200 30\0 40|0 S(IJD 600 700 800 900 1000 1100 1200 1300 1400 1500 1600 1700 1800

‘point
J | S o | 1 s e SN TES TS . S ——— —— ———— ——

I‘J(]()—

e

Fﬂ £ Resize image T ¢

800_ ! : ' - Original width: 892
oo ﬁ Height:  920] 2 ‘E| Pixels Height: 999
J Width: 37500 O @ [mm =~
600 | Height: 419.98 ‘E| |7‘ t System
= Density Width: 64.00 a |Threadsfcm V‘ 1 3
500> Density Height: 22.00 1
—1 "
i — 1 LEE
ig(mt Filter: ‘ None v‘
1200 | G | | Reset ‘ | Close | ‘ = Wizard |

o
\352/

3 0y (>

<2ELD

Figura 157: Definir a nova largura

6. Se o numero de pixeis calculado na altura ndo corresponder exatamente ao tamanho do debuxo que

quer usar no desenho, tem de o alterar. Quebre a corrente para poder alterar a altura de forma
independente e escreva o novo valor. Clique no botdo OK.

% ArahPaint
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File Edit Colors Image Tools Filters View Help
poin 0 1?0 2(?0 3[|]0 4?0 5(I)0 600 75]0 SEIJO 9(?0 10|00 11PO 12|00 13|00 14‘00 15]00 16|00 17p0 1B|00
| | | | \ . : " : : g g : : ; g : :
L J
900~ BN o Resize image VoA X
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700, Height: 900] 7 < T | Pixels Height: 999
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600. “lggllmm e |6
Height: 409.09 i System
sigl Density Width: 64.00 @ |Threadsicm | 1 C
_D Density Height: 22 00 1 S
-
400
4 e v P T A B e
300, e [ R ) CERE) R B [—  —
o Filter: | None ~ ~|
‘ OK | Reset Close II:WimrdI
100 P
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Figura 158: Corrigir a altura (numero de tramas) do desenho

7. O resultado final € uma imagem reamostrada com o novo tamanho.

BY # ArahPaint 6.0.4766: scan1.png (2400x900)

File Edit Colors Image Tools Filters View Help

poini 0 4(]|0 Bﬂll] ’Ile]O 1 6|UU 20?0

Figura 159: A imagem resultante do
redimensionamento

9.4 REDIMENSIONAR UMA CAMADA PARA UM TAMANHO FiSICO ESPECIFICO COM O

ASSISTENTE DE REDIMENSIONAMENTO

Quando carrega um novo elemento como camada numa imagem que ja tem o tamanho correto, pode
ter de redimensionar esse elemento, por exemplo um logétipo ou um nome, para um tamanho fisico
especifico. O Assistente de redimensionamento permite fazé-lo em poucos passos simples.

1. Carregue a camada na imagem.
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Figura 160: A camada carregada € demasiado grande e tem as
proporcées erradas.

2. Abra o Assistente de redimensionamento.

%

File Edit Colors Image Tools Filters View Help

poini 0 100 200 300 400 500 600 700 800 900 1000 1100
Ll [ T [ I I [ T I [ T [ | 1 I‘ Ll

2000

1900

Density warp

| Threads/ecm |

<> <>

Density weft: | Threads/cm |

(o] Width: 1800 C | pixels

M

Height: 488 | pixels v|

Warp divisors:

Weft divisors:

Close

140
130
1y

Figura 161: O Assistente de redimensionamento mostra a
densidade atual e o tamanho da camada.

| OK h Reset |

3. Escolha a dimensao a introduzir: largura ou altura. A outra dimensao é calculada automaticamente
com base na proporcido do elemento selecionado. Em vez de pixeis, selecione a unidade fisica desejada
(in, cm ou mm).
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File Edit Colors Image Tools Filters View Help
poini 0 100 200 300 400 500 600 700 800 900 1000 1100
|I|I4I|I|I|I|I|I|I|I‘|I|v
2001
190
180
Nmi
1700
Resize wizard
Density warp: 34.00 C |Threads,’cm |
1601 _
Density weft: 24.00 - |Threads/cm ~|
150! Width: 1798 | pixels |
in
1401 .
Warp divisors: cm
Weft divisors: @
130 | pixels
. I OK h Reset [ Close

Figura 162: Defina a nova densidade de acordo com a densidade da
imagem de fundo e depois selecione a dimenséo (altura) e a
unidade desejada no menu pendente aberto.

4. Introduza o valor de altura necessario. Opcionalmente, indique um valor de divisibilidade se as
novas dimensoes tiverem de ser divisiveis por um determinado nimero.

-

File Edit Colors Image Tools Filters View Help
point 0 ‘I(|]0 2({0 3(}0 4(]|0 5(|]0 6(}0 qu 8({0 90|0 ‘I(]|00 ‘I1|00
| | L | | | | | | | | |
Zﬂﬂty = %
/ﬂ )
¥
180
170
% arag
_\ [! Density warp: 34.00 > |Threads,’cm v
1600 R
- Density weft: 24.00 - |Threads/cm ~ |
150! Width: 523 | pixels ~
] Height: 40.00 - | mm v
140 Warp divisors:
Weft divisors: l4ﬁ l » 20
130
/ I 0K h Reset [ Close |
i

Figura 163: Definimos a altura como 40 mm e indicamos 4 e 5 como

divisores da trama.

5. Cligue em OK para aplicar as novas dimensoes.
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B o2 ArahPaint 6.0.4820: background5.png (1200x2000) 50%
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Figura 164: Depois de confirmar, o logdtipo tem 40 mm de altura.
S6 falta colocd-lo na posicao correta na imagem de fundo.

10 OPERACOES DE GEOMETRIA DA IMAGEM

Este capitulo descreve operacdes que alteram a geometria de uma imagem, selecdo ou camada, como
rodar, espelhar, virar, duplicar ou adicionar e remover areas. O redimensionamento geral da imagem é
descrito separadamente no Capitulo 9.

10.1 RoDAR UMA IMAGEM (CAMADA)

Pode rodar qualquer selecdo (camada) em torno do seu centro. Depois de criar ou carregar uma

camada, escolha Imagem > Rodar imagem...(Shift+R) ou prima |EJ na caixa de ferramentas, e abre-se

uma caixa de dialogo de rotacio (Figura 165). (

Rodar uma imagem faz com que gire em torno do seu ponto central, enquanto virar uma imagem a

inverte em relacao ao seu eixo horizontal ou vertical.

Para rodar uma camada, selecao ou imagem, faca uma das seguintes acdes:

¢ Mova o ponteiro para fora da borda delimitadora e arraste o rato mantendo premido o botao
esquerdo.

¢ Indique um angulo de rotacdo no campo dos graus.

¢ Altere a posicao do cursor do angulo.

e Clique num dos botdes de rotacdo com angulo fixo (45 graus, 90 graus,...).

' * Rotate image v oA ‘
Angle 4500 G| 0 \\ % | 135 | 180 | 225 | 270 | 315
Filter: | Bilinear v|

‘ OK H Reset H Close ‘

Figura 165: Definir um éangulo de rotacdo

A opcéo Filtro funciona da mesma forma que no redimensionamento da imagem (capitulo 9). Quando
uma imagem é rodada, é usado um método de interpolacao para calcular a nova imagem rodada.
Quanto mais sofisticado o método, mais detalhes da imagem original sao preservados. O método de
interpolacdo é definido no menu em cascata Filtro.
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» Redimensionar sem filtro (Nenhum) é o método mais rapido, mas menos preciso.

» Bilinear é o método de qualidade média. A cor de cada pixel é calculada como a média das cores
dos quatro pixeis mais proximos da imagem original. D4 um resultado satisfatério na maioria das
imagens e é um bom compromisso entre velocidade e qualidade.

» Bicubico A cor de cada pixel é calculada como a média das cores dos oito pixeis mais préoximos da
imagem original. Normalmente da o melhor resultado, mas naturalmente demora mais tempo. Use-
o quando rodar imagens em modo de cores reais.

OK confirma as definicdes e roda a imagem sem fechar a caixa de didlogo, para que possa continuar a

ajustar as definicdes, e Fechar fecha a caixa de didlogo.

10.2 ALINHAR A IMAGEM

Depois da digitalizacao, deve verificar se a imagem esta alinhada horizontal e verticalmente com as
bordas da janela. Se nio estiver, deve rodar toda a imagem para a alinhar. Para isso, escolha Imagem >
Rodar imagem. Desenhe uma linha que siga as marcas de orientacio (pode ser uma linha, duas cruzes,
etc.) da imagem.

EN ArahPaint 6.0.2643: scan10.png (966x1064) 70% modified
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Figura 166: Desenhar a linha de alinhamento

O programa roda a imagem e indica o angulo de rotacdo, de modo que a linha que desenhou (linha
vermelha na Figura 166) fique direita. Para confirmar o alinhamento, clique no botdo OK (ou Fechar) na
janela Rodar imagem.
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Figura 167: Pré-visualizacdo da imagem alinhada

10.3 FerrAMENTA DuPLICAR

A ferramenta Duplicar permite repetir uma imagem ou parte
de uma imagem de forma rapida. Todas as ferramentas de
duplicacao, exceto Espelho X - 1 e Losango, funcionam de
forma semelhante a ferramenta Desenhar em repeticio (se a
opcdo Nova imagem estiver ativada) ou a ferramenta Repetir
camada.

Figura 168:

Pode usa-la na direcao horizontal
(Imagem > Duplicar X) ou vertical
(Imagem > Duplicar Y).

