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5. Confeccid de materials grafics

Un cop dissenyats els continguts del material publicitari, us disposareu a confeccionar el
material grafic. Per tal d’endinsar-vos en la realitzaci6 practica del material publicitari
haureu d’estructurar un pla abans de posar-vos a la practica, per aixo us caldran una serie
de coneixements previs.

El domini de les caracteristiques del disseny digital és imprescindible per al treball amb
materials grafics. Comencareu per saber diferenciar i conéixer les principals caracteristi-
ques dels dos tipus principals d'imatges digitals: les imatges vectorials, que us serviran per
treballar amb el dibuix de figures i linies, i les imatges en mapa de bits per treballar amb
fotografies. També sera important conéixer les caracteristiques del color digital per tal de
poder-hi treballar amb els programes d’edici6 i maquetacio, 'escaner, les impressores i
demés aparells periferics.

A més dels coneixements tecnics, treballar amb grafics implica també dominar conceptes i
procediments artistics i relatius a la psicologia. Abans d’abordar conceptes relatius a la
teoria de la imatge, haureu d’assolir conceptes teorics sobre la psicologia de 'atenci6 i la
percepcio, estretament relacionats amb les teories psicologiques de I'escola de la Gestalt.
En aquest punt estareu preparats per entendre els fonaments de la composici6 de la
imatge. Per comencar us caldra coneixer les qiiestions principals per a I'analisi de les imat-
ges, per passar a profunditzar en les particularitats del llenguatge publicitari.

Tornant a la tecnologia, per tal de poder treballar amb imatges preexistents coneixereu
aspectes aplicats sobre la tecnologia relacionada amb I’exportacio de les imatges des de
diferents dispositius. També al voltant de les imatges i la seva utilitzaci6 és imprescindible
que en conegueu els diferents tipus de llicéncies i sota quines condicions podeu utilitzar
cada imatge.

Pel que fa a I'edicié d’imatges, aprendre a retocar imatges fotografiques és fonamental i
per aixo cal conéixer les possibilitats de I'edici6 d’imatges en mapa de bits. Pero I'edicio
publicitaria també té a veure amb la imatge en moviment. A partir d’'una introduccio en el
mon de la imatge en moviment, coneixereu les principals caracteristiques del llenguatge
visual i les possibilitats dels programes d’edici6 de video. En aquest punt, cal parar atencio
també a les caracteristiques del so i la seva edici6.

5.1. Treball amb imatges vectorials i en mapa de bits

A grans trets, les imatges digitals, és a dir, aquelles que poden ser tractades amb un ordi-
nador, es poden dividir en dos grups: les imatges de mapes de bits i les imatges vectorials.

La principal diferéncia entre aquests dos tipus d’imatges és que la imatge en mapa de bits
esta composta per un conjunt fix de punts, mentre que la imatge vectorial es compon d’un
conjunt fix de formes. En la imatge, quan canviem I'escala del mapa de bits es revelen els
punts, pero quan canviem I'escala de la imatge vectorial encara conserva les formes (figura
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Figura 5.1. Imatges: vectorial i en mapa de bits.
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A diferéncia de les imatges vectorials, quan ampliem una imatge en
mapa de bits en podem diferenciar els pixels.

5.1.1. Imatges en mapa de bits

Les imatges en mapa de bits, també denominades imatges raster
(escombratge), son imatges pixelades, és a dir, formades per un conjunt
de punts (pixels) continguts en una taula. Cada un d’aquests punts té un
valor o més que descriu el seu color.

La imatge es forma a partir de petits punts, anomenats pixels, cadascun dels quals amb
un color determinat. Si teniu present que una imatge com la pantalla de 'ordinador a
800x600 punts té un total de 480.000 pixels, i que cadascun d’aquests pot arribar a tenir
fins a 16 milions de colors, entendreu que les imatges d’aquest tipus siguin generalment
voluminoses, i que la major part de formats disponibles treballin per aconseguir técniques
per tal de comprimir la imatge. A més, els mapes de bits s’han de reproduir a la gran-
daria en que han estat creats o inferior, perque d’altra manera, si s’amplien es fan visibles
els punts que formen la imatge.

