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A Diretoria de Tecnologia Educacional (Ditec), da Secreta-
ria de Estado da Educac¢do do Parana, viabiliza acdes que pos-
sibilitam ndo apenas o acesso operacional aos equipamentos
existentes na escola, mas também a pesquisa, a producdo e
a veiculagdo de conteudos educacionais de forma compativel
com os avangos tecnolégicos.

Nossa proposta consiste na integrac¢do e articulacao das mi-
dias com o mundo moderno por meio de a¢des desenvolvidas
pela TV Paulo Freire, pelo Multimeios e pelo Portal Dia-a-dia
Educacao. Além do acesso a tecnologia, entendemos que é ne-
cessaria a orientacdo para o seu uso. Essa é a tarefa da equi-
pe dos assessores da Coordenacdo Regional de Tecnologia na
Educacao (CRTE) presente nos Nucleos Regionais de Educacdo
e que atende aos professores das escolas da Rede Publica.

Para complementar a a¢do de producao e disponibilizacao
de materiais didaticos de apoio ao uso de tecnologia, o Multi-
meios elaborou tutoriais de alguns dos softwares de producao
gréfica instalados no Parand Digital para serem disponibiliza-
dos aos usuarios dos laboratérios. Entre eles encontra-se o tu-
torial Gimp, um programa utilizado para a criacdo de pinturas
e desenhos, retoques em fotografias, edicdo e manipulacdo
geral de imagens, preparacdo de graficos para a Internet e
processamento em massa de arquivos, entre outras utilidades.

O conteudo deste tutorial foi produzido utilizando a apos-
tila de referéncia das ferramentas de pintura The Gimp 2.2.
The Gnu Image Manipulation Program, de Jodo Sebastido de
Oliveira Bueno Calligaris e o tutorial online Gimp: criando e
editando imagens, produzido pela equipe do Centro Interdis-
ciplinar de Novas Tecnologias na Educacao (Cinted) da Univer-
sidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), sob a coorde-
na¢do da professora Liane Margarida Rockenbach Tarouco.
Ambos materiais foram autorizados por seus autores para uso
da Secretaria de Estado da Educac¢do do Parana e adequacdes
necessarias a realidade da Rede Publica Estadual de Ensino.

Elizabete dos Santos
Diretora de Tecnologia Educacional

Eziquiel Menta
Coordenador de Multimeios
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O Gimp é uma ferramenta de cria¢do e edicao de imagens
de c6digo aberto. Seu nome é formado pela iniciais de GNU
(Image Manipulation Program). Esse software surgiu de um
projeto universitario criado, em 1995, por Spencer Kimball
e Peter Mattis, como uma alternativa livre ao Photoshop.
Hoje, ele é mantido por um grupo de voluntarios e muito
utilizado profissionalmente.

Por possuir seu codigo fonte aberto e coberto pela Licen-
ca Publica GPL (General Public Licence), o Gimp permite que
centenas de desenvolvedores da comunidade de software
livre contribuam constantemente para o seu desenvolvi-
mento, por meio da elimina¢do de bugs, desenvolvimento
de novas funcionalidades, bateria de testes e até mesmo de-
senvolvimento de novos plugins que possam ser disponibili-
zados na Internet e instalados de acordo com a necessidade
especifica de cada profissional.

Originalmente esse software foi desenvolvido para o
sistema operacional UNIX, mas atualmente esta disponivel
para as plataformas mais utilizadas, entre elas o Microsoft
Windows e Apple MAC OS X.

O Gimp pode ser utilizado para a criacao de pinturas e de-
senhos, retoques em fotografias, edicdo e manipulacdo geral
de imagens, preparacao de graficos para a Internet, processa-
mento em massa de arquivos, entre outras utilidades.

Assim, este tutorial tem o intuito de abordar esse software
por uma visdo extensiva de suas ferramentas, apresentando,
também, outras funcionalidades do programa, conforme fo-
rem necessarias a compreensao das ferramentas.



Ao iniciar o Gimp é importante que vocé ja tenha deixado
disponivel, em uma pasta do seu computador, uma imagem
com a qual pretende trabalhar.

No PRD, inicializamos o Gimp clicando em Aplicativos /
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Figura 1 - Iniciar
o Gimp
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Inicializado o programa, abrem-se duas janelas:

— apresenta dicas que ajudam no uso
do programa;
— a janela principal onde a imagem sera manipu-
lada. No menu dessa janela, vocé encontrara as
opgOes para criar ou carregar uma imagem salva.

O primeiro passo para se trabalhar num programa de ma-
nipulacdo de imagens é ter uma imagem. Uma vez iniciado
o Gimp, pode-se encontrar no menu as opcdes de
criar uma nova imagem ou carregar uma imagem salva.



Para a criacdo de uma nova imagem, o Gimp apresenta
uma caixa de didlogo com varias op¢oes. Nao é necessario
utilizar todas elas — pode-se concentrar, por exemplo, no se-
gundo grupo: onde se escolhe a largura e a altura de im-
pressao da imagem e sua resolu¢ao em pontos por polegada
(dpi).

Tipicamente, sdo utilizados 72 dpi para imagens que se-
rao exibidas na tela (web, apresentacdes, etc.) e 300 dpi
para imagens que serdao impressas (mesmo em impressoras
que tém um valor nominal de dpi muito maior que 300).
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O processo para criar uma nova imagem no Gimp é muito
semelhante ao de criar um novo arquivo em qualquer outro
software. Na barra de op¢des do Gimp, clique em

O Gimp possui alguns modelos de imagens padronlzados
de diferentes tamanhos e formatos mais comuns de serem
utilizados. Tais modelos podem ser acessados na caixa

. Essa caixa possibilita também a altera-
¢do do tamanho da imagem de acordo com a preferéncia do
usudrio, disponibilizando tais medidas em diferentes unida-
des, como pixels, polegadas, etc.
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salvar arquivos

: quando capturamos uma imagem da tela do compu-
tador, devemos sempre utilizar uma boa resolu¢do, mesmo
que estejamos procurando imagens para publicacao na web.
Apesar de que, para publicar uma imagem na web, basta
que ela tenha até 72 dpi, temos que lembrar que reduzir a
qualidade de uma imagem é facil, o contrario é impossivel.

Para salvar uma imagem no Gimp, clique em /

, S€ 0 arquivo ja estiver salvo em algum local no com-

putador; ou em / , S€ 0 arquivo ainda
nao estiver salvo.
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O Gimp disponibiliza diversas maneiras de salvar arquivos.
As principais extensdes de arquivos estao listadas a seguir:

— armazena todos os dados utilizados no Gimp;
— armazena o resultado final, ndo conservando da-
dos como, por exemplo, as camadas;
— armazena apenas informacdes de transparéncia de
um bit;
—armazena até 256 niveis de transparéncia;
— armazena até 24 bits de cores, mantendo a quali-
dade do arquivo final.

: uma dica importante é sempre guardar um arquivo
do trabalho em formato XFC (padrao do Gimp), preservan-
do todos os dados para possiveis alteracdes ou correcoes.



O Gimp é muito utilizado para edi¢do de imagens, criacao
de graficos e logotipos, redimensionamento de fotos, altera-
¢do de cores, combinacado de imagens através da ferramenta

, conversao de arquivos em diferentes formatos.

Com relacao a producao de imagens, o Gimp possui as
ferramentas necessarias para melhorar a qualidade visual e
alterar as figuras para simulacdo de diferentes situagoes.

: na composicdo, tratamento e alteracdo de uma ima-
gem, devemos trabalhar com as camadas (cortinas ou layers).
Nunca utilizar a op¢ao ou

do menu

Para abrir uma imagem existente basta, primeiramente,
acessar a aba na barra de op¢des e, em seguida, a
op¢ao do menu.
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: vocé pode visualizar os ultimos 10 arquivos salvos ou
abertos pelo Gimp, acessando a aba , ho menu de
op¢odes, e, na sequéncia, a opgao



Na janela , a coluna da esquerda exibe os
arquivos instalados no computador (discos rigidos, unidades
de CD, etc."). Para visualizar os conteudos de uma pasta, bas-
ta seleciona-la. O conteudo serd visualizado na coluna do
centro e a coluna da direita apresentara uma pré-visualiza-
¢do do arquivo selecionado.
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No Gimp vocé pode trabalhar com cores em trés forma-
tos: em Escala de Cinza, em colorido (RGB) e Indexada. Tais
opcoes de cores sao escolhidas ao criar um novo arquivo e
podem ser modificadas posteriormente; basta acessar

/ na janela de edicdo de imagens.
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1 Em computadores do PRD visualizamos a pasta do usudrio, por exemplo.