Duplicate X R Horizontal (

5 Mirror X Alt+(
ﬂ Mirror X - 1

B Mirror Y

H Mirrar XY

B Halfdrop

ﬂ Halfdrop Mirror X
RB Halfdrop Mirror Y
RG Halfdrop Mirror XY

5‘3} Diamond

Ctrl+(

R
R
R
R
R
R

O menu Duplicar

Figura 169: Imagem original e imagem depois de espelhada
com a ferramenta Duplicar nas direcées X e Y

10.3.1 Durricar EspetHo X - 1

A funcao Espelho X -1 funciona como um espelho "normal", exceto que o ultimo
omitido na imagem espelhada.

pixel da imagem é
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Figura 170: A imagem original e a imagem depois de Espelho X e
Espelho X-1

10.3.2 DUPLICAR EM LOSANGO

A ferramenta de duplicacdo em losango roda a imagem 45 graus e duplica o tamanho da imagem na
direcdo definida (x ou y).

B B

o

Figura 171: A imagem origmal e a imagem depois da duphcagao em
losango na direc¢do x

10.4 REDUZIR UMA IMAGEM (OU CAMADA)

A funcdo Reduzir (Imagem > Reduzir) divide o tamanho da imagem por 2 na direcdo desejada (x ou y). E
uma alternativa ao redimensionamento da imagem, mas acessivel com um sé clique a partir do menu,
0 que é mais rapido do que abrir a caixa de didlogo Redimensionar imagem e introduzir novos valores
de tamanho.

‘\D‘ T k) N

T ™~
Sl d
Z o m~ ¥, ~4

Figura 172: A imagem original e a imagem depois de reduzida

10.5 EsPELHAR UMA IMAGEM (CAMADA)

Use o botao E’] para espelhar a camada em relacao ao eixo vertical, o botdo A para espelhar em

x . . e . s s x
relacdo ao eixo horizontal ou & para espelhar em relacdo a diagonal. As camadas nao retangulares
também podem ser espelhadas.

10.6 INSERIR OU REMOVER UMA AREA DA IMAGEM OU CAMADA

A funcao Inserir ou remover area permite adicionar ou remover espaco em qualquer posicdo de uma
imagem existente.

Para usar a funcio Inserir ou remover area, clique no icone ¥ da caixa de ferramentas.
Dependendo do modo (adicionar ou remover) e da direcdo, deve marcar um dos quatro icones de Tipo
nas opcoes Inserir ou remover area por baixo da caixa de ferramentas principal:
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« &€ remove 4rea vertical
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e @B remove area horizontal 3-RGB(227,149,8)
Ha duas formas de definir a adicdo ou remoc3o: e -
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adicionada:
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¢ Cor: a area inserida fica na cor de primeiro plano v

selecionada (predefinicdo).
o Area: a drea inserida é um duplicado da 4rea da imagem  Figura 173: Opgées’de Inserir ou remover
indicada por Posicio e Namero de pixeis. area
* Linha: a drea inserida é uma copia da linha horizontal ou vertical (reta ou desenhada a mao livre) na
Posicdo indicada, multiplicada pelo valor Namero de pixeis.

10.6.1 INSERIR OU REMOVER UMA AREA RETANGULAR

Pode inserir ou remover uma area retangular de duas formas:
¢ Introduzindo os parametros:
1. Defina a posicao do pixel onde quer adicionar ou remover espaco.
2. Escolha entre Cor, Area e Linha.
3. Decida se o espaco sera adicionado a esquerda ou a direita (abaixo ou acima) da posicdo do
pixel.
4. O numero de pixeis que quer adicionar ou remover.

5. Confirme com V.

¢ Desenhando com o rato:

1. Coloque o ponteiro do rato na posicao onde quer adicionar ou remover a area.

2. Clique com o botdo esquerdo, mantenha o botdo premido e arraste o rato. O nimero no
campo Posi¢ao mostra a posicdo onde clicou e o retangulo azul indica o tamanho do espaco
adicionado ou removido (Figura 174). O nimero na caixa Numero de pixeis muda enquanto
arrasta o rato, indicando o nimero de pixeis que vai adicionar ou subtrair. Hd também a
informacao sobre o que este nimero de pixeis representa em dimensdes fisicas (mm).

3. Solte o botao do rato; é desenhada uma nova area na cor de primeiro plano selecionada.

._@&* i‘ﬁ@%’ -sg&@ gﬁ‘.@/

@&a%& = U A
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Figura 174: Adicionar drea com o rato - Depois de soltar o botdo do rato
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10.6.2 PRE-VISUALIZAGAO DA AREA INSERIDA OU REMOVIDA

Antes de adicionar ou subtrair uma parte da imagem, a aplicacdo mostra com setas onde sera feita a
adicao e com cruzes onde sera feita a subtracao.

Figura 175: A drea inserida é indicada por setas e a drea removida por cruzes.

E necessdrio um zoom minimo de 500% para mostrar as cruzes ou setas.

10.6.3 INSERIR OU REMOVER UMA AREA IRREGULAR

Por vezes é impossivel adicionar uma area retangular sem alterar a imagem original. Nesta situacao,
pode desenhar uma linha a mao livre que evite os elementos do desenho, e o ArahPaint adiciona ou
elimina o nimero de pixeis indicado a esquerda ou a direita da linha desenhada.

Na caixa de dialogo Inserir ou remover area, selecione o Tipo (adicionar ou remover, direcido) e depois

marque o icone de linha a mao livre * #&. Introduza o nimero de pixeis que quer inserir. Desenhe
uma linha onde quer inserir a regido (ver Figura 176). Antes de chegar a borda da imagem, prima o
bot3o direito do rato para que o programa complete a linha até a borda. Quando soltar o botao
direito, o ArahPaint adiciona pixeis na cor de desenho junto a linha. Pode repetir o processo clicando

no botdo V.
R - K N I -
V4l [ | Vi [ |
X: 249 Y6 X ¥Y:
2-RGB(249,249,249)
Type Type
0 ,z, 9% 0 'Z" 9%
o 8= o 3=
2 & ? (Y 2
Color Color ~
Position 0 & Position 0 3
Left 9 Right Left 9 Right
Pixels 20 3 Pixels 20 2
12.5 mm 12.5 mm
v v
|

A
CBEL s

Figura 176: Inserir uma drea irregular. A drea acabada de inserir estd na cor de primeiro plano

(vermelho n.° 5)

10.6.4 INSERIR UMA LINHA OU AREA

Por predefinicao, a area inserida fica na cor de primeiro plano atual, mas também pode inserir a area a

partir da prépria imagem. Funciona em dois modos:

Area - insere a area escolhida, indicada por Posiciao e Niimero de pixeis

Linha - duplica a linha escolhida (Posi¢io)

A Figura 177 mostra uma imagem na qual inserimos 48 pixeis da cor de primeiro plano ao longo de
uma linha desenhada a mao livre. Obviamente, neste caso, isto ndo faz muito sentido; em vez disso,

use as opcoes Linha ou Area.
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Figura 177: Inserir um espaco irregular - o modo Cor

A Figura 178 mostra a inser¢do de uma area que é um duplicado dos 48 pixeis abaixo da linha
desenhada.
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Figura 178: Inserir um espaco irregular - o modo Area
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A area inserida na imagem do lado direito da Figura 179 tem 48 repeticdes da area determinada pela
linha desenhada (ver o campo Nimero de pixeis).

,,!.\ Be
kY
......... F/ S
hbl -~ '
N Z{))
Position 2 C
@ Below Above
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e 2 1

Figura 179: Inserir um espaco irregular - o modo Linha

10.6.5 INSERGAO AUTOMATICA DE UMA AREA IRREGULAR (PROCURAR UM CAMINHO)

A Figura 180 mostra uma imagem que queremos dimensionar para uma largura de 1260 pixeis, de
acordo com o tamanho do nosso tear jacquard, mas sem alterar o tamanho e o aspeto do motivo base.
Por isso, temos de adicionar 60 pixeis da cor de fundo algures. Mas as folhas estdo muito juntas e é
dificil desenhar uma linha onde queremos adicionar pixeis. Mas existe a funcdo Procurar caminho na
caixa de didlogo Inserir ou remover area que, se possivel, encontra automaticamente um caminho
entre os motivos.
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Figura 180: Queremos aumentar a largura de 1200 para 1260 pixeis.

www.arahne.si $&%

Vamos adicionar duas vezes 30 pixeis para obter a largura final de 1260 pixeis. Normalmente
adicionamos a area com outra cor para poder rever o resultado mais facilmente. Selecione a opcao
Procurar caminho, defina o nimero de pixeis como 30 e clique na imagem onde quer adicionar a area.
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Figura 181: O icone Procurar caminho na caixa de didlogo Inserir ou remover
drea.

Repetimos o procedimento noutro sitio da imagem, adicionando mais 30 pixeis. O resultado final é
uma imagem com 1260 pixeis de largura, com o tamanho do motivo da imagem original.
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Figura 182: Inserir mais 30 pixeis.

Note que o caminho ndo pode mudar de direcédo de baixo para cima; funciona como uma cascata e néao
pode subir. Se o desenho exigir que a linha continue para cima a partir do ponto mais baixo desenhado
até ao momento, tem de usar o caminho desenhado a mao livre, como mostra a Figura 176.
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Figura 183: Resultado final
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A ferramenta Procurar caminho sé funciona numa direcdo, adicionando ou removendo drea vertical. Se

. . ~ . ~ . . . . e .
precisar de aplicar a funcdo na direcdo horizontal, rode primeiro a imagem e depois use a
ferramenta Procurar caminho.