Hi ha gran quantitat de formats de mapes de bits, els més utilitzats dels quals son els
segiients:

« BMP (Windows Bit Map): és el format propi del programa creat pel sistema operatiu

Windows. Pot guardar imatges de 24 bits, 8 bits i menys. Aquests arxius es poden
comprimir sense perdua de qualitat.

https://ioc.xtec.cat/materials/FP/Materials/0201_GAD/GAD_0201_MO07/web/html/WebContent/u6/a5/continguts.html 2/69


https://ioc.xtec.cat/materials/FP/Materials/0201_GAD/GAD_0201_M07/web/html/index.html

23/1/2019

Tractament informatic de la informacié

TRACTAMENT INFORMATIC DE LA INFORMACIO

compressio sense perdua per a mapa de bits, no subjecte a patents.

o PCX (PiCture eXchange): és un format d’imatge digital que utilitzava colors indexats,

pero el format va ser ampliat per permetre imatges de 24 bits.

alta qualitat i a color.

« RAW: Raw o “cru”, en angles, és un format d’arxiu digital d'imatges que conté la
totalitat de les dades de la imatge, tal com ha estat captada pel sensor digital de la
camera fotografica.

mes més ampliament utilitzats per al tractament de les imatges de mapa de bits son:

Adobe Photoshop.
Corel PhotoPaint.
Paint Shop Pro.
GIMP (de codi obert).

Treballareu a tall d’exemple el programa GIMP, ates que es tracta d’'un programa lliure,

per tant gratuit. Tot i aix0, haureu de tenir en compte que els conceptes apresos entorn del

programa GIMP us faran servei de forma similar en la major part dels programes d’edicio.

5.1.2. Imatges vectorials

Mentre les fotografies passen per un programa de conversio a mapa de bits, les imatges de
color pla es creen amb aplicacions vectorials, com ara Illustrator, Corel Draw, Free-
hand o Inkscape. Aquest tipus d’il-lustracions contenen rutes definides matematicament
que acaben en el que s’anomena punts d’ancoratge. Els punts d’ancoratge als extrems de
cada segment descriuen la forma de la linia o corba.

Depenent del programa utilitzat s’haura de seleccionar ’eina corresponent i fer clic en el
punt d’ancoratge per tal que aparegui un punt de control. Si els arrosseguem es modi-
fica la forma de la corba.

Les imatges vectorials (figura 5.2) estan formades per representaci-
ons geometriques: cercles, rectangles o segments. Aquestes formes son
traduibles a formules matematiques, susceptibles de ser interpretades

per la targeta grafica de 'ordinador i, per tant, de ser transformades.

Als grafics vectorials es defineixen ’area, el color el gruix i la direccié d’una linia. Els
valors cromatics que s’assignen a cada pixel de la imatge generen arxius de menor mida
que en el cas del mapa de bits. Les imatges vectorials poden ser redimensionades a
qualsevol tamany sense perdre qualitat i es retoquen redefinint el punt o els colors. Els
grafics vectorials s’utilitzen fonamentalment per crear imatges lineals, com logotips i
fonts. Les imatges vectorials no depenen de la resolucio siné que es poden canviar de
tamany tantes vegades com necessiteu.
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Aquesta imatge vectorial ha estat creada amb el programa de codi obert
Inkscape. http://en.wikipedia.org/wiki/File:Inkscapeo.45.png

Abans d’existir els editors de grafics vectorials, el que s’utilitzava per generar grafics fins
als anys seixanta era un sistema “cal-ligrafic” que dibuixava les formes necessaries
sobre la pantalla en negre. Aquest sistema permetia elaborar imatges tant estatiques com
en moviment. El primer cop que es va utilitzar un sistema de vectors fou en les forces
aeries d’Estats Units.

Les figures geometriques basiques que es poden dibuixar amb els programes d’edici6 vec-
torial son:

« Linies.

» Poligons.

» Cerclesi el-lipses.
« Corbes de Bézier.
o Text.

Aixi mateix, les principals aplicacions dels programes d’edici6 vectorial son:

Generacio de grafics.

Llenguatges de descripcié de documents.

Tipografies.

Videojocs.

Internet.

Imprimir les imatges en format vectorial presenta grans avantatges, atés que és possi-
ble canviar-les d’escala i augmentar la seva definici6. A més, es poden retallar arees de
color dissenyades per I'usuari, que so6n interpretades per un plotter com les linies limit per
retallar el material.