O comando converte a imagem para
tons de cinza, possuindo diversas tonalidades entre o preto
e o branco. E importante saber que ao selecionar a opcao

as cores originais da imagem serao perdi-
das. A opcao (modo colorido) é o formato padrado de
todas as imagens criadas pelo Gimp, possuindo uma grande
variedade de cores. O modo permite trabalhar
com uma selecao limitada de cores pré-definidas ou basea-
das na imagem aberta, ou seja, sao selecionadas 256 cores
e apenas essas serao utilizadas, qualquer cor diferente sera
transformada para uma cor aproximada que faca parte da
lista pré-selecionada.

Ao realizar operag¢des sobre imagens, utiliza-se a selecao
para definir a area da imagem que deve ser afetada pela
acao pretendida.

Muitas operacdes do Gimp (mas nao todas) atuam apenas
sobre a parte selecionada da imagem, que aparece delimi-
tada por uma linha tracejada.

O termo “selecao” no contexto de edicdo de imagens
pode ser comparado a uma delimitacdo de area. A selecao
virtual de areas pode ser baseada em figuras geométricas
(retangular, eliptica), em nivel de diferenca de cor (cor, re-
gido) ou realizada a mao livre, sendo que para cada um o
Gimp oferece uma ferramenta especifica de selecao.
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A caixa de ferramentas do Gimp estd localizada na janela
principal, que é formada pelas seguintes op¢oes:



- localizada na parte superior, contendo
o nome do software;

— localizado abaixo da barra de titulo,
sendo utilizado para configura¢des, manipulacdo de ar-
quivos, etc.;

— apresenta as principais ferramentas do
Gimp;
— disponibiliza op¢des de for-
mato e tamanho do pincel a ser utilizado;
— mostra as opgdes de cor para frente e
fundo da imagem.

O Gimp possui ferramentas de selecdao que delimitam are-
as para edicdo. As principais ferramentas de selecao dispo-
niveis no Gimp sao: s

e

Outras ferramentas muito Uteis sdo as ferramentas de

[ l 1 I

, e

Como todo editor de imagens, o Gimp disponibiliza fer-
ramentas de , , , e
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A seguir conheca a funcdo de cada uma das ferramentas.

O primeiro grupo compreende as ferramentas de sele¢do.
Uma selecdo por si s6 ndo causa nenhuma modificacdo na
imagem propriamente dita. A funcao principal das sele¢oes
é delimitar que partes da imagem serao afetadas por outras
ferramentas ou pelos filtros. Isso significa que elas sao im-
portantes para quase tudo o que nao for desenhado a mao,
como ajustes de fotos e aplicacdo de efeitos.

A primeira ferramenta na caixa (disponivel até a versao
2.0) é a ferramenta padrdo do Gimp, ou seja, a
. Para se criar uma nova sele¢ao retangular, basta,
na janela da imagem, clicar no que sera um dos cantos do
retangulo e, com o botdo do mouse pressionado, arrastar o
mouse até a extremidade oposta do retangulo. A nova sele-
¢do é indicada por um contorno tracejado intermitente, por
vezes chamado de "Formigas Marchantes".



Como em todas as ferramentas, o diadlogo
exibe as op¢des disponiveis para a selecao re-
tangular assim que a escolhemos. No primeiro controle des-
sas opcdes temos , que indica como a selecao que esta
sendo criada deve ser combinada com alguma selecdo que
porventura ja exista na imagem. Esse modo pode ser:

— o retangulo criado na ima-
gem simplesmente fica sendo a nova selecdo e a sele-
¢do previamente existente é descartada. Deve-se prestar
atencdo para que, ao utilizar a ferramenta nesse modo
de trabalho, ndo se clique dentro de uma sele¢ado previa-
mente existente — caso em que o Gimp passard tempora-
riamente para a ferramenta . Frequentemente, é
atil utilizar o menu , opcao “Nenhum” (cujo ata-
Iho padrao é Ctrl + Shift + o) antes de se iniciar uma nova
selecao, caso ja exista uma selecao na imagem.
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— o novo retangulo passa a integrar
a selecao ja existente, adicionando-se a mesma. Ou seja,
se ja existir uma selecdo retangular ou qualquer outra na
imagem, ao se utilizar a ferramenta de selecdo retangu-
lar nesse modo, tudo o que estava selecionado perma-
nece, e o retangulo desenhado passa a estar selecionado
também.

— s6 tem efeito se ja existir uma
selecdo prévia; faz com que o retangulo desenhado seja
excluido da selecdo.

- também sé
tem efeito se ja existir uma sele¢do; faz com que apenas
as areas previamente selecionadas que estavam dentro
do retangulo desenhado permanecam selecionadas —
tudo o que ficar fora da nova area escolhida nao sera
selecionado.

E importante notar que se pode trocar entre esses modos
"substituir”, “adicionar” e “subtrair” com as teclas modi-
ficadoras do teclado, evitando ter que tirar o ponteiro do
mouse de cima da imagem para retocar pequenos trechos
da selecdo. Pode-se pressionar a tecla Ctrl para passar ao
modo ; a tecla Shift para o modo , eas
duas em conjunto para o modo de
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Essas teclas tém esse efeito apenas ao se fazer o primeiro
clique para inicio da selecdao. Apds o retangulo comecar a ser
desenhado, elas devem ser liberadas, pois se manter a tecla
Ctrl pressionada enquanto se desenha o retangulo da sele-
¢do, o ponto inicial clicado, ao invés de ser um dos cantos do
retangulo da selecdo, sera o seu centro; se manter a tecla



Shift, a selecao se restringira a um quadrado — a altura e a
largura da selecao permanecerao iguais entre si.
Além dos modos, temos as opc¢des:
— esta sempre desligada na selecdo retangular
(sera descrita mais completamente na se¢do 4.1.3, Sele-
¢ao Livre).

— faz com que, ao invés de uma inter-
rupcao brusca entre o que estd e o que nao esta selecio-
nado, os limites da selecdao sejam suaves, ao longo de va-
rios pixels. As opcdes até este ponto sdo comuns a todas
as ferramentas de selecéo.

- faz com que a
selecdo retangular seja reduzida até o limite em que ha
alguma coisa desenhada (se é feito um retangulo ao redor
de uma imagem que esta sobre um fundo de uma unica
cor ou transparente, ele é reduzido até que cada lado do
retangulo toque um pixel diferente da cor de fundo do
desenho, que nao precisa ser a cor de fundo selecionada
no Gimp). Com essa opc¢ao desligada, o tamanho da sele-
¢ao fica exatamente do tamanho que foi desenhada. Da
mesma forma, ela é ignorada se o retangulo selecionado
apresentar apenas uma cor de fundo e nenhum pixel de
cor diferente.

- s6 é habilitada quando

estiver selecionada.

Isso significa que ao verificar se ha algo desenhado ou se

os pixels contém a cor de fundo do desenho ao encolher

a selecao como descrito acima, a composicao de todas as

camadas visiveis sera levada em conta. Caso contrario,

apenas a camada ativa é levada em consideracao ao se

determinar o que constitui o fundo e o que é parte do
desenho para o encolhimento da sele¢ao.

—disponibiliza as opcdes e

. Na opc¢ao , a selecao re-

tangular tem sempre o tamanho exato. Essa alternativa é

importante quando, por exemplo, se precisa de detalhes



de um mesmo tamanho de uma série de imagens para
funcionarem como indices num catadlogo de imagens.

De forma analoga, a alternativa permite
que se escolha uma outra proporc¢ao além da “1:1” — quan-
do se opta por manter o Shift pressionado durante a selecao
para se obter uma selecao quadrada, que é importantissima,
por exemplo, ao se preparar fotografias digitais para im-
pressdo. O padrao brasileiro para revelacao de fotos é 15x10
c¢m, portanto com proporcdo 3:2; ao passo que a maior parte
das maquinas digitais utiliza a proporc¢ao 4:3, a mesma dos
monitores de computador tradicionais. Utilizando-se, por
exemplo, uma proporcao fixa de 3:2 na selecdo retangular
para escolher a area de corte (ver secao 5.8, Cortar), pode-se
determinar com precisdao que parte de uma fotografia digi-
tal sera impressa.

A ferramenta utiliza as mesmas op¢des
que a ferramenta de curvas, s6 que desenha uma elipse ins-
crita em retangulo imaginario, que vai do ponto em que se
comeca a desenhar a selecao até a posicao atual do cursor.

De forma similar a selecdo retangular, pode-se manter a
tecla Shift pressionada durante seu uso para limitar a sele-
¢do a um circulo, em vez de uma elipse, e a tecla Ctrl para
que o ponto de partida da selecdo seja o centro da elipse
— esse método é particularmente util com a selecao eliptica.