10.7 ADICIONAR UMA BORDA

Qualquer camada ou selecdo pode ser convertida numa borda adicionada a imagem original. O
tamanho da imagem aumenta no tamanho da camada/selegdo. Para usar a fungao, crie uma selecao



96

Capitulo 10 www.arahne.si &%
Operagdes de geometria da imagem

ou carregue uma camada, escolha Imagem > Adicionar borda e selecione a extremidade da imagem
onde quer adicionar a borda (Esquerda, Direita, Em cima, Em baixo ou Tudo).

A Figura 184 mostra uma imagem azul-clara na qual carregdmos a camada da flor; o tamanho da
imagem é de 300 por 200 pixeis e o tamanho da camada é de 100 por 100 pixeis. Depois de adicionar a
borda em todos os lados, o tamanho da imagem passa a 500 por 400 pixeis.
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Figura 184: Adicionar uma borda em todas as direcoes.

Se quiser um motivo de borda repetido de outra forma (espelhado, virado) que ndo a simples repeticdo
em bloco, pode usar a funcédo Repetir camada numa direcéo (ver Capitulo 8.10).

10.8 FerRRAMENTA ENDIREITAR

A ferramenta Endireitar permite corrigir a geometria de uma camada distorcida pela perspetiva. A
ferramenta é explicada nas trés figuras seguintes. E Gtil para imagens em que nao foi possivel usar o
digitalizador.

Faca uma selecao retangular
quer endireitar.

Cligue no icone da ferramenta Endireitar .

a volta do objeto que

Figura 185: Fazer uma selecdo
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Arraste os cantos da selecao para os cantos da parte
distorcida da imagem.

Cligue em OK na caixa de dialogo Endireitar. A selecdo
torna-se uma camada retangular normal.

% ArahPaint

Figura 187: Selecdo endireitada

10.9 ALTERAR O INICIO DA REPETICAO

Por vezes, depois de a imagem ser posta em repeticdo, é desejavel mover o ponto inicial da repeticao

para cima/baixo ou para a esquerda/direita. Esta funcdo esta acessivel através dos icones e

da caixa de ferramentas. A primeira ferramenta move o ponto inicial na direcdo horizontal e a segunda

na direcio vertical.
O procedimento é:
1. Selecione um dos icones.

2. Mova o ponteiro do rato para o novo ponto inicial na direcdo selecionada. O ponto de corte é

o meio do ponteiro do rato, ndo a sua extremidade!
3. Clique com o botdo esquerdo.

10.10 DESLOCAR A IMAGEM OU A CAMADA

Para aceder a ferramenta Deslocar, clique no icone da ferramenta de

medicdo W Entre outros, ha quatro icones com setas que
determinam a direcao do deslocamento. Para deslocar para a esquerda
ou para a direita, introduza o nimero de pixeis no campo X e clique na
seta para a esquerda ou para a direita; para deslocar para cima ou para
baixo, introduza o nimero no campo Y e clique na seta para cima ou
para baixo. Pode repetir a operacio as vezes que quiser.

paint X:[zl[] =
cm ¥:|o B
in value|0 =
« 9> x|V
K ALIPARY

<[>

Figura 188: A ferramenta
Deslocar e os seus
parametros
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10.11 INCLINAR A IMAGEM OU A CAMADA

Para aceder a ferramenta Inclinar, clique no icone da ferramenta de medicGo = . A ferramenta
Inclinar desloca cada linha de pixeis seguinte (defina a largura da linha no campo X para a inclinacio

> -

horizontal é“é E , ou no campo Y para a inclinacao vertical w‘h rﬂjjﬁ ) da imagem (camada) no
numero de pixeis definido no campo Valor. Pode repetir a operacdo as vezes que quiser.

A Figura 189 mostra a utilizacio basica da funcio de inclinacdo. Os valores predefinidos sdo O (na

-
pratica, o mesmo que 1). Basta clicar no icone de inclinacdo a; . Uma caracteristica importante da
ferramenta Inclinar é que, depois de aplicada, a imagem mantém a repeticao.

Figura 189: A imagem inicial; a imagem inicial depois de inclinada um pixel e depois de inclinada um
pixel trés vezes, e a vista em repeticdo da ultima imagem

Definindo X (ou Y) e Valor, pode alterar as preferéncias de inclinacio para inclinar um bloco de pixeis
em vez de um Unico pixel. A Figura 190 explica como fazé-lo.

cm Rl = H oH
in Value 4 =
€« [¥|X ¥
f @ % ﬂ nr?‘;\ HH
o (alue=4

Figura 190: A primeira imagem mostra as definicées: x=8, Valor=4; A € a imagem inicial, B € a imagem
depois de clicar uma vez no icone de inclinar para a esquerda, C é a imagem depois de clicar quatro
vezes (4x4=16).

10.12 DivIDIR A IMAGEM

Para aceder a ferramenta Dividir, clique no icone da ferramenta de medicdo . A ferramenta de
divisao da imagem permite dividir a imagem por um divisor, que introduz no campo X para a divisao
vertical ou no campo Y para a divisao horizontal. O tamanho da imagem ndo muda com esta operacao.
Se o divisor for dois, as linhas impares de pixeis ficam na primeira metade da imagem e as linhas pares

na segunda parte da imagem. Para dividir a imagem na direcao vertical, clique no icone ¥ _|; para

dividir na direcao horizontal, clique no icone | ™ |. A operacao oposta a divisdo é a fusao.
Normalmente, quando dividimos a imagem e fazemos alguma operacao sobre a imagem dividida,

voltamos a fundir a imagem para o seu aspeto original. Para isso, clique no icone | # | para a fusdo

vertical e no icone L= | para a fusao horizontal.
A Figura 191 mostra a utilizacido da ferramenta Dividir. A tarefa é desenhar pontos de ligacado com a

ferramenta Pontos de ligacao *%‘ em cada quarta linha na direcio vertical (Y). A forma mais rapida é
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usar a ferramenta Dividir. No campo Y, introduza o divisor (4) e clique no icone de divisio vertical. A
imagem é dividida em quatro partes. Use a ferramenta Pontos de ligacdo na quarta parte e depois
funda a imagem para a sua forma original.

paint X0 = @ Direction point X0 =

om = ® 4 @& cm =

in Value|0 = B L 4 in valug|0 =
€[ F(x§ & 4 LA ARN
(¥ AR Length [4 |2 LA 2L I IF

Figura 191: A utilizacdo da ferramenta Dividir: a imagem inicial estd a esquerda, seguida
da imagem depois de dividida, da imagem depois de aplicados os pontos de ligacdo e, a
direita, da imagem depois de fundida

10.13 PROCURAR UMA REPETICAO NUMA IMAGEM

Como o nome indica, a funcdo Procurar repeticdo ajuda a encontrar a repeticdo, se existir, numa
imagem. E muito util em desenhos digitalizados de livros ou em imagens obtidas de outras fontes.

Ha duas variantes da funcio: Procurar repeticio e Procurar repeticido exata. A primeira é usada para
encontrar uma repeticdo em imagens digitalizadas, normalmente em formato jpeg, em que as
repeticoes tém um aspeto semelhante mas os pixeis ndao tém necessariamente exatamente a mesma
cor. A segunda é usada para extrair a repeticao de cartdes jacquard ou de imagens ja preparadas para
tecelagem que, por alguma razao, contém mais de uma repeticao. O programa sé encontra a repeticao
se todos os pixeis de cada repeticao forem exatamente iguais.

A Figura 192 mostra um desenho obtido de um livro de desenhos, com mais de uma repeticao.

Figura 192: Quatro repeticées do desenho mostram que nado repete
corretamente

Para reduzir um desenho a uma Unica repeticao, escolha Ferramentas > Procurar repeticio. Se o
programa encontrar uma repeticdo, desenha uma linha de selecdo a volta dela.
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Figura 193: Uma linha de selecéo a volta da repeticdo

Depois de recortar a selecdo, use Ver > Repeticao para verificar se o desenho repete corretamente.

Figura 194: A visualizacdo de quatro repeticées mostra que o desenho
repete corretamente.

Ativando a opcao de pincel numa ferramenta de pintura, pode pintar
sobre as imagens com diferentes padrdes, desenhos ou imagens, em vez
de apenas uma cor ou gradiente. No ArahPaint, as imagens usadas como
padroes de desenho chamam-se pincéis. Pode carregar o pincel ou criar
novos pincéis conforme necessario, e pode usar uma parte de uma
imagem para criar um pincel. Para desenhar com um pincel, selecione-o na
lista de modos da caneta clicando no icone do carimbo por baixo do

campo da largura da linha. &), que representa o modo de pincel (no
ArahPaint usamos muito o pincel como carimbo, dai o icone do carimbo
para o modo de pincel).

Os pincéis sao guardados no painel dos pincéis. Além disso, o painel dos
pincéis também pode ser usado para guardar desenhos ou elementos de
desenho que queremos usar mais tarde no processo de desenho, mas que
por alguma razao ndo queremos guardar como ficheiros.