La corba de Bézier és un sistema que es va crear als anys seixanta per
al dibuix técnic, el disseny aeronautic i d’automobils. Pierre Bézier va
descobrir un métode de descripcié matematica de les corbes molt util
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Amb les corbes de Bézier es treballa aprofitant que un punt del pla es pot definir mitjan-
cant coordenades. Per dibuixar una recta entre dos punts només cal coneixer la seva
posicio en els eixos del pla. Pero si en comptes d’unir aquests dos punts amb una recta, ho
fem amb una corba, sorgeixen els elements basics d'una corba de Bézier: els punts s’ano-
menen punts d’anclatge o nodes. La forma de la corba es defineix per uns punts invisibles
en el dibuix, els punts de control o manetes.

5.2. Profunditat de color i games. Modes de color

La profunditat de color o bits per pixel és un concepte originalment
de l'edici6 grafica digital que es refereix a la quantitat de bits d’informa-
ci6 necessaris per representar el color d'un pixel en una imatge digital.

Segons la quantitat de bits, podeu fer que les imatges tinguin molta riquesa de colors o
menys, o fins i tot que estiguin fetes només amb dos colors: el blanc i el negre.

En el sistema binari que interpreten els ordinadors la profunditat de bits es tradueix en el
fet que cada pixel de la imatge pot tenir diferents valors que representaran tonalitats de
colors diferents.

Gammes de color representables segons les profunditats de color més utilitzades:

« 1Dbit: 2 tons (blanc i negre).
« 2 bits: 4 tons.

« 3 bits: 8 tons.

o 4 bits: 16 tons.

» 8 bits: 256 tons.

16 bits: 65.536 tons.

o 24 bits: 16,7 milions de tons.

» 32 bits: 4.295 milions de tons.

5.2.1. Monocrom

El mode monocromatic correspon a una profunditat de color d’'un bit.

La imatge en aquest mode esta formada pels colors blanc i negre
purs, sense tons grisos entre ells.

Per convertir una imatge en monocromatica s’ha de passar primer a escala de grisos. En
aquest mode no es pot treballar ni amb capes ni amb filtres.
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En I’escala de grisos (figura 5.3) només hi ha un canal negre per tre-
ballar amb imatges monocromatiques de 256 tons de gris, entre el blanc
i el negre.

Les imatges produides amb escaners en blanc i negre o en escala de grisos es visualitzen
normalment en el d’aquest mode. Heu de tenir em compte que si convertiu una imatge
mode color a mode escala de grisos, quan la deseu la informaci6 del color no es podra
recuperar.
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5.2.3.RGB

Amb aquest mode disposeu de tres canals, 8 bits per pixel i per canal amb el resultat de
16.777.216 colors.

El mode RGB treballa amb tres canals, oferint una imatge composta
pels colors primaris de la llum: vermell (Red), verd (Green) i blau (Blue)
(figura 5.4).

Amb aix0 s’aconsegueixen més colors dels que I'ull huma és capag de diferenciar.

Es un model de color additiu, que vol dir que la suma de tots els colors produeix el blanc.
Aquest és el mode més polivalent, ja que és I'"anic que admet totes les opcions i filtres que
proporcionen les aplicacions grafiques. A més, admet qualsevol format de gravacio.

Figura

5.4.
RGB.
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5.24.CMYK

Aquest mode treballa amb quatre canals, 8 bits per pixel i canal, amb el resultat de 4.294.
967.296 colors.

El mode CMYK treballa amb els quatre colors primaris per a la impres-
si6: cian, magenta, groc (Yellow) i negre (Black). (figura 5.5)

Es un mode de color subtractiu, aixo vol dir que la suma de tots els colors produeix el
negre. Es el més indicat quan s’envia la imatge a una impressora de color especial o quan
es desitja separar els colors per a la filmacié o impremta. Es operatiu en sistemes
d’impressio industrial i en les publicacions d’alta qualitat.

Figura

5.5.
CMYK.
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5.2.5. Color indexat

El nom d’aquest mode prové del fet que té un sol canal de color (indexat) de 8 bits, per la
qual cosa només es poden obtenir amb aquest mode un maxim de 256 colors.

En el color indexat, per a les profunditats de color inferiors o iguals a
8 bits, els valors dels pixels indiquen tons RGB indexats en una taula
anomenada mapa de colors o paleta.

El seu principal inconvenient és que la majoria d’imatges del mon real es componen de
més de 256 colors. A més, tot i que admeten efectes artistics de color, moltes eines dels
principals programes grafics son operatives per a una paleta de colors tan limitada.