As demais op¢des funcionam exatamente da mesma for-
ma que na selecao retangular. Aqui, no entanto, a opcao

nao esta ligada. Agora, se deseja um efeito espe-
cifico que dependa de pixels individuais, recomenda-se que
essa opcao esteja selecionada.
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Por outro lado, as op¢des de
( . e
) consideram os eixos vertical e horizontal da elipse. A
opgao de , apesar

de habilitada, na pratica ndo funciona bem para a selecao
eliptica, visto que partes do desenho podem ficar para fora
da selecao, mesmo que estejam inclusas na selecao original.

Essa opcao permite que se refine a selecdo, tracando-se
diretamente com o mouse (ou outro dispositivo apontador)
os contornos da selecao.

No entanto, sua versatilidade pode nos enganar, pois
quando ha uma imagem com um fundo diferenciado e varios
objetos misturados, s6 é possivel selecionar um Unico objeto,
ou ainda, remover ou acrescentar rapidamente uma parte a
uma sele¢do feita com outra ferramenta. Utilize as teclas mo-
dificadoras Ctrl e Shift para adicionar e subtrair a selecao.
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Para seguir o contorno de um objeto, recomenda-se a

ferramenta de ou a de . Para uma modifi-
cacao mais detalhada da selecao existente, pode-se utilizar
o recurso de , clicando no pequeno qua-

drado do lado esquerdo da barra de rolagem horizontal,
da janela de imagens. Esta mesma ferramenta é bem inte-
ressante como etapa inicial de um desenho — converte-se a

selecdo feita com ela para um vetor (opcéo , o
menu ), ajusta-se o vetor resultante e, em seguida,
utiliza-se a opgao /

Mais importante que na selecdo eliptica, a opgao de sua-
vizar bordas nessa ferramenta evita efeitos de aliasing.

Também chamada de “varinha magica” (de onde vem seu
icone), € uma das mais interessantes ferramentas para se-
lecdo. Ela seleciona todas as cores similares a cor da regiao
em que foi clicada em regides contiguas, permitindo uma



rapida separacao entre objetos e fundo em imagens com o
fundo uniforme. Basta utilizar a op¢ao de menu /
para ter os objetos, em vez do fundo, selecionados.

Figura 17 - Selecdo

contigua
A opcao diferente e mais importante para esta ferramen-
taéo . Ela indica o quanto as cores similares tém que

ser préoximas da cor original a fim de serem selecionadas.
Esse numero utiliza a distancia das cores em RGB; quanto
maior, mais diferenca pode haver entre as cores que sao se-
lecionadas.

Em fotografias em geral, embora nao seja perceptivel de
imediato para quem nao esta acostumado, mesmo um fun-
do aparentemente uniforme estd num ligeiro degradé, de
mais claro no lado do qual incide a luz, para um pouco mais
escuro do lado oposto. Uma forma comum de utilizar a se-
lecdo contigua é manter o mais ou menos baixo (em
torno do padrao que é 15), e clicar varias vezes no modo de

em pontos diferentes do fundo.

As opcdes existentes em comum com as outras ferramen-
tas de selecao funcionam de forma similar.

A opcao de é especialmente
importante nesta ferramenta. Com a op¢ao ativa, a area a ser
selecionada é escolhida a partir das cores na imagem como
ela é vista e ndo s6 da camada, canal ou mascara ativos.
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A opcao de também
aparece pela primeira vez aqui. Se estiver desabilitada, o
Gimp ignora regides transparentes, caso contrario, o pro-
grama se comporta como se a transparéncia fosse um outro
componente de cor.

Esta ferramenta funciona de forma bem similar a selecdao
de regides contiguas, no entanto seleciona instantaneamen-
te cores similares em toda a imagem.

Por exemplo, se a imagem apresentar um texto, basta cli-
car em qualquer uma das letras para que todas sejam sele-
cionadas (desde que sejam de uma cor sélida, ndo com efei-
tos de iluminag¢ao ou textura).

As opc¢des sao idénticas as da ferramenta de sele¢des con-
tiguas. E interessante observar que na versao 1.2 essa ferra-
menta ndo aparecia na caixa de ferramentas, mas somente
no menu de Selecdo. Na versao 2.0, ela passou a ficar visivel.
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Esta ferramenta é um pouco diferente em seu uso. Como
a ferramenta de selecdo livre, a ideia é criar selecdes em tor-
no de objetos que possam ser recortados de fotos ou ima-
gens, a fim de serem colocados em outras composicdes. A
diferenca é que a ferramenta tenta adivinhar o
contorno do objeto que se quer recortar.

O seu uso exige um estado intermediario de colocacao
de pontos de controle e, s6 depois desses estarem no lugar
€ que o programa cria a selecao propriamente dita, que é
reconhecida por todas as outras ferramentas.

Ao se escolher a ferramenta , deve-se clicar, com
cuidado, em pontos na borda do objeto que se deseja sele-
cionar. Ao se fazer isso, o programa cria um ponto de contro-
le visivel, como um pequeno disco, ligado aos outros pontos
de controle. Conforme os pontos de controle vao sendo colo-
cados, os tracos que os unem tentam se adaptar ao contorno



do objeto selecionado. Se um ponto ficar um pouco fora da
borda do objeto, basta posicionar o cursor sobre ele, clicar no
botdao e mové-lo até o lugar apropriado (arrastar e soltar).
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Completado o contorno do objeto, deve-se clicar nova-
mente no ponto inicial do contorno. A selecdo final ainda
nao é criada e ainda existe a possibilidade de se posicionar
com mais precisao os pontos de controle.
Ao se clicar na parte interna do contorno, os pontos de
controle sdo removidos e é criada uma selecao definitiva.
Essa ferramenta pode ser um meio rapido para selecionar
pessoas em fotos ou outros trabalhos, mas alguns cuidados
devem ser tomados:
a funciona melhor em fotos do que em imagens
com cores solidas. Deve-se preferir a selecdo de areas con-
tiguas para esses casos;
deve-se ampliar a imagem (Ctrl + disco de rolagem do
mouse, ou as teclas + e —, ou ainda, opc¢des de zoom no
menu visualizar), principalmente no ato de se clicar de
volta no primeiro ponto para fechar o contorno;




evitar espacamentos grandes entre os pontos de controle
(20 a 40 pixels é uma boa distancia);
ndo hd a opc¢ao”desfazer” para o estdgio intermediario
da ferramenta. Selecionar desfazer enquanto a tesoura
estad sendo utilizada fard com que seja desfeita a ultima
operagao antes do uso da tesoura, ndo o ultimo ponto de
controle;
a ferramenta tenta adivinhar o objeto pelo contraste de
cores, mas é comum acontecerem imperfeicdes. Na maior
parte das vezes € melhor criar a selecdo, mesmo com im-
perfeicdes, e retoca-la com a ferramenta
posteriormente. Se houver a necessidade de se cancelar
os pontos ja feitos, e reiniciar sua colocacao, a melhor for-
ma é selecionar outra ferramenta qualquer na caixa de
ferramentas e retornar para o uso da tesoura em seguida.
Mesmo tendo em mente essas recomendacgoes, se a ferra-
menta estiver criando uma selecdo muito diferente
do que seria esperado, é melhor deixa-la a parte e utilizar a
ferramenta de
A opcao de existe porgque essa
ferramenta exigia muito dos computadores de alguns anos
atras; entao colocou-se a opc¢do para o caminho de ligacao
entre dois pontos de controle nao ser calculado enquanto
um ponto era posicionado ou movido. Nas maquinas atuais,
essa opcao pode ficar sempre ativada.

Apesar de poder ser utilizada como uma ferramenta de
selecdo, a ferramenta , ou curvas de Bézier, ou ain-
da Caminhos, nas tradug¢des antigas, é toda uma classe de
objetos com funcionalidade proépria.

: O nome , aqui, ndo esta relacionado aos
vetores utilizados na matematica, mas sim ao fato de que
esses objetos internamente sdo representados por seus com-
ponentes numéricos (ai sim, os vetores da matematica), e
ndao em pixels. O nome “Curvas de Bézier"” seria o correto.



Figura 21 -
Criar selecdo
O uso da ferramenta é bastante simples. Como
a ferramenta , pode-se escolher o vetor e clicar nos

pontos de controle desejados — o Gimp unird esses pontos de
controle com segmentos de reta. Esses segmentos nao ten-
tam se adaptar por si préprios a imagem existente, mas se
pode clicar em cada segmento desses e arrasta-lo de forma a
curva-lo para que tenha o contorno desejado.