Se ndo houver pincéis no painel dos pincéis, o modo de pincel ndo aparece
no menu dos modos da caneta. Figura 195: Escolher o

modo de desenho com
pincel.
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11.1 PAINEL DOS PINCEIS

O painel dos pincéis mostra todos os pincéis guardados, carregados ou criados. 1 ©

Depois de criar um pincel ou de o carregar numa paleta, este fica guardado e & d @
disponivel para outros programas ArahPaint, até o eliminar do painel. A pré- Angle 0.00
visualizacao do pincel selecionado é mostrada na area de opcdes da Zoom(%)  100.00 =
X: Y:
ferran?enta. ) ) 1-RGB(243,243,243)
Também o pode usar para guardar temporariamente motivos ou mesmo Eg;c;élgggct
desenhos inteiros sem ter de os guardar como ficheiros. Stami mode

| o2

11.1.1 COLOCAR UM PINCEL NO PROGRAMA

Ha varias formas de adicionar um pincel ao painel dos pincéis. Primeiro clique

no separador do painel Pincéis para mostrar o painel dos pincéis.

Depois faca uma das seguintes acdes:

* Na barra de ferramentas do painel Pincéis, abra a janela Navegar pincéis 192x184 5 Colors _
5. Depois faca duplo clique numa imagem para a carregar como pincel. :
Qualquer imagem pode ser transformada num pincel.

e Crie uma camada na imagem e envie-a para o painel dos pincéis com
Ferramentas > Camada -> Pincel, com o atalho de teclado >, ou clicando em

» na barra de ferramentas do painel Pincéis & &3¢ |52 spirals

. K . . | 400x400 2 Colors
Se uma camada que vai ser usada como pincel for criada com uma selecéo
a mdo livre ou com a varinha mdgica (a camada ndo é um retangulo), a
drea a volta da camada no retdngulo circunscrito € transparente (o
segundo e o ultimo pincéis na Figura 196).

¢ Copie-a e cole-a a partir do mesmo programa ou de programas diferentes.
» Arraste uma camada e largue-a no painel dos pincéis a partir do mesmo
ArahPaint ou de outro.

11.1.2 REMOVER UM PINCEL DO PROGRAMA

Para eliminar um pincel do painel, clique no seu icone para o selecionar e

depois clique no icone de eliminar % na barra de ferramentas do painel
Pincéis, ou prima Delete no teclado.

11.1.3 EDITAR UM PINCEL

As ferramentas de rodar e espelhar & estdo por baixo dos icones dos

pincéis e podem ser usadas para ajustar o pincel selecionado no painel. Background

. . . . 2400x1940 4 Colors
Se quiser usar o pincel na imagem ou altera-lo com outras ferramentas de s BE 00

.7 ’ . . Q

desenho ou de escala, pode envia-lo para a area de trabalho principal: Offset: Absolute
* Ferramentas > Pincel -> Camada X0 Y1 O
* Atalho de teclado < &S X 4>
« Clicando em 4 na barra de ferramentas do painel Pincéis. Figura 196: Painel
O pincel torna-se uma camada. Quando terminar a edicdo, envie-o de volta dos pincéis

para o painel Pincéis.

Se a caixa Manter pincel/selecdo do menu Ajuda estiver marcada, o pincel
permanece na paleta mesmo depois de o enviar para a imagem principal.

Também pode editar um pincel numa nova janela do ArahPaint: selecione um

pincel no painel e clique no icone Abrir imagem com o ArahPaint % na barra de
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ferramentas do painel Pincéis. Faz exatamente o que diz a dica do icone —
abre-se uma nova janela do ArahPaint com o pincel selecionado carregado
como imagem. Agora pode edita-lo.

11.2 OPERACOES DE DESENHO COM PINCEIS

Os pincéis podem ser usados com todas as funcoes de desenho do ArahPaint. Podem ser usadas cores
transparentes no pincel, bem como cores protegidas na area de desenho.

Para desenhar com um pincel, selecione-o no painel, selecione a ferramenta de desenho e o tamanho
da caneta e comece a desenhar.

11.2.1 DEeSENHO A MAO LIVRE

A ferramenta de desenho a méo livre com um pincel
preenche a area desenhada com o pincel em vez da cor ::':::::
de primeiro plano. A Figura 197 mostra uma linha S iitideees e
desenhada com um pincel do painel Pincéis mostrado na

Figura 196; a largura da linha esta definida como 12.

Na maioria dos casos, o desenho a mao livre ou de
linhas so é util quando a largura da linha estd definida
de acordo com o tamanho em pixeis do pincel.

Figura 197: Desenho a mao livre com pincel

11.2.2 Mobp0O DE CARIMBO

A opcao Carimbo permite usar o pincel como carimbo. A opc¢do sé Ololo|o e
esta disponivel se a ferramenta Desenhar 3 mio livre (#) estiver ,A(‘ o ! Q‘ ;; 8 "
selecionada como ferramenta de desenho. Ao carimbar, a largura S|
. L. . , . &% B g < A
da linha é ignorada e todo o pincel é usado como carimbo. _
Também nao precisa de selecionar o pincel entre os modos de L. @é, X "&, K8

@ <

1 i
7 - |
Fill(%) 100.0 _
X: 1049 Y: 433

L3
[ 25 1

desenho; basta selecionar um pincel na paleta e usa-lo como
carimbo. O programa também move o pincel com o rato, para
saber exatamente onde vai ser desenhado, mesmo antes de
clicar para o desenhar na imagem.

Quando clica, o pincel é aplicado na imagem. O cursor do rato
funciona como pega do pincel; escolhe a posicao da pega
selecionando um dos indicadores de posicao na barra de

= Stamp mode
Spacing:

= FEEA -

o
1 | A
O | {7

m

—

[

[n]
R =]

]

w
.l

(=]
)

—

ferramentas ' -

Selection
50x50 30 Colors

Figura 198: Desenho no modo de
carimbo

11.2.3 ESPACAMENTO DO PINCEL

Quando define a opcdo Espacamento com um valor diferente de zero, entra numa versao especial do
modo Carimbo, em que escolhe a distancia em pixeis entre dois pincéis consecutivos numa linha
desenhada a mao livre. Normalmente, o espacamento é maior do que o tamanho do pincel, para que
os pincéis ndo se sobreponham ao longo da linha. Mas pode obter resultados interessantes com um
espacamento inferior ao tamanho do pincel.
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Se premir Ctrl enquanto desenha uma linha a méo livre num sé traco, pode alterar o valor de
Espacamento depois de a linha (na verdade, um objeto composto por muitas instancias da imagem do
pincel aplicado) estar terminada e ver como essa alteracdo afeta o objeto desenhado. Quando
seleciona outra ferramenta ou comeca a desenhar a linha seguinte, o valor de espacamento atual é

aplicado ao elemento que acabou de criar.

A Figura 199 mostra 5 "linhas" desenhadas com o modo Carimbo ativado. Usamos um objeto oval

como pincel; a cor de fundo é transparente.

(&

.A .A - .A /A
Al || K| 8
¥ B & -+ A
A Y A D
elelzlele

% Ta | elw

T ©
/.

Fill(%) 100.0 .
X Y: 425
1200x800

= Stamp mode
Spacing: 200 <

I
Selection
160x118 4 Colors

@

Figura 199: A linha de cima foi criada com um espacamento de 0, seguida de linhas com
espacamentos de 40, 120, 160 e 200. Como o tamanho do pincel € 160, a disténcia entre duas ovais

na ultima "linha" € de 40 pixeis.

Pode criar desenhos interessantes numa questdo de segundos com a ferramenta de desenho a mao

livre e as opcoes de carimbo e espacamento.
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ArahPaint 6.0.4440: spacingWithCTRL2.png (1200x800) 20% modified
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Pode desenhar facilmente
motivos em repeticdo com
um pincel.

11.2.5 SepraY

O spray também pode ser usado com um pincel.

o

Figura 202: Pincel usado com o spray

11.2.6 PREENCHER COM PINCEL

Pode usar a ferramenta Preencher para cobrir a drea de uma determinada cor com o pincel
selecionado. Por predefinicao, o ponto inicial do mapeamento do pincel é o ponto onde clica na area
(se o tamanho da imagem for divisivel pelo tamanho do pincel; caso contrario, o ponto inicial é
deslocado pelo resto dessa divisdo). Pode alterar o ponto inicial ajustando as coordenadas de Desvio.
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E possivel um mapeamento do pincel mais controlavel no modo Absoluto, ativado marcando a caixa
Absoluto. O mapeamento do pincel comeca entado no canto inferior esquerdo da imagem. Pode alterar
as coordenadas do ponto inicial definindo os niimeros do Desvio. Também pode alterar o Angulo e o
Zoom do pincel.

BN 2 ArahPaint 6.0.4415: fill_with_brush.png (1200x800) 100% modified
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Figura 203: Selecionar a ferramenta de preenchimento e escolher um pincel

ArahPaint 6.0.4415: fill_with_brush.png (1200x800) 100% modified
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Figura 204: Preencher a drea com o pincel selecionado
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Figura 205: Repetir o preenchimento com pincel com diferentes definicées de

desvio
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11.2.6.1 ALTERAR O ANGULO, O ZOOM E O DESVIO DEPOIS DO PREENCHIMENTO COM PINCEL

Quando usa a funcao de preenchimento
com pincel, pode alterar o zoom ou o angulo
do padrio do pincel. No entanto, se premir
a tecla Ctrl enquanto preenche a imagem
com um padrao de pincel, pode alterar o
zoom e o angulo depois (na verdade, pode
alterar qualquer definicdo da operacao, até
o proprio pincel). O programa mostra as
alteracoes interativamente a medida que
sao aplicadas.

caixa de didlogo de selecdo do tipo de letra.
O procedimento tem quatro passos:
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Figura 206: Preenchimento com pincel com angulo e
zoom alterados.