Nessa ferramenta, as opgdes de e sao
plenamente funcionais, podendo ser experimentados com
varias combinag¢des de pontos.

As teclas modificadoras Alt, Ctrl e Shift fazem coisas bem
diferentes nessa ferramenta. Na verdade, elas alteram o

nas opg¢oes da ferramenta. Nao é produ-
tivo tentar decorar que modo é acessado com cada tecla e
quais funcionalidades estdo em cada modo de edi¢do. O uso
cotidiano dessa ferramenta é bastante facil através de ten-
tativa e erro.
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A seqguir, sdo descritos os modos de edic¢do:

— é 0 modo padrao e nao precisa de teclas mo-
dificadoras. Quando se clica na imagem neste modo, um
novo ponto de controle é criado e ligado ao anterior no
componente atual do vetor. Ao se clicar num segmento li-
gando dois pontos de controle, pode-se arrasta-lo, crian-
do uma curvatura. Ao se clicar num ponto ja existente,
pode-se simplesmente arrasta-lo para outra localizacao,
sem interferir no restante do vetor. Ao se clicar numa area
da imagem, pressionando a tecla Shift, e depois clicar em
um espag¢o em branco para colocacao de um novo ponto
de controle, este ndo sera ligado a imagem anterior.

— pode-se selecionar essa opg¢ao ou pressionar a
tecla Ctrl. Neste modo, quando se clica no ponto inicial
de um componente do vetor, ele é fechado, podendo ser
convertido para uma sele¢do ou iniciar outro componente



do vetor. Ao se clicar em outro ponto que nao o primeiro,

pode-se arrastar os manipuladores (handles) que contro-

lam as linhas tangentes a curva do vetor naquele ponto.

Esta € uma forma alternativa de especificar as curvaturas

sem a necessidade de arrastar os segmentos de reta. Além

disso, junto com o modo de edi¢do, pode-se pressionar a

tecla Shift enquanto se clica em um ponto de controle ja

existente, fazendo com que esse ponto seja removido do
vetor.

— pode-se selecionar este modo ou pressionar a
tecla Alt; com isso vocé move o vetor selecionado e man-
tém todo o restante da imagem.

— faz com que os segmentos criados sejam re-
tas ao invés de curvas de Bézier e isso pode ser mais prati-
co de acordo com o resultado final desejado.

Assim que se tenha componentes fechados de um vetor,
pode-se clicar no botao e
trabalhar com a selecdo como de costume. A dica do botao
mostra como ele pode ser utilizado em conjunto com as te-
clas Shift e Ctrl para alterar a selecdo ja existente, em vez de
substitui-la através das operacdes de adicao, subtracao ou
interseccao.

Além de criar sele¢des, a ferramenta de vetores permite
que se clique diretamente na op¢ao para
desenhar na imagem o contorno do vetor atual. Todas as se-
le¢des também podem ser contornadas dessa forma, bastan-
do acionar a opgao correspondente no menu de sele¢des.
No entanto, devido a forma como os vetores e as selecoes
sao representados internamente, a operacdao de contornar
vetor resulta num tracado muito mais suave (sem serrilha-
dos) do que em contornar uma selecdo equivalente, mesmo
que seja uma selecao criada a partir do mesmo vetor.

No entanto, a interface de vetores do Gimp prové bem
mais do que a capacidade de se criar uma selecao; vetores
sao objetos permanentes que, uma vez criados, pertencem
a imagem, podendo ser utilizados para varias finalidades,
inclusive para recriar a mesma sele¢do varias vezes.



Ha uma janela de didlogo para manipulacao dos vetores
numa imagem analoga em funcionalidade ao dialogo de ca-
madas. Nele, pode-se selecionar qualquer vetor previamen-
te criado e continuar sua edicdo. E importante ter em mente
que os vetores, como muitas outras caracteristicas de uma
imagem, s6 sdo reservados se aimagem for salva no formato
nativo do Gimp - o XCF.

Vetores também podem ser gravados e carregados indivi-
dualmente do disco. O Gimp pode salvar seus vetores como
arquivos SVG contendo curvas Bézier. O SVG (Scalable Vector
Graphics) é o padrao aprovado pela W3C para imagens veto-
riais na web. Alguns programas vetoriais operam diretamente
nesse formato, como o Inkscape, o que permite o intercambio
de objetos com o Gimp. O icone que mostra um disquete, bo-
tao no canto inferior direito da janela de op¢ao da ferramenta
de vetores, é o que permite salvar o arquivo (opcao que tam-
bém pode ser encontrada nos menus).

Em suma, os vetores podem ser utilizados para criar sele-
¢oes, modificar a selecdo ja existente ou para serem direta-
mente aplicados a imagem, através da op¢do de contorno.
Além disso, alguns plugins ou scripts podem utilizar as infor-
macodes dos vetores para criar efeitos diversos.

Essa pratica ferramenta ndo causa nenhuma alteracao na
imagem, apenas seleciona a cor da regiao escolhida, exibin-
do seus valores e colocando-a como cor ativa do Gimp.

Apesar de simples, essa ferramenta disponibiliza algumas
opc¢oes. A primeira permite que, ao in-
vés de se tomar a cor de um uUnico pixel, a ferramenta faca
a média de todas as cores dentro de um quadrado com lado
igual a 2 vezes o valor do Raio, que é justamente a opc¢ao
seguinte. Isso é muito importante, porque quando se traba-
Iha com imagens digitalizadas, como fotografias, raramente
pontos adjacentes tém a mesma cor.

Em geral, cores préximas compdem as variacdes que
sao responsaveis pela textura de um determinado objeto.



Quando se vai fazer retoques em, por exemplo, manchas
de pele, o ideal é utilizar o tom médio obtido a partir de
uns poucos pixels.

A opgao de leva em conside-
ragao a cor como é vista ao ser combinada por todas as even-
tuais camadas da imagem, em vez do valor da cor existente
apenas na camada ativa.

Além de seu uso em tarefas normais, essa opc¢ao é inte-
ressante para verificar, na pratica, o que faz cada um dos
modos de combinacdao de camada.
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No é possivel indicar se a cor

obtida passara a ser a nova cor para uso das ferramentas de
pintura, a nova cor de fundo ou se ela deve apenas ser exibi-
da sem alterar as cores correntemente em uso.

A ferramenta no Gimp é imprescindivel para a edi-
¢do de qualquer tipo de imagem. O tamanho ideal de visua-
lizagdo sempre sera uma janela de aproximadamente 2/3 da



largura da tela, ou a tela cheia (pressione F11), se desejar.
Dependendo do que se esta fazendo na imagem, pode ser
conveniente fazer com que toda ela seja visivel nesse espaco
(zoom out), ou, pelo contrario, ver nitidamente cada pixel de
um certo trecho do trabalho através da ampliacao (zoom in).
E importante ter em mente que essa ferramenta nao faz
qualquer alteracdao na imagem em si, isto é, todos os pixels
continuam inalterados; apenas sua visualizacdo na tela é
mostrada em escala diferente. Para se modificar o tamanho
da imagem, alterando-se o seu numero de pixels, deve-se ir
no menu , Opcao
A primeira op¢do da ferramenta é
. Assim, ao se fazer o zoom
com esta opgao acionada, a janela da imagem se contrai ou
aumenta para acomodar, na medida do possivel, a imagem
toda. Caso a opgao nao esteja acionada, a janela de imagem
mantém o mesmo tamanho e serd visivel uma porcao menor
da imagem ao se ampliar a visualizacao da mesma.

Argurso Edtras  Ajuda

I @ TR ALK+ 7B
WRAEHTHREA 78 £7 &
O w oo

3
= o

armpkar
Rudemaricnar janals srematicamants
Modo de Femaments < Cerls
arpha waushiagde
freramin sarisheagds

sl

LimEs: = = | 5.0

Figura 24 -
Ferramenta
que amplia e

] -] diminui imagens




As opc¢oes (zoom in) e
(zoom out) funcionam para escolha do modo
de operacdo da ferramenta, se afastamento ou aproxima-
¢do da imagem visualizada. O tam-
bém pode ser alternado pelo uso da tecla Ctrl.

Normalmente, ao se clicar na imagem, ela é ampliada de
forma que a cada duas ampliacdes ela esteja com o dobro
do tamanho visivel. Portanto, se estamos visualizando a ima-
gem com uma escala de 100%, com um clique ela vai para
150% e com dois, para 200%. Para reducao, a cada dois cli-
ques, a imagem fica reduzida a metade do tamanho (100%,
67%, 50%).

O parametro é utilizado para uma operacdo um
pouco diferente da ferramenta . Em vez de simples-
mente se clicar na janela, pode-se clicar e arrastar, selecio-
nando um pequeno retangulo da janela. No modo aproxi-
mado, esse pequeno retangulo é ampliado de forma que
ocupe toda a area visivel na janela. No modo afastado, a
area visivel na janela sera reduzida de forma que se enqua-
dre no retangulo selecionado. Esse limite informa o tama-
nho minimo da diagonal do retangulo desenhado para que
esse modo da ferramenta atue. Se o limite ndo for alcanca-
do, o clicar-arrastar sera tratado como um clique simples.

Para um fluxo de trabalho mais produtivo, é importante
ter em mente outras opg¢des para o gue nao envol-
vam a troca de ferramentas. Isso pode ser feito tanto através
do menu , quanto através das teclas de atalho + e
—. Na versao 2.2, a barra de status de cada janela de imagem
incorpora uma lista do tipo drop-down em que a escala de
visualizacdo pode ser escolhida diretamente. Para alterar a
escala de visualizacao, utilize a barra de rolagem horizontal.
Com isso pode-se mudar a escala de visualizacao enquanto
se estd aplicando uma outra ferramenta, como a

ou a .

Quando se tem uma visdo ampliada da imagem, é comum
querer visualizar uma outra parte dela. Isso pode ser feito por
meio da barra de rolagem vertical, que permite o movimento



vertical da posi¢ao visualizada. Outra funcionalidade util é a
miniatura de navegacado, disponivel quando se clica no pe-
queno icone a direita da barra de rolagem horizontal. En-
quanto mantiver o botdao do mouse pressionado, pode-se
passear por varias regides da imagem de forma dinamica.

Essa é uma outra ferramenta que nao causa alteracdes na
imagem. Tudo o que ela faz é informar a distancia entre dois
pontos na imagem e o angulo formado entre a linha que
une esses dois pontos.
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Dependendo do tipo de trabalho que esta sendo realiza-

do, essas informacdes podem ser estritamente necessarias. A
distancia é informada na unidade escolhida para a imagem.
A opcao , ho menu , ou
a opgao , ho Gimp 2.0, podem
alterar a unidade padrao (por exemplo, de pixels para cen-
timetros).



A Unica opgao dessa ferramenta é
. Quando habilitada, faz com que uma peque-
na janela seja exibida com as informag¢des de medida. Caso
contrario, elas sao exibidas na barra de status da janela de
imagem que esta sendo utilizada.

Essa ferramenta permite que uma parte da imagem, ou
uma camada, seja arrastada com o mouse para qualquer ou-
tro ponto do espa¢o da imagem.
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Se for utilizada numa imagem sem camadas e sem sele-
¢do, a Unica camada da imagem, em geral com o nome de
fundo, é movida para fora dos limites da imagem.

Caso essa ferramenta seja utilizada sobre uma selecao
ativa, o conteudo da selecao é movido para outra parte da
imagem e o lugar da selecao anterior é preenchido com a
cor de fundo (se estiver trabalhando numa camada sem
transparéncia) ou se torna transparente. Ja a regido mo-
vida, torna-se uma selecao flutuante. Quando isso ocorre,



o programa se encontra num estado de espera, no qual as
opc¢des de uso se tornam algo limitadas: sé é possivel conti-
nuar o uso normal de ferramentas e filtros que se apliquem
apenas a regido da selecao flutuante; ou combinar a selecao
flutuante com a camada da qual ela foi recortada, ou seja,
“ancorar” a selecao flutuante; ou, ainda, promover a sele-
¢ao flutuante para uma nova camada.

A selecao flutuante aparece no didlogo de camadas com
um icone especial. O simples fato de se clicar com uma ferra-
menta de selecdo qualquer ou com a ferramenta de mover
fora dos limites da selecao flutuante, faz com que esta seja
ancorada.

: 0 conteudo da camada original sob a selecao flu-
tuante sera perdido no momento em que ela for ancorada.
Se isso acontecer, e ndo for a intencdo, deve-se utilizar a
opgao /

Também pode-se ancorar a selecdo flutuante clicando-se
no icone de ancora na caixa de didlogo de camadas. Além dis-
sO, ao se clicar no primeiro icone, , localizado
no final da caixa de didlogo de camada, a sele¢ao flutuante é
promovida a uma nova camada. Com isso, o conteudo da ca-
mada anterior é preservado e a nova camada pode atuar de
forma completamente independente na imagem, inclusive
com sua opacidade alterada (sugere-se explorar o dialogo de
camadas para entender essas funcionalidades). Ao se utilizar
qualquer ferramenta, deve-se ter em mente que somente a
camada ativa no didlogo de camadas sera afetada.

Ao colar uma parte da imagem no Gimp ( / ),
o0 objeto colado aparecera justamente como uma selecao
flutuante no centro da imagem. Essa selecdo deve entdo ser
mantida para a sua localizacao final e ancorada (ou promo-
vida para uma nova camada). Igualmente, por vezes, sera
atil ter uma selecdo flutuante sem antes se executar alguma
operacao na selecao, por exemplo, para se transformar uma
parte do desenho ja existente numa camada separada (para
isso existe a opcdo, no menu , que
transforma a selecéo atual numa selegao flutuante).



Caso a ferramenta seja utilizada numa imagem
sem uma selecdo ativa, a primeira camada que tenha um
conteudo que nao seja completamente transparente no
ponto em que o ponteiro do mouse se encontra, serd movi-
da por inteiro. Ao se trabalhar é preciso ter em mente que
€ normal cada objeto do desenho estar numa camada proé-
pria, tanto que alguns softwares de desenho nao utilizam a
denominacdo camada, mas sim, objeto. E isso permite que
cada objeto seja posicionado de forma rapida e indepen-
dente dos demais.

Uma das grandes caracteristicas da ferramenta ,
a partir do Gimp 2.0, é que ela pode ser ativada de forma
temporaria pressionando-se a barra de espaco do teclado,
ou seja, pode-se alterar, temporariamente, qualquer ferra-
menta ativa para a de . Isso torna o fluxo de traba-
Iho especialmente dinamico, quando se utiliza o conceito
de usar uma camada para cada objeto distinto no desenho.

A ferramenta possui o icone , que indica
se a ferramenta vai atuar movendo diretamente pixels (ou
seja, movendo camadas ou selecdes flutuantes); o icone

, em que se pode mover apenas o contorno da selecao,
sem mover seu conteudo — pode-se selecionar por exemplo
um circulo e mover apenas o contorno tracejado do circulo,
selecionando-se outra parte da imagem; e o icone ,
em que serda movido um vetor, tal como foi explicado na
ferramenta de vetores. Esse mesmo conjunto de icones es-
tard presente em todas as ferramentas de
As teclas modificadoras Ctrl e Alt tém o mesmo efeito que
apertar um desses botoes.

Além dos icones, temos as opg¢des do

: e

. O programa verifica qual camada ou vetor
esta abaixo do cursor no momento em que o botao do mou-
se é apertado (sem contar regides 100% transparentes de
camadas) e movimenta essa camada ou vetor.

Na segunda opcao, sempre a camada que esta ativa (ou o
vetor ativo) é que é movida. Isso é pratico quando se trata de



uma camada com um alto indice de regides completamen-
te transparentes, como uma camada de texto, por exemplo.
Esse modo pode ser alternado dinamicamente pelo uso da
tecla Shift.
Até o Gimp 2.0, ao se utilizar a opcao

para mover, a camada movida passava a ser
a camada ativa depois de movida. No Gimp 2.2, esse com-
portamento ndo é mais o padrao e a camada ou vetor pre-
viamente ativo é restaurado como tal. Se o comportamento
antigo for desejado, por exemplo, esse é o método mais pra-
tico para se selecionar uma camada especifica numa ima-
gem com dezenas de camadas (ele pode ser selecionado em

/ / )

Essa ferramenta pode, a principio, parecer pouco util
para o usuario, mas na verdade é importante na finalizacao
de imagens fotograficas. A pratica de guilhotinar uma foto
depois de revelada, de forma a realgar o destaque principal,
é cotidiana em fotografia “profissional”, ou seja, no proces-
SO em que as copias impressas sao produzidas manualmente
em quarto escuro pelo fotégrafo. Da mesma forma, com fo-
tografias digitalizadas, ndo sera raro querer eliminar partes
de uma imagem que nao contém informacao Gtil ao objeti-
vo final, seja espaco em torno de um grupo de pessoas, seja
simplesmente para permitir que um detalhe da foto apareca
num tamanho maior, ou ainda, simplesmente para ajustar a
proporcao de largura X altura de uma foto, de forma que
ela fique no formato desejado para a impressao.