12 INSERIR TEXTO

Para inserir texto na imagem, clique no botao do icone de texto T (atalho de teclado T) e abre-se a

1. Introduza o texto que quer usar na imagem.
. Escolha um tipo de letra na lista Tipo de letra.

2
3. Escolha um estilo na lista Estilo
4. Escolha um tamanho na lista Tamanho.

¥

fillwithBrush
240x240 3 Colors
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Font Style Size
Forgotten Futurist Shadow Regular 120 °
Failed Attempt Regular 22
Fake Receipt ABCDABCD1234 24
flatline ABCGDp hed1234
Fluoride Beings A C DL dT2 3 26
Foo ARCDaARepI2YY 28
Forgotten Futurist ABMabed1234 36
Forgotten Futurist Shadow 18
Fragile Bombers RABCDabedI23y 72
FreeMono ABCDabcd1234
Effects Spacing Background = Size in pixels
[ Strikeout 130 % sl® Transparent Script
[J Underline
[ Antialias 0Pixels 2O Color Latin v
Input text
Insert Close

Figura 207: Inserir texto

Quando clica no bot3o Inserir, o programa sobrepde a imagem o texto que introduziu. A cor de
primeiro plano é usada para o texto, enquanto a cor de fundo preenche o resto do espaco. Se quiser,
pode mudar a cor de fundo para Transparente e ativar a Suavizaciao de arestas. Pode alterar o
alinhamento se tiver varias linhas. Pode ajustar o espaco entre os caracteres alterando a definicao
Espacamento. Depois de colocar uma camada de texto numa imagem, ainda pode alterar todas estas
definicdes, pois se clicar novamente no botao Inserir, a nova camada substitui a anterior.

O numero de tipos de letra, estilos e tamanhos disponiveis é determinado pelo sistema operativo.

13 REPETIR UMA IMAGEM

O desenho jacquard é frequentemente composto por blocos idénticos dispostos em colunas ou linhas,
alguns deles espelhados (na horizontal ou na vertical). Quando se colocam blocos de forma regular, é
mais pratico definir primeiro o padrdo de repeticdo (himero de blocos, orientacio de cada bloco,
modo de repeticio — meio salto ou repeticdo em bloco) e depois desenhar ou editar uma Unica
imagem-bloco enquanto o programa repete as operacdes em todos os outros blocos. A vantagem
deste método é que pode modificar o bloco de forma interativa e ver imediatamente como cada
operacao de desenho altera toda a imagem repetida.

Para abrir a ferramenta de manipulacdo de imagens no modo de repeticao, selecione Imagem >
Desenhar em repeticdo. Tenha em conta que esta ferramenta sé funciona em imagens de fundo. Néo
tem efeito sobre as camadas presentes na composicdo. Use as fungées de colagem descritas no
Capitulo 8.9 para repetir camadas.

Esta ferramenta pode ser usada de trés formas:

1. Verificar como a imagem se liga nos lados esquerdo, direito, superior e inferior e, eventualmente,
corrigir a area da borda se houver erros na transicdo da imagem de um lado para o outro.

2. Criar uma imagem a partir de uma imagem base, espelhando-a e aplicando meio salto, e depois
converter as repeticdes numa Unica imagem.

3. Combinar os pontos um e dois.
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13.1 DEFINIR OS PARAMETROS DA REPETICAO

Primeiro use o comando Desenhar em repeti¢do (Ctrl+D) do menu Imagem e aparece a janela seguinte.
O seu conteldo é semelhante ao da janela de

colagem multipla (a ferramenta Repetir

camada), com algumas alteracoes.

No topo ha uma configuracao grafica do padrao %%
de repeticdo; cada repeticdo é mostrada como
uma seta ou um espaco vazio. Pode assumir
guatro posicoes diferentes, que determinam a
orientacao da repeticao: H o= off

Preview

Repeat mode

. IZl repeticido sem espelhamento
Horizontal Vertical

. Igl repeticdo espelhada na horizontal T —5 Height: 540

~

. IEI repeﬁgéo espelhada na vertical Paste (times): 2 Paste (times): |2 O

. Iil repeticao espelhada na horizontal e na
vertical

[ New picture Random Reset | [ Preview Browse repeatimage

. , . , OK Close
. I:l espaco vazio (s6 faz sentido usa-lo se

criar uma nova imagem a partir de varias Figura 208: Janela Desenhar em repeticéo
repeticbes e espacos vazios)
Para mudar o tipo de espelhamento, coloque o ponteiro do rato sobre a seta que quer alterar e prima
o botao esquerdo do rato. A seta passa para o tipo de espelhamento seguinte. Como sé ha 5 tipos de
espelhamento, obtém o que quer com no maximo 4 cliques. Se premir o botao direito do rato, a seta
volta a orientacdo predefinida.

¢« O Modo de repeticao permite trés tipos diferentes de alinhamento da repeticdo: bloco @ tijolo

E e coluna H:H

¢ O Desvio s6 esta ativo quando esta selecionado o modo tijolo ou coluna. Pode ser fixo (fracdo da
largura/altura da repeticido — como o meio salto) ou absoluto, em que introduz o desvio em pixeis.

¢ Colar (vezes): nimero de repeticées numa linha/coluna.

e O numero por baixo de Horizontal e Vertical mostra o tamanho total da imagem. Dois pontos de
exclamacio (!!) ao lado do nimero indicam um tamanho de imagem incompativel devido a um
desvio errado.

* Nova imagem: o programa cria uma nova imagem composta por repeti¢cdes, de acordo com os
parametros definidos nesta janela. Normalmente, este é o Gltimo passo do processo de criacao de
uma imagem composta.

¢ Se clicar no botao Aleatério, as setas sdo orientadas ao acaso. Pode continuar a clicar para obter
diferentes disposicoes das setas.

¢ O botao Repor faz exatamente o que diz: repbe as setas na posicao predefinida =i
e A Pré-visualizacao ativa a pré-visualizacdo em tempo real da repeticdo a medida que altera a
disposicao.

13.2 REPETICAO EM MEIO SALTO

A Figura 209 mostra um desenho feito com a ferramenta Desenhar em repeticao, que comeca com
uma imagem em branco. Depois define o modo de repeticdo como meio salto e carrega e cola um
motivo na imagem. Marque a caixa Nova imagem antes de sair da caixa de didlogo Desenhar em
repeticdo para criar uma nova imagem a partir dos blocos em repeticao.
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O programa desenha as linhas delimitadoras entre as repeticées se ativar Ver > Desenhar linhas

delimitadoras (Alt+G).

ArahPaint 6.0.2559: half_dropSingle.png (253x300) 70%
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Figura 209: Exemplo de um desenho em meio salto

13.3 DESENHAR/EDITAR A IMAGEM NO MODO DE REPETICAO

Primeiro mude o tipo de visualizacdo com o comando Repeticido (R) do menu Ver. Faca as operacoes de
desenho. Cada operacao é repetida em todas as repeticoes que formam a imagem. Pode desenhar por
cima da borda da repeticdo. Algumas operacdes de contorno exigem a vista em repeticao para serem

aplicadas corretamente através da borda.

A utilizacdo mais comum do desenho por cima das bordas da repeticdo é a correcdo da transicao entre

a direita e a esquerda, ou entre o topo e a base, da imagem repetida.

A Figura 210 mostra um desenho repetido duas vezes. Os circulos vermelhos marcam erros na juncao

da repeticao.

\
/g

Figura 210: Depois da digitalizacdo, normalmente had erros nas bordas da repeticdo

Para corrigir os erros, basta desenhar através da repeticao.
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Figura 211: Desenhar através das bordas da repeticio

13.4 CONVERTER UMA IMAGEM COM VARIAS REPETICOES NUMA UNICA IMAGEM

Marque a caixa Nova imagem na janela Desenhar em repeticao depois de a repeticao individual estar
desenhada ao ponto de se ligar perfeitamente as outras, e depois de definir o modo de repeticdo e a
orientacdo de cada bloco (na verdade, a imagem atual). Apds a confirmacéo, a nova imagem é
composta por todas as repeticdes, de acordo com as definicoes.

“ ]
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Figura 212: A imagem estd indicada por um retangulo vermelho. O resto € uma pré-visualizacGo do modo
de repeticdo.
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Figura 213: Depois de confirmar a definicdo na caixa de didlogo Desenhar em repeticdo, é
criada uma nova imagem.