Na verdade, a propor¢do das fotos da maioria das maqui-
nas digitais é 4x3, igual a dos monitores de computador ou
TVs nao wide-screen. Por outro lado, no Brasil, o tamanho
mais comum para impressao de fotos é 15:10 cm, ou seja,
proporcao 3:2 cm. Ao se levar uma fotografia digital dire-
tamente da maquina fotografica para o impressor, o equi-
pamento de impressao da foto digital ird cortar todas as fo-
tos automaticamente para se adequarem a formatacdo do



papel, possivelmente com a intervencdo do operador, mas
mesmo assim algumas fotos perdem detalhes importantes
no processo. A impressao cuidadosa de fotografias digitais
requer que as fotos sejam tratadas em programas de edicao
de imagem como o Gimp, e um dos passos certamente é o
corte, para que se envie ao impressor a imagem ja na pro-
porcdo adequada ao papel fotografico.
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O uso dessa ferramenta é certamente intuitivo, basta tra-
car um retangulo na imagem, de forma semelhante a sele-
¢do retangular, para que apareca uma janela de corte que
permite que se informe manualmente as coordenadas do re-
tangulo, ou que busque as coordenadas a partir de alguma
selecdo previamente existente na imagem (feita com outra
ferramenta). Apos feito o retangulo, pode-se confirmar o
corte clicando-se novamente no icone da caixa de
ferramentas. Pode-se, também, mover e redimensionar o
retangulo de corte segurando o ponto inferior direito ou
superior esquerdo. No Gimp 2.2, a apari¢ao da janela com as



coordenadas de corte pode ser suprimida segurando a tecla
Shift ao iniciar o desenho do retangulo.
As op¢des do sao e
, € s6 fazem diferenca quando a ferramen-
ta Cortar estd operando em uma imagem e ndo em uma ca-
mada. Se for utilizado o modo , a informacao fora do
retangulo definido para o corte é descartada completamen-
te. No modo , 0 tamanho total da imagem
muda, mas cada camada que contenha informacgdes de pixel
fora da area final da imagem, mantém essas informacoes
preservadas. Assim, basta mover a camada para que as par-
tes da imagem que ficaram fora da area cortada possam ser
vistas. Essas informacoes sdao preservadas se a imagem for
salva no formato XCF e descartadas nos outros formatos de

arquivo.

A opgao indica que o corte
serd efetuado somente na camada ativa e ndo na imagem
toda. A opcao faz com que a fer-
ramenta adicione espac¢o para que sejam inseridas

mais informacdes na imagem, além dos limites da imagem
ou das camadas atuais. Assim, basta habilitar essa opcao e
tracar o retangulo da ferramenta até os limites que se de-
seja. A op¢ao , ho Gimp 2.2,
atua ao se redimensionar o retangulo de corte sem permitir
que esse redimensionamento altere as proporg¢des fixadas
previamente. Isso é interessante, por exemplo, para se fi-
xar numa fotografia a proporcao utilizada para impressao
e, em seguida, posicionar e alterar o tamanho do retangulo
de corte, buscando um enquadramento satisfatério para a
imagem final.

Essa ferramenta permite rotacionar livremente, ao redor
de um centro arbitrario, uma camada ou sele¢do. Todas as
ferramentas de transformacao, como a ferramenta ,
transformam a selecdo numa selecao flutuante.
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Para utilizar a ferramenta , basta clicar no ico-

ne referente a essa ferramenta e na imagem. Automatica-
mente, a camada que tem o primeiro pixel visivel na regiao
clicada é selecionada para rotacdo (ou a selecdo flutuante,
caso exista uma). Como no caso da ferramenta de corte, sur-
ge uma janela de didlogo onde se pode especificar os para-
metros exatos da rotacao. Pode-se entao utilizar o mouse
diretamente na imagem para arrastar e soltar a regido a ser
rotacionada. O centro ao redor do qual a area sera rotacio-
nada pode ser digitado como coordenadas X e Y na caixa
de dialogo aberta; por padrao, é o centro do retangulo que
contém a area selecionada para rotacdo. Apds especificar a
rotacao desejada, deve-se clicar no botao

Além do angulo e do centro de rotacao, essa ferramenta
dispde de mais algumas opgdes visiveis na caixa de ferra-
mentas.

Os icones e permitem que se
selecione o tipo de obJeto que sera rotacionado: um objeto



desenhavel ativo (termo utilizado no Gimp para qualquer
objeto que contenha pixels, compreendendo camadas, mas-
caras de camadas ou canais); o contorno da sele¢do; ou o
vetor ativo. Esses icones trabalham exatamente como na fer-
ramenta

No item sao apresentadas
as opgoes , que transforma a area
selecionada para que fique como a area escolhida pela ope-
racdo da ferramenta; e a opcao ,queé

introduzida quando nao ha pré-visualizacdao em tempo real
da transformacdo em andamento. Nas opc¢des desse item
de transformacao é possivel que se acerte um objeto que
esta inclinado numa fotografia, por exemplo, alinhando-a
com a posicdo desejada, ou seja, fazendo com que a area
selecionada para rotacao seja a posicao final da rotacdo e a
posicao corrente do objeto a ser rotacionado seja alinhada.
Desse modo, mesmo sem visualizar o objeto a ser rotacio-
nado em tempo real, apenas o contorno do retangulo pode
ser alinhado com a posicao desejada. Em outras palavras, em
vez de se especificar “quero sair daqui e chegar ali”, com a
opgao a rotacao é feita com “quero
chegar aqui, saindo dali”. Dependendo do que se pretende
fazer, esta opcao as vezes é ainda melhor do que a pré-visua-
lizacdo pela imagem, que alias é desativada quando a opcao
é selecionada.

No item é possivel selecionar o cuidado
com que erros de arredondamento serao tratados na ope-
racao de rotacao. Deve-se utilizar sempre o método de

para evitar perdas de informac¢do na
imagem. Em alguns casos de arte de linha, no entanto, a
pode apresentar resultados melhores.
Em geral é seguro utilizar o método cubico. Ja a opgao
s6 deve ser selecionada quando se desejar utilizar
as distor¢des que ocorrem na transformacdo como parte do
efeito geral da imagem.

No item 0 numero ou o espacamento

das linhas da grade sé podem ser visualizados se forem



selecionados. Vale lembrar que essa opg¢ao so altera o que
se vé no momento de se selecionar o quanto rotacionar, e
ndo o resultado final da rotacao.

Por fim, a opc¢ao , permite
restringir os angulos de rota¢dao a multiplos de 15 graus. Essa
opcao pode ser ativada também pressionando a tecla Ctrl
enquanto se arrasta a area a ser rotacionada, permitindo
que alguns angulos exatos sejam obtidos com mais rapidez.

Esta ferramenta permite que se redimensione partes ou
detalhes de uma imagem. Seu funcionamento nao foge as
regras das outras ferramentas de transformacao, e é bem se-
melhante as da ferramenta . Note que por vezes
é interessante trocar as unidades apresentadas na caixa de
didlogo para percentagem, em vez das unidades da imagem.

Na caixa de didlogo é possivel escolher
com precisdo a proporcao entre e da area
final da transformacao.

As opcdes da caixa de ferramenta sdao as mesmas da fer-
ramenta de , exceto pelo item

, que permite que se conserve a altura ou a largura
original ou que se preserve a proporc¢ao original da regido
a ser redimensionada (na maior parte das vezes é o efeito
desejado).

Deve-se perceber que, quando se quer mudar o tamanho
final de toda uma imagem, por exemplo, reduzir uma foto-
grafia digital para que essa tenha um tamanho compativel
com a sua apresentacao na web ou para ser visualizada no
monitor em geral, deve-se utilizar a op¢ao

no menu . Para camadas e objetos de-
senhaveis, o usuario pode utilizar essa ferramenta ou a op-
¢ao no menu
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Quando se faz uso de texto em desenhos no Gimp, antes
de se aplicarem mais efeitos ao texto, pode-se aplicar o redi-
mensionamento. A maior parte das fontes existentes perma-
nece legivel, com propor¢ao modificada para até o dobro da
largura ou o dobro da altura, enquanto ganham um aspec-
to distinto de seu uso normal. Deve-se notar que, devido a
natureza de um conjunto de pixels, depois de renderizado,
um texto ndo deve ser aumentado com essa ferramenta. O
dobro do tamanho original pode ser considerado um limite
pratico, pois ndo ha informag¢des no conjunto de pixels do
contorno exato do texto, mas isso faz com que ele se torne
borrado e impreciso. Nesses casos, deve-se recolocar o texto
com uma fonte maior.

Certamente a transformac¢dao menos utilizada, a ferra-
menta s6 tem uso quando se deseja distorcer um



objeto para obtencdo de um efeito. As suas opgdes de uso,
sdo as mesmas descritas na ferramenta
Talvez sua melhor utilidade seja para aplicar efeltos espe-

ciais em textos.
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Também chamada de “Transformacao livre”, a transfor-
macdo de perspectiva permite que se posicione, de forma
independente, os quatro pontos dos cantos do retangulo da
imagem, de forma que esta se ajuste a esses quatro pontos.

Seu melhor uso talvez seja para corrigir perspectivas de
objetos planos em imagens digitais, de forma que parecam
melhor posicionados. Essa ferramenta também possibilita
inserir objetos desenhados a mao livre, textos, imagens ob-
tidas na internet, em livros, quadros, paredes e outros “pla-
nos” em uma fotografia digital, de forma que esses parecam
estar na foto.
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O seu uso e opgdes sao como os das demais ferramentas
de transformacao e estao descritos na ferramenta
A caixa de dialogo nao tem op¢des que possam ser dlgltadas
a mao; deve-se deslocar os quatro pontos dos cantos da se-
lecao para as posicoes desejadas e clicar no botao
na caixa de didlogo

: tome-se uma fotografia de um livro com capa
lisa. Crie um texto numa sele¢cao com propor¢ao X e Y seme-
lhante a do livro. Com a ferramenta , posicione
cada canto da selecdo em cima do canto respectivo do livro
fotografado. Ao se completar a transformacao, o texto seré
visto como se estivesse escrito na capa do livro. Outros filtros
e efeitos podem ser utilizados para melhorar essa impressao
posteriormente.

Essa ferramenta também pode ser utilizada para rotagao,
espelhamento, redimensionamento e inclinacdo, bastando
posicionar os quatro cantos do objeto a ser tranformado de
acordo com o desejado.



De todas as ferramentas de transformacao, a é
a mais simples e mais pratica de se utilizar. Ao contrario das
demais ferramentas de transformacdo, ela ndo apresenta
uma caixa de dialogo com opc¢des; basta clicar na imagem e
a selecao é espelhada.
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Das opc¢des de ferramentas descritas em , ela

sO apresenta o grupo de opg¢des que permite escolher que
objeto sera afetado: se os pixels propriamente ditos, a sele-
¢do em si ou um vetor.

A opcao , permite escolher se o
espelhamento ocorrera na direcao horizontal ou vertical.

Essa ferramenta adiciona texto a uma imagem, na fonte,
tamanho e cor escolhidos.
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Sempre se deve ter em mente que o Gimp lida com pixels
e que o texto, uma vez adicionado, serd tratado como tal,
ou seja, distorc¢oes, efeitos e pinturas aplicados ao texto que
ja esteja no formato de imagem serdo perdidos se o texto
for alterado.

Para utilizar essa ferramenta, basta clicar na imagem, na
posicdo desejada para a insercao do texto.

O texto sempre é adicionado em uma camada nova, inde-
pendente do restante da imagem.

As demais op¢oes de estdo na caixa de ferramen-
tas na ordem a seguir.

- permite que se escolha em que fonte o texto sera
escrito. Sao apresentadas as fontes instaladas no compu-
tador, mas os usuarios também podem instalar fontes
para uso exclusivo no Gimp, bastando adicionar seus ar-
quivos aos diretérios de Fontes que podem ser vistos no
didlogo de preferéncias.

— permite escolher o tamanho da fonte e a



unidade a ser utilizada. Em geral, os editores de textos
utilizam a unidade “pontos” (pt) para fontes. Assim, se
preferir, o usudrio pode escolher o tamanho da fonte em
pontos se estiver habituado com as medidas que obterao.

e - sao relacionadas
com a forma interna em que as fontes sao representadas.
Especialmente para tamanhos pequenos de fontes, sua
representacao interna pode conter informacao a respei-
to de pequenas modificacdes que mantém os caracteres
distintos, mesmo utilizando poucos pontos. Essas modifi-
cagoes sao chamadas dicas e é possivel ligar e desligar as
opcoes de dicas até se achar o resultado mais préoximo do
desejado.

- indica que o programa deve mesclar os pon-
tos do contorno das fontes com transparéncia, de forma
que nao sejam percebidos os degraus dos contornos dos
pixels em si quando se olha para o texto na imagem.

— permite que se escolha a cor do texto.

— possibilita justificar o texto que ocupar mais
de uma linha: se a direita, a esquerda, centralizado ou
justificado, de forma que todas as linhas do texto conte-
nham o mesmo comprimento.

— permite que se crie um espacamento na
primeira linha em relacdo a margem esquerda (da forma
como paragrafos sdo formatados em alguns textos)

— permite que um espacamento diferente
do definido pela altura da fonte seja utilizado.

— nao é uma op¢ao, mas
sim uma agao que cria um vetor (como visto na ferramen-
ta de Vetores) tracando o contorno do texto escrito. Esse
vetor pode ser posteriormente utilizado para tracar o
contorno do texto com outra cor ou aplicar transforma-
¢oes diversas antes de preenché-lo com pixels de uma cor,
de forma que as transformacgdes nao alterem a qualidade
do texto.

Deve-se perceber que, como o texto fica numa cama-
da separada, ele pode ser alterado posteriormente com a



ferramenta de texto, bastando aciona-la tendo a camada
de texto como a camada ativa. Caso se opere algum filtro
ou ferramenta sobre os pixels do texto em si (e ndo numa
camada acima deles), esses efeitos serdo descartados se o
texto for alterado.

Sendo a primeira ferramenta de pintura, na ordem em
que sdo apresentadas na caixa de ferramentas do Gimp, esta
popular ferramenta, presente mesmo nos programas mais
simples para manipulacdo de imagens, permite que uma
area da imagem seja preenchida com uma cor sélida ou com
uma textura. Para ativa-la basta clicar no ponto da imagem
em que se deseja realizar o preenchimento — este acontecera
na camada ativa. O comportamento do preenchimento, no
entanto, dependerd das op¢des da ferramenta. A primeira
opcao, , estd presente em todas as ferramentas
de pintura, significa o quanto do preenchimento é opaco.
Um preenchimento translucente (com a opacidade menor
que 100) ndo encobre totalmente as cores que ja existem no
desenho, adicionando a imagem do preenchimento numa
proporcdo igual a da opacidade desejada. Caso, na opgao

, for selecionado o 0, o preenchimento sera to-
talmente transparente, ndo tendo nenhum efeito sobre o
desenho.

Os modos de combinacao sao um caso a parte. Muitas
das possibilidades do Gimp s6 sao possiveis devido a esses
modos de combinac¢do, que estao presentes na maioria das
ferramentas de pintura, bem como na prépria caixa didlogo
de camadas. Eles indicam ao programa que método sera uti-
lizado para superpor uma cor as cores que ja se encontram
na imagem. No caso de se mesclar modos de combinacao
variados com opacidade diferente de 100, o programa pri-
meiro calcula a cor que seria aplicada, devido ao modo de
combinacao escolhido, para, entdo, diminuir a opacidade
dessa cor e aplica-la a imagem.
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Sendo essa ferramenta a primeira que utiliza os modos
de combinacao, segue a explica¢do de todas as op¢des de
. E importante saber que, dentre todos os modos, o
mais utilizado é o , que é o padrao.
—utilizado, na maioria das vezes, para substitui a
cor ja existente pela cor que se esta utilizando.

- este modo nédo leva em conta as informacdes
que ja se encontram na imagem e, sim, a opacidade da
ferramenta de pintura atual. Se a opacidade for diferente
de 100%, em vez de deixar cada pixel/ com a transparéncia
proporcional, como acontece em todos os outros modos
de combinacao, a transparéncia é reticulada (cada pixel
é exibido totalmente opaco ou totalmente transparente,
com uma distribuicdo aleatéria, sendo a proporcao entre
pixels opacos e transparentes dada pela opacidade). Esse
modo simula tracados a carvao ou outras ferramentas de
pintura e pode dar origem a efeitos interessantes.

- este modo sé tem efeito em camadas que con-
tenham éreas transparentes. Ele aplica sua cor por cima



da cor recém aplicada. Ou seja, ele s6 afeta areas trans-
parentes ou semitransparentes. Com a ferramenta de
preenchimento esse modo pode simplesmente substituir
todas as areas transparentes na camada pelo preenchi-
mento escolhido.