13.5 Usar A orcAo ALEATORIO

A opcao Aleatério da caixa de didlogo Desenhar em repeticio torna aleatéria a orientacao dos blocos.
Pode obter um desenho baseado nesta disposicdo aleatéria selecionando Nova imagem.
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Figura 214: Um retangulo vermelho representa uma unica repeticdo. A orientacdo de todas as repeticoes
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Figura 215: Quando clicamos no botdo Aleatdrio, as setas sdo colocadas ao acaso, o que resulta num
padrédo completamente novo.
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Figura 216: Outra utilizacGo da funcédo Aleatdrio.
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13.6 CARREGAR UMA IMAGEM OU UM DEBUXO COMO PADRAO DE COLOCAGAO

|
Suponha que quer dispor o desenho como num debuxo cetim de 5 E em que cada ponto
representa a posicdo de um desenho base. Pode fazé-lo manualmente na caixa de didlogo Repetir
camada, mas sao precisos muitos cliques para posicionar os 25 elementos na ordem desejada.
A Figura 217 mostra uma situacdo em que queremos repetir uma imagem a maneira de um cetim de 5.
Vamos usar o navegador de imagens para escolher um debuxo, que servird de modelo para a repeticao
do desenho. Para abrir o navegador de imagens, clique no botio Navegar imagem de repeticio na caixa
de didlogo Desenhar em repeticao. Navegue até a pasta que contém o padrao de repeticao que quer
usar e faca duplo clique para o abrir. Os nimeros horizontal e vertical de Colar (vezes) sdo definidos
automaticamente de acordo com a largura e a altura do debuxo carregado.

o -

/_\ & 2 ARl # |22 /home/toni/data/we
Preview

L L e[ ]
[l ]
[ I I ™
™ .
| ]

Repeat mode

satin 8_warp

8x8 Arahne weave E 3%3 Arahne weave E 4x4 Arahne weave E
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New picture Random || Reset | v Preview| Browse repeat image Lo " L. .
OK  Close
J broken twill 16 satin24_5 satin24_7

7x7 Arahne weave E 24x24 Arahne weav 24x24 Arahne weav
Figura 217: Usar uma imagem (debuxo) para criar um padrao de repeticéo.
A imagem é multiplicada de acordo com o padrao de repeticao. Selecione a op¢do Nova imagem e

clique em OK. A Figura 218 mostra uma imagem acabada de criar, em que a imagem de entrada é
repetida da mesma forma que os pontos de ligacido num debuxo cetim de 5.
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Figura 218: Criar uma nova imagem

Desenhar em repeticao suporta até 100 por 100 repeticdes, o que permite usar debuxos mais
complexos, como mostra a Figura 219.
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Figura 219: Outro exemplo de um debuxo usado como padrao de repeticdo.
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14 UsAR FILTROS

Um filtro é um tipo de ferramenta que recebe uma camada ou imagem de entrada, Ihe aplica um
algoritmo matematico e devolve a camada ou imagem de entrada numa forma modificada.

As funcoes de filtro do ArahPaint mantém a repeticao e respeitam as cores protegidas.

Uma funcao de filtro é normalmente apenas o primeiro passo do processo de preparacao do desenho.
Combinada com outras funcées, como as cores protegidas, a ferramenta de contorno e outras
ferramentas de filtro, permite criar rapidamente efeitos interessantes.

%

£

S
(0]

14.1 FiLTROS DE RENDERIZACAO

Para abrir a caixa de dialogo Filtros de renderizacao, escolha Filtros >
Renderizar... no menu principal.

Selecione o filtro que quer usar na lista pendente. Um icone ao lado de
cada nome de filtro indica o tipo de filtro. Quando seleciona um filtro, a
caixa de didlogo mostra as opcoes disponiveis para esse filtro.

noise all directions vJ

# noise all directions

= horizontal noise

Hll vertical noise

& horizontal noise with segments
Il vertical noise with segments

P horizontal gradient

11 horizontal bilinear gradient

™ vertical gradient

== vertical bilinear gradient

@ Concentric gradient with steps

@ Concentric gradient, smooth

Figura 220: A lista pendente
dos filtros de renderizacao,
onde seleciona o tipo de
filtro.

14.1.1 Ruipo EM TODAS AS DIRECOES

Este filtro produz ruido de um sé pixel usando todas as cores ndo protegidas da paleta de cores. Se
ativar a opcao Desenhar retangulos, pode definir a largura e a altura dos retangulos.

14.2 MoTivos AUTOEVITANTES

Esta funcdo adiciona a imagem motivos coloridos que se evitam uns aos outros a maior distancia
possivel. Para a usar, escolha Filtros > Motivos autoevitantes e selecione uma forma de motivo no
menu. Pode selecionar o quadrado (retangulo), o losango, o circulo (elipse), o tridngulo, a linha, a cruz
e a cruz diagonal.

115
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Para definir a quantidade e o tamanho dos motivos
adicionados, clique no icone da ferramenta de

medicao @ para aceder aos campos de opcoes.
No campo X, introduza o tamanho da forma em
pixeis na direcao horizontal, no campo Y o tamanho
da forma em pixeis na direcao vertical, e no campo
Valor o nimero de motivos. Se os campos XeY
estiverem ambos a 0, o programa adiciona pixeis
isolados a imagem.

www.arahne.si $&%

X8 =
Y:[16 = :
Value[25 = A
A
Figura 221: Opc¢ées <
dos motivos pd
autoevitantes E
B
5

Figura 222: As formas
dos motivos
autoevitantes

Figura 224: Motivos autoevitantes retangulares

14.2.1 ESPELHAR E VIRAR NOS FILTROS DE MOTIVOS

As trés ultimas ferramentas do menu Motivos autoevitantes - espelho horizontal @] espelho vertical

g e virar & _ funcionam de forma diferente dos motivos normais: quando escolhe um motivo
(forma), o programa desenha formas na imagem, mas quando escolhe uma das operacdes de espelho,
aplica o espelhamento a partes da imagem escolhidas aleatoriamente. O tamanho das partes é
determinado pelos pardmetros X e Y nas opcdes do filtro e o nimero de partes é definido no campo
Valor. Para funcionar, a imagem tem de ja ter algum padrao, porque se aplicar operacdes de espelho a
um retangulo de uma sé cor obtém sempre o mesmo retangulo de uma so cor.

14.3 MoTIvos ALEATORIOS

Este filtro usa a mesma interface (formas e valores) que os motivos autoevitantes. Como o nome
indica, em vez de um algoritmo autoevitante usa a colocacao aleatéria dos motivos.
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Figura 225: Colocacdo aleatdria dos motivos

14.4 CoLOCAR MOTIVOS

O filtro Colocar motivos preenche uma superficie de cor com um motivo selecionado, de modo que um
motivo nunca toque noutro. Se repetir a operacdo e, a certa altura, preencher todo o espaco
disponivel, o filtro deixa de atuar. Nao esta limitado a superficie de uma determinada cor - pode usar
cores protegidas para controlar onde o filtro vai atuar.
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Figura 226: Colocacdo de motivos com a forma de losango, variacdo de tamanho de 15 a 40 pixeis,
usando todas as cores da paleta; a imagem da esquerda mostra o resultado depois de aplicar o filtro
uma vez com o valor 300; a imagem da direita mostra o resultado depois de repetir a operacdo até
preencher todo o espaco.

E possivel obter efeitos variaveis usando cores protegidas. A Figura 227 mostra a colocacido de circulos
na legenda APAINT. Primeiro, tem de proteger a cor de fundo (branco) e colocar circulos na legenda.
Depois proteja a cor da legenda e a cor dos circulos, adicione uma nova cor a paleta e coloque um
motivo dessa cor no fundo. Por fim, mude a cor da legenda para a cor de fundo.
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Figura 227: Colocar motivos usando cores protegidas

14.5 Ikat

O ikat é um tipo de tecelagem em que a
urdidura, a trama ou ambas sdo tingidas por
reserva antes da tecelagem, para criar
desenhos no tecido acabado. Se quiser obter
um aspeto semelhante num tecido jacquard
normal, tem de desenhar uma imagem
distorcida. Para usar a funcao ikat automatica,
que desloca aleatoriamente linhas ou colunas
de uma imagem no valor determinado, prima

o icone da ferramenta de medicao @
defina o desvio em pixeis no campo Valor da
ferramenta de medicao e use Filtros > lkat no
menu. Pode escolher entre a direcdo
Horizontal, Vertical e Horizontal e vertical.
Pode repetir a operacao as vezes que quiser.

[Filters|
Repeat last operation »
Averaging
|2_ Despeckle v
|| Brush LI  Noise
‘ x Y: Self avoiding motifs  »
. . Random motifs 4
point :}E ? ! Place motifs 4
cm g =5 -
n el 1_ ﬁ e
Horizontal and vertical

Figura 228: Definir o valor e escolher a direcéo do ikat
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Figura 229: Antes e depois de aplicar o efeito ikat - a imagem do meio com o valor 5 e a imagem do lado
direito com o valor 12.

Se tiver cores protegidas na imagem, o programa nao cria o efeito nessas cores. O filtro lkat suporta a
protecdo das cores.

A

Figura 230: Antes e depois de aplicar o efeito ikat - o azul e o verde estédo protegidos na imagem mais a
direita.

14.6 MARMOREADO

O efeito de marmoreado é semelhante ao ikat. A diferenca é que o deslocamento das linhas (ou
colunas) é correlacionado - cada linha seguinte salta apenas um pixel para a esquerda ou para a
direita - pelo que a direcao é aleatéria, mas o movimento é de apenas um pixel. Além do valor, ha
outro parametro que pode alterar para obter efeitos diferentes - X para o filtro vertical e Y para o
filtro horizontal. Com esta definicdo, a direcdo do deslocamento deixa de ser aleatéria: mantém a
mesma direcdo até atingir o nimero Y (ou X) e depois muda de direcio (a imagem do lado direito na
Figura 231).

7

Figura 231: A imagem original, a mesma imagem depois de aplicar o filtro de marmoreado com Valor=20
Y=0 e a mesma imagem depois de aplicar o filtro de marmoreado com Valor=20 Y=15.
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14.7 Zi1GUEZAGUE

O filtro Ziguezague cria um padrdo em ziguezague a partir da imagem. O nimero e a altura dos
ziguezagues dependem das definicdes das opcdes do filtro (X, Y e Valor) e da direcio (Horizontal,
Vertical, Horizontal e vertical).
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Figura 232: Usar o filtro Ziguezague

* X: determina o nimero de ziguezagues que o filtro cria na imagem na direcdo horizontal (na
verdade, para cima ou para baixo; para obter um ziguezague para cima e para baixo, tem de definir o
naimero como 2, ou deve ser um niimero par). As imagens da Figura 233 foram feitas com o valor 8
(cria 4 picos).

» Y:determina o nimero de ziguezagues que o filtro cria na imagem na direcdo vertical (esquerda ou
direita)

e Valor é a amplitude de pico a pico em pixeis. Se o valor for 0, o programa usa toda a altura da

i) T

Figura 233: Imagem inicial, imagem filtrada com o valor 0, imagem filtrada com o valor 20

14.8 Onpa

O filtro de onda é semelhante ao ziguezague; cria ondas na imagem. Tal como no filtro de ziguezague,

cligue no icone da ferramenta de medicao tﬁ para aceder aos campos de opcoes.
» X: determina o nimero de ondas que o filtro cria na imagem na direcio horizontal (na verdade,
para cima e para baixo). As imagens da Figura 233 foram feitas com o valor 4.

» Y:determina o nimero de ondas que o filtro cria na imagem na direcio vertical (esquerda e direita)

e Valor é a amplitude de pico a pico em pixeis. Se o valor for 0, o programa usa toda a altura (largura)
da imagem como valor da amplitude.
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A Figura 234 mostra o efeito do filtro de onda: a segunda e a terceira imagens foram feitas com o valor
de amplitude 8 e os valores x e y 12. A (ltima imagem é apenas uma vista em repeticdo da terceira,
mostrando que o filtro ndo quebra a repeticio se os valores x ou y forem divisiveis por 4.

g N &

r e e 4

r e e g

Figura 234: Imagem inicial, filtro de onda aplicado na direcdo vertical, filtro de onda aplicado na
direcdo horizontal e a vista em repeticdo da imagem anterior

14.9 MisTurRAR

Mistura a cor entre duas (ou mais) superficies de cor adjacentes. Pode selecionar a mistura horizontal
ou vertical, ou ambas. Funciona de forma semelhante ao spray em toda a imagem. As cores protegidas
também sdo mantidas intactas.

Tal como nos outros filtros, clique no icone da ferramenta de medicao @ para aceder aos campos de
opcoes:

¢ X: determina a largura em pixeis da area entre as cores onde o programa cria o efeito de "mistura".
O filtro de mistura horizontal usa o valor X.

¢ Y:determina a altura em pixeis da area entre as cores onde o programa cria o efeito de "mistura”. O
filtro de mistura vertical usa o valor Y.

Figura 235: Imagem inicial mistura horizontal mistura vertical ~ mistura horizontal-vertical

14.10 O riLTro CoRrals

Esta ferramenta de filtro imita o crescimento de corais. Precisa de ter alguns pixeis ou objetos iniciais
na imagem, a partir dos quais os corais vao crescer. Obtém bons resultados se comecar com o filtro
Motivos autoevitantes (Capitulo 14.2) e usar esses motivos (pixeis) como area de crescimento dos
corais.

Os corais crescem a partir dos objetos coloridos na cor de fundo e sdo
desenhados na cor de primeiro plano atual. Tal como nos outros filtros,

clique no icone da ferramenta de medicao @ para aceder aos campos
de opcoes e defina o valor para algo como 500 ou mais. Selecione Filtros >
Corais e escolha o tipo de coral no menu. Cada tipo usa critérios
diferentes para ligar os pontos. Normalmente tera de repetir a operacao

algumas vezes (Filtros > Repetir a ultima operacio; atalho de teclado Figura 236: O menu Corais

Ctrl+F).
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/ Color of corals
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Figura 237: Os corais sdo desenhados com a cor de primeiro plano a volta dos pixeis da cor de

fundo, com o valor definido como 92000.

A Figura 238 explica os seis tipos de corais do ArahPaint. Todos os corais da imagem crescem a partir
do ponto central e foram desenhados com as mesmas definicbes de valor.
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Figura 238: Seis tipos de corais

14.11 GRADIENTE

Esta ferramenta de filtro preenche a area
selecionada com uma transicado em gradiente entre a
cor de primeiro plano e a cor de fundo. No menu,
pode escolher a direcao, vertical ou horizontal.

Figura 239: O gradiente de cor entre a cor de
primeiro plano (branco) e a cor de fundo (azul)

A Figura 240 mostra o resultado do filtro de
gradiente com as mesmas definicdes da imagem
anterior, exceto que usamos o modo bidirecional (

X/ #®). Numa repeticdo, o gradiente vai da cor de
primeiro plano a cor de fundo e volta. Obtemos uma

imagem que repete sem emendas. Figura 240: O gradiente de cor, modo
bidirecional
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Se ativar a opcao Todas as cores Ed , o gradiente
usa todas as cores que estao entre a cor de primeiro
plano e a cor de fundo na paleta de cores atual.

Figura 241: O gradiente de cor que usa todas as
cores entre a cor de primeiro plano e a cor de
fundo

O filtro de gradiente também funciona em imagens
em modo de cores reais.

Figura 242: Gradiente em modo de cores reais
Pode alterar o angulo do efeito de gradiente introduzindo o pardmetro no campo Valor das opcoes do
filtro. Por exemplo, se introduzir 45, obtém a linha do gradiente do canto inferior esquerdo para o
canto superior direito da imagem.

Figura 243: Gradiente com os valores 20, 45 e 90

14.12 O riLTro CONTORNO

Este filtro permite criar contornos a volta das areas de cor. Sempre que repete a operacao, é
adicionado um novo contorno ao anterior. As cores protegidas sdo mantidas intactas.

Tal como nos outros filtros, clique no icone da ferramenta de medicao @ para aceder aos campos de
opcoes:

* XeY:determinam a largura em pixeis de toda a drea do contorno (marcada como A na Figura 244).
Se quiser que a largura se mantenha igual ap6s cada passo, defina X e Y com o mesmo nimero; se X e
Y forem diferentes, a largura varia entre o valor X e o valor V.

» Valor: determina a largura do contorno (marcada como B na Figura 244). Se a opcdo de tamanho

variavel estiver desativada (E| %), a largura do contorno é sempre a mesma; caso contrario, varia de 1
até ao numero definido no campo Valor.

[]
. X Se estiver marcada, sao usadas todas as cores da paleta para desenhar os contornos.
A Figura 244 mostra a utilizacao basica do filtro de contorno. Os contornos sao desenhados na cor de
primeiro plano (ciano) - a largura (Valor) esta definida como 6 -, e o resto da area do contorno é
desenhado na cor de fundo (branco) - X e Y estdo ambos definidos como 16 pixeis, o que significa que
toda a "area do contorno" tera uma largura de 16 pixeis.
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Figura 244: A figura de cima mostra a imagem original, seguida da mesma imagem depois de aplicar
o filtro de contorno uma vez e depois uma segunda vez. A imagem principal mostra as definicées do
filtro e a drea ampliada da imagem de cima.

15 LIMPAR A IMAGEM

Tal como outros métodos de entrada, a digitalizacdo produz algum ruido, presente na imagem
digitalizada. O ruido é normalmente visivel como pontos isolados ou grupos de pontos, sobretudo na
borda entre duas cores.

15.1 Meépia

Para reduzir o ruido numa imagem, escolha Filtros > Média. Se a imagem tiver varias camadas, o filtro
afeta apenas a camada ativa.

O filtro Média deteta pontos (que podem ter um ou mais pixeis) cuja cor difere da do que os rodeia e
substitui-os pela cor predominante numa vizinhanca indicada. Na caixa de didlogo Média, pode definir
o tamanho da vizinhanca de forma independente para as direcées horizontal (X) e vertical (Y). A opcao
Repeticao permite aplicar o filtro varias vezes para obter o efeito desejado.

Clique em Pré-visualizacio para ver o efeito do filtro na imagem. A pré-visualizagdo é atualizada
interativamente a medida que ajusta o tamanho e as definicées de repeticao, permitindo afinar o
resultado antes de aplicar o filtro.

Note que a média reduz o ruido a custa dos detalhes da imagem. Alguma informacdo da imagem
perde-se inevitavelmente durante o processo.
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Figura 245: Antes e depois da média. Clique em Pré-visualizacdo para ver o efeito do filtro; o botdo muda
para Desfazer, no qual pode clicar para cancelar a operacéo e repor a imagem original.

15.2 ELIMINAR PONTOS ISOLADOS

O filtro Eliminar pontos isolados funciona de forma semelhante ao filtro Média, mas, em vez de
substituir os pixeis pela cor predominante a sua volta, remove os pixeis com base na sua ligacao aos
pixeis vizinhos. Pode controlar que pixeis sdo removidos ajustando o parametro Vizinhos na caixa de
didlogo Eliminar pontos isolados. A caixa de didlogo oferece uma pré-visualizacdo interativa, que
permite ver o efeito das alteracdes antes de aplicar o filtro. A opcao Repeticao permite aplicar o filtro
varias vezes para obter o resultado desejado.

A cada pixel é atribuido um valor de vizinhanca com base nos pixeis da mesma cor que lhe tocam. Um
pixel isolado, sem vizinhos, tem o valor 1. Cada pixel adjacente na diagonal com a mesma cor
acrescenta 1 ao valor, enquanto cada pixel adjacente na horizontal ou na vertical acrescenta 2. O filtro
remove os pixeis cujo valor de vizinhanca é inferior ao valor de Vizinhos indicado.

O filtro pode ser aplicado a todas as cores da imagem selecionando Tudo, ou apenas a cor de primeiro
plano selecionando Cor selecionada na caixa de didlogo Eliminar pontos isolados.