— para entender os modos a partir daqui, é
necessario que se tenha em mente que as cores, interna-
mente, sdo representadas por trés componentes prima-
rios: vermelho, verde e azul. Para os efeitos relevantes
nos modos de combinacao, cada componente tem um
numero que varia de 0 a 1 (na escolha de cores, por ques-
tdes relacionadas a arquitetura dos computadores atuais,
esses numeros variam de 0 a 255), sendo que 0 representa
nenhuma intensidade naquele componente e 1 significa
intensidade total. Com esse sistema, utilizando-se inten-
sidades variadas de cada um desses trés componentes,
pode-se exibir no monitor do computador todas as cores
que o olho humano pode enxergar. Todos os componentes
que estdao em 1, a intensidade maxima, equivalem a cor
branca; todos que estdo em 0, a cor negra. Quanto mais
baixo o valor de um componente de cor, mais escuro. O
modo multiplica cada componente da cor que
esta sendo aplicada pelo mesmo componente da cor que
jé se encontra na imagem. Por exemplo, ao se pintar
com a cor ciano (componentes 0, 1, 1) sobre cinza médio
(0.5, 0.5, 0.5), o resultado final € um ciano escuro e acin-
zentado (0 x0.5=0; 1 x0.5=0.5; 1 x0.5 =0.5; cor final:
0, 0.5, 0.5). Como os componentes estdao sempre entre
0 e 1, o modo multiplicar ndo pode nunca aumentar
a intensidade de qualquer cor, ou seja, ele sempre vai
escurecer a imagem. Da mesma forma, ao se pintar com
branco no modo multiplicar (1,1,1), a cor original sempre
é preservada.

- faz o oposto do modo multiplicar, ou seja, di-
vide cada componente da cor que ja se encontra na ima-
gem pelo mesmo componente da cor que estd sendo
aplicada. Desse modo, quanto mais baixo o componente



na cor que esta sendo aplicado, mais intensa fica a cor fi-
nal para aquele componente. Ao se pintar com um cinza
médio (componentes 0.5, 0.5, 0.5), na pratica se dobra a
intensidade de todas as cores pintadas. Se a cor com que
se pinta neste modo tem zero em algum dos componen-
tes, ou se na cor que ja esta na imagem o componente
for diferente de zero, entdo aquele componente ganha
o valor maximo; caso contrario, permanece em zero. Por
exemplo, ao se pintar com preto (0,0,0) sobre azul escuro
(0, 0, 0.5), tem-se como cor final azul intenso (0, 0, 1).

— neste modo, os valores dos pixels sao inver-
tidos, multiplicados entre si e invertidos novamente. Isso
causa um efeito como o do modo , mas inver-
tido sempre clareia a imagem, em vez de deixa-la mais
escura.

— faz uma variante do modo e, em
seguida, multiplica novamente os valores. O efeito final
preserva, mais ou menos, os detalhes do desenho que ja
existem na imagem, ao mesmo tempo que puxa todas as
matizes de cor para a cor com que se esta pintando.

- cada componente de cor, ja naimagem,
é dividido pelo inverso do componente da cor com que se
pinta. Ao se pintar com valores de cinza, exibe uma cor
final “lavada”, o mesmo que se obteria ao se proceder a
uma ampliacdo de uma foto colorida a partir do negati-
vo, se o papel fotografico fosse subexposto.

— ao contrario do modo anterior, este
inverte cada componente da cor que ja se encontra na
imagem, dividindo pelo componente da cor equivalente
com que se pinta. O efeito, ao pintar com tons de cinza,
é equivalente a sobre-expor papel fotografico a projecao
do negativo, quando se trabalha com fotografia analégi-
ca. De modo geral, o contraste e a saturacao das cores sao
aumentados ao se trabalhar com cores claras.

— este modo é uma combinag¢do dos modos

e , € tem como funcao realgar a cor
que esta sendo aplicada em fung¢ao da cor que ja existe na
imagem.



- este modo também combina e

, mas com pesos diferentes, de forma que a
cor ja existente na imagem seja realcada em termos da
cor adicionada.

- soma cada componente de cor da imagem
ja existente com o componente equivalente da imagem
sendo pintada. Isso sé pode clarear a imagem. O valor
maximo para cada componente de cor continua sendo
(1), o que passa disso é descartado.

— subtrai a cor que esta sendo pintada da cor
que ja se encontra na imagem. E diferente do modo
. Por exemplo, ao se utilizar o branco (1, 1, 1),
no modo , 0 resultado sempre serd preto (0, 0,
0), ou seja, independente da cor que ja esteja |4, sempre
escurecera a imagem.

- como o modo , a constante
“0,5" é adicionada a cada componente da composicao
final, de forma a preservar mais detalhes das duas ima-
gens, sem que o resultado final fique muito escuro.

— 0 mesmo que o modo , O va-
lor “0,5” é subtraido de cada componente de forma a se
preservar detalhes das duas imagens.

— os valores dos componentes utilizados sdao a
diferenca entre os valores da cor que esta sendo pintada
e o valor que se encontra na imagem. Assim, ao pintar
com preto (0, 0, 0) ndo se tem efeito nenhum e, ao se
pintar com branco (1, 1, 1), se tem o negativo da imagem.

— se a cor que esta sendo pintada
for mais clara que a cor ja existente, nao tem efeito. Caso
seja mais escura, substituira aquela cor.

— se a cor que esta sendo pintada for
mais escura do que a cor que ja esta na imagem, nao tem
efeito. Caso seja mais clara, a substitui.

— este modo e os seguintes utilizam uma outra in-
terpretacdo interna da cor. Em vez de componentes Ver-
melho, Verde e Azul, trabalha com os componentes Ma-
tiz, Saturacao e Valor, que permitem descrever as mesmas



cores que o outro modelo, em outros termos. Matiz é a
"tonalidade” da cor: se ela é um vermelho, um amarelo,
um verde; cada uma delas pode ser mais ou menos “sa-
turada”, ou seja, mais colorida ou mais préxima do cinza,
cada uma tendo um valor que pode ser mais claro ou mais
escuro quanto maior ou menor for a saturagdo. Assim, o
modo de combinacao substitui a matiz da cor que
ja existe pela matiz da cor que esta sendo utilizada. No
Gimp 2.2, se estiver sendo utilizado preto, branco ou um
tom de cinza, este modo nao tem efeito; nas versdes an-
teriores, ele pinta com matiz vermelha. Ao se pintar com
uma cor solida nesse modo, o efeito é como se a imagem
de fundo fosse uma foto “preto e branco” em que, ao
invés de branco, se tenha utilizado a cor escolhida.

— apenas o componente saturag¢ao da cor ja
existente é substituido pela saturacdao da cor com que se
pinta. Por exemplo, ao se pintar com uma cor viva, a cor
ja existente fica mais viva; cores mais préximas do cinza
deixam as outras cores acinzentadas.

- substitui a matiz e a satura¢do da imagem ja exis-
tente pela que estd sendo pintada. O efeito é mais colori-
do e menos realista do que o modo

— substitui o valor da cor na imagem pela cor que
esta sendo pintada, isto é, o quanto ela é clara ou escura.

Para a percepcdao humana, é o componente valor que de-

termina a imagem percebida.

Na opcao , pode-se es-
colher preencher com a cor de frente, com a cor de fundo
ou com uma textura. Texturas sao recursos do Gimp que se
constituem em pequenas imagens que quando colocadas
lado a lado formam um todo continuo. Pode-se criar novas
texturas, bastando gravar uma imagem do tipo PNG no di-
retoério correspondente, localizado em /

/ . Caso seja selecionado o preenchimento
com textura, pode-se escolher a textura de preenchimento.

Na opcao , pode-se escolher a op-
cao para que a cor escolhida



atue numa regiao limitada, apenas onde as cores forem pa-
recidas com ela. A op¢ao preen-
che toda a area selecionada ou, se nao houver sele¢ao, todo
o objeto desenhavel ativo. Caso se esteja trabalhando num
objeto desenhavel que utilize tonalidades de cinza (imagens
em tonalidades de cinza, mascaras de camada ou canais), o
valor da cor de preenchimento é utilizado.

Em , pode-se escolher a
opg¢ao , que significa que a
transparéncia conta como uma cor ao determinar quais sao
as cores similares e, ao se clicar numa area completamente
transparente, o preenchimento ocorre. Se esta op¢ao estiver
desabilitada, clicar numa regidao completamente transpa-
rente nao surtira efeito.

Ja a opgao funciona como
nas ferramentas de selecdo de cores similares e selecdo por
cor. A cor levada em conta para determinar quais sao as co-
res similares para preenchimento é a cor composta pelas va-
rias camadas, como vistas.

No item , € possivel especificar o limite em que
uma cor é considerada similar, tal como na ferramenta de
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