A Figura 246 ilustra como é calculado o valor de vizinhanca. Quando o valor de Vizinhos é 1, os pixeis
isolados sdo removidos, porque o seu valor de vizinhanca é inferior ao limiar indicado. Aumentando o
valor, sdo removidos mais pixeis com menos vizinhos da mesma cor, podendo eliminar areas maiores
de pixeis ligados.

g

? ?

g

7 9 7 7 7

1 2 3 4 6 8 9 10 12
Figura 246: Exemplos do valor de vizinhanca

As Figuras 247 a 249 mostram a funcao Eliminar pontos isolados na pratica.
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Figura 247: Imagem depois da reducdo de cores
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Eliminar pontos isolados com o parametro definido como 1 (Figura 248) remove apenas os pontos

isolados; ainda ha alguns erros nas bordas entre as cores.

-

All
Selected color

Neighbors: 1
Repeat: 1

0K Undo

Cancel

~

~

Figura 248: Depois de eliminar pontos isolados com o parametro
definido como 1

cSQ
&%

Aumentando o parametro para 5 e aplicando novamente a funcao, sao removidos os restantes pixeis

das bordas.
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Figura 249: Depois de eliminar pontos isolados com o parGmetro
definido como 5

15.3 BORRACHA

A ferramenta Borracha | ,| do ArahPaint é uma variante da média. Atua sobre uma area circular
definida pelo utilizador. Recolhe os pixeis de um circulo maior (Didmetro da média nas opc¢des da
ferramenta), calcula a cor mais frequente e desenha essa cor nos pixeis do circulo menor.

Figura 250: Ferramenta Borracha no modo de cor de 8 bits por pixel
No modo de cores reais funciona de forma ligeiramente diferente. Recolhe os pixeis de um circulo
maior, calcula a cor média e desenha essa cor nos pixeis do circulo menor.

Figura 251: Ferramenta Borracha no modo de cores reais
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A limpeza das bordas transforma pixeis de varias cores numa de duas cores adjacentes. Se a opcao

suave estiver ativada, também regulariza a borda.

Draw diameter |4 =
Average diameter |7 - it

|%| Border cleanup

[®] Smooth

Figura 252: Opg¢ées da borracha, com as opcées de limpeza das bordas e suave ativadas

16 IMPRIMIR UMA IMAGEM

Selecione o comando Imprimir imagem do menu Ficheiro para abrir a
caixa de dialogo Imprimir imagem. Uma repeticdo da imagem comeca na
parte de baixo da area de impressao / area de desenho da janela. O
topo da janela mostra a impressora selecionada, o modo de impressao e
a densidade (ver o Capitulo 16.1 sobre como os alterar). Se tiver varias
impressoras ligadas ao computador, pode mudar a fila de impressao
com o menu em cascata no canto superior direito (o menu na Figura 253
esta colorido a azul).

Os parametros Margem esquerda, Margem superior, Largura de
impressdo e Altura de impressdo ndo precisam de explicacdo especial. Os
seus valores estdao em milimetros. Se a Configuracdao do ArahWeave
estiver definida com o sistema de medida imperial, os tamanhos sao
mostrados em polegadas.

Repeticoes na largura e Repeticoes na altura mostram quantas repeticoes
da imagem cabem na largura e na altura de impressao, respetivamente.
O ArahPaint calcula estes valores com base no tamanho da imagem em
pixeis e no tamanho da repeticido em mm.

O botao de alternancia Ajustar a pagina altera o fator de ampliacao para
um valor que faca caber pelo menos uma repeticao na largura e na
altura de impressao.

O botao de alternancia Uma repeticao permite imprimir apenas uma
repeticdo da imagem.

Titulo ativa a impressao do titulo (home do ficheiro) no topo da imagem.
Paisagem permite mudar da impressao predefinida em retrato para a
impressao em paisagem.

Com a Pré-visualizacao é facil ver se as definicdes de impressao estao
corretas.

picture > X

Printer info

L800/L805/L850 P50/TS0
True color

Printer:
Print mode:
Density x: 1440
Density y: 720

Setup... | EEEENIENEEEES v

Print size

Left border(mm): | 10

Upper border(mm): | 8

Print width(mm): | 192
Print height (mm): | 276

Full page
Zoom(%): 100 >

6.452

7.24
[ One repeat

Repeats in width:

Repeats in height:
[ Fitto page

Number of copies: 1

<>

O Title O Landscape

0K Preview... Cancel

Figura 253: Janela Imprimir
imagem
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16.1 ALTERAR AS DEFINICOES DA IMPRESSORA
Para mudar a impressora € assuas S — . -y ¥
definicdes, prima o botao Configuracao StylusR800 True color 5760 2880
. . ., . - Stylus B-300 Black & white 2880 1440
para abrir a caixa de didlogo Configuracdo | styiusssooon 1440 720
. Styl 720
(Figura 254). 350 P50/ T50
. ~ Stylus Photo T60
Pode alterar os seguintes parametros: ks PR TS
° TIpO de impreSSOFa Stylus Photo L1800
. Modo da impressora Printer Print mode Density x Density y
. . ~ L800/L805/L850 P50/T50 True color 1440 720
¢ Qualidade da impressao :
O Print to file
¢ Impressao para ficheiro
0K Cancel

Os seus valores sdo mostrados nas caixas
por baixo das respetivas listas.

Primeiro selecione uma impressora clicando no seu nome na lista. Depois selecione o modo de
impressao, que depende da impressora selecionada. Had no maximo trés modos de impressdo
diferentes:

* Cores reais

¢ Cores com pontilhado

¢ Preto e branco

Note que as imagens a cores ndo podem ser impressas com o modo preto e branco selecionado. Nesse
caso, o ArahPaint mostra uma mensagem de erro. A qualidade da impressao é definida pela densidade
de pontos (dpi - pontos por polegada). Quanto maior a densidade, melhor a qualidade da impressao.
Valores altos podem tornar a impressao mais lenta.

A impressao pode ser redirecionada para um ficheiro quando a impressora nao esta disponivel no
computador ou na rede. Nesse caso, marque o botao de alternancia Imprimir para ficheiro e introduza
um nome de ficheiro para a impressao na caixa por baixo das listas.

Figura 254: Janela de configuracdo da impressora

17 FORMATOS SUPORTADOS

. Extensédo . 24 bits
Formato Leitura 1 8 bits
L . do . cores Notas
de ficheiro |escrita| | bit | paleta .
ficheiro reais
* Formato predefinido da Arahne
e Compressao muito boa
* Suporta transparéncia por canal alfa
PNG rw .PNG . . . i . e
e Etiquetas de imagem proprias da
Arahne para o sistema X e Y da
imagem (multiplicagao)
* Formato nativo da Arahne para
ARI rw .ARI . . )
guardar imagens com camadas
* Boa compressao
* GIF entrelagado ndo suportado
GIF rw .GIF . . .
¢ Cores transparentes em GIF ndo
suportadas
PCX r .PCX . . . e Compressao fraca
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. Extensdo . 24 bits
Formato Leitura 1 8 bits
L . do . cores Notas
de ficheiro | escrita| | bit | paleta .
ficheiro reais
sO Compressdo com perdas - guardar a
PG escala imagem varias vezes faz perder
JPEG rw | e |de detalhes;
JPEG ' )
cinzent Nao é adequado para guardar
0s imagens jacquard limpas
Compressdo opcional
Suporta a leitura de imagens nos
TIF espacos de cor CMYK e YCrCb
TIFF rw . .

.TIFF CIE Lab suportado ao guardar a
simulagao do tecido, para impressdes
com cores calibradas

% .SVG Formato vetorial
r
.SVGZ Compressdo opcional
Formato vetorial
J\e r .PDF Importacdo para bitmap apenas no
ArahPaint5/6
Encapsulated
. r .EPS Formato vetorial
Postscript
Postscript |r .PS Formato vetorial
BB s e Compressdo opcional, mas muito ma
rw .BMP . . ) ) ) )
BMP 1 bit, 8 bits, 24 bits, 32 bits
.PBM
PBM r . Sem compressao

.PGM
Fabricante de CAD téxtil

.APF . . )

JacquArt Compressdo opcional
?' Fabricante de CAD téxtil (engenharia
Imagem r . . inversa)
Sophis Sem compressdo
Fabricante de CAD téxtil (engenharia
AM .
.PAT . . inversa)
Imagem IAM
Sem compressao
Fabricante de CAD téxtil (engenharia
EX inversa)
r L] L]
Imagem EAT Sem compressao
.eatpc ndo suportado
Fabricante de CAD téxtil (engenharia
LOLOR .
. . inversa)
Colorado
Comprimido
Fabricante de CAD téxtil (engenharia
iNedBraphics | .PAT . . inversa)

Sem compressao
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. Extensdo . 24 bits
Formato Leitura 1 | 8bits
L . do . cores Notas
de ficheiro | escrita| | bit | paleta .
ficheiro reais
* Fabricante de CAD téxtil (engenharia
inversa)
(CiNedbraphics | ¢ .DES < e < =
e Sem compressdo e com compressao
RLE
e Fabricante de CAD téxtil (engenharia
JD&N r .DIS . . inversa)

* Imagem com densidade

* Paleta RGB interpretada como
GIMP r .GPL . imagem

e Até 256 cores

* Paleta RGB interpretada como

PaintShopPro |r .PAL . imagem
e Até 256 cores
e Compressdo com perdas - guardar a

imagem varias vezes faz perder
detalhes

* Nao é adequado para guardar

WebP rw .WEBP . ) . )
imagens jacquard limpas

e Suporta transparéncia por canal alfa

* O melhor formato para contetidos de

paginas web
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