5.2.6. Bito

Aquest mode treballa amb imatges en escala de grisos, a les quals s’hi
poden afegir fins a tres tintes per cada imatge, més el negre, amb la
finalitat de donar color a les diferents gammes de grisos.

Es bito, tritonal o quatritonal depenent del nimero de tintes. Amb aquest métode podeu
obtenir fotografies en blanc i negre amb un punt del color que desitgeu. Se solen utilitzar
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5.2.7. Color directe

Quan els valors de la profunditat de colors augmenten, no és practic mantenir una taula o
mapa de colors a causa de la progressio exponencial de la quantitat de valors que el pixel
pot prendre.

En els casos de mode de color directe, és millor codificar dins de cada
pixel els tres valors d’intensitat lluminosa que defineixen un color
qualsevol en el model de color RGB.

5.2.8. Color d'alta resolucié o HiColor

Els modes amb valors de profunditat de color de 15 i 16 bits s6n
anomenats habitualment color d’alta resoluci6 o HiColor.

En la profunditat de 15 bpp s’utilitzen 5 bits per codificar la intensitat del vermell, 5 per al
verd i els altres 5 per al blau. En la profunditat de 16 bpp s’utilitzen 5 bits per codificar la
intensitat del vermell, 6 per al verd i els altres 5 per al blau. La ra6 d’aixo és que experi-
mentalment se sap que I'ull huma és més sensible al color verd, i que pot discriminar més
tons que varien lleugerament en la intensitat verda. La mida de la imatge dependra de la
profunditat de bit.

5.2.9. Color veritable o "true color"

En la profunditat de color de 24 bits per pixel, es parla de mode de
color veritable (figura 5.6), ja que la policromia s’acosta al que I'ull
huma pot trobar en el mon real.

La vista és incapac de diferenciar entre un to i un altre, quan la diferéncia es manté en un
cert rang minim. En la profunditat de color de 24 bits per pixel es dedica una vuitena part
d’enter a representar la intensitat lluminosa de cada un dels tres tons primaris de vermell,
verd i blau.

Figura
5.6.
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5.3. Teories de processos psicologics de I'atencio i la percepcio

Els principals processos psicologics son la percepcio, 'atencio, la memoria, la motivacio, el
llenguatge i el pensament. Entre elles, treballareu les dues més estretament relacionades
amb la confecci6 de materials grafics: 'atenci6 i la percepci6.

5.3.1. L'atencio

L’atencio és la capacitat de dirigir la consciéncia cap a un estimul en el
qual es concentra tota I’activitat conscient.

Es tracta d’'un procés psicologic sovint relacionat amb la percepcio, ja que permet incre-
mentar-ne l'eficacia; aquest fet té una repercussié immediata en un altre procés psicolo-
gic: la memoria.

Tanmateix, un altre procés decisiu en I’atencio6 és el de les preferencies personals: us ado-
nareu que inconscientment parem més atencio a allo que ens agrada o interessa més. En
aquest sentit, 'atencio esta estretament vinculada amb la motivaci6.

Els individus rebem continuament un gran nombre d’estimuls, d’entre els quals la nostra
atencio selecciona generalment els que ens resulten més agradables. Aixi, ’atenci6 actua
per tal que la nostra memoria a curt termini no és col-lapsi per 'excés d’informacio.

D’altra banda, I’atencio és tan important perque és el mecanisme que controla i regula els
processos cognitius: des de 'aprenentatge per condicionament fins al raonament.

Podem dividir I'atenci6 en dos tipus, depenent de la intenci6:

e Atenci6 voluntaria.

« Atenci6 involuntaria.
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mantenir-nos concentrats en una tasca sense cometre errades.

Existeixen una serie de factors que determinen de quina manera es produira I’atencio.
Aquests factors es poden dividir entre factors de caire general i de tipus individual:

« Factors de caracter general:

« Intensitat de 'estimul.

« Situaci6 i proximitat de 'estimul.

« Previsio: estimul conegut/desconegut o esperat/inesperat.
« Oposicio o contrast entre els estimuls.

« Repetici6 de I'estimul.

« Canvi extern en el camp de percepcio.
« Factors de tipus individual:

« Estat danim.

« Fatiga mental o son.

« Oscil-lacions individuals d’energia durant el dia.
Cicle vital de I'individu.

Suggestio social.

5.3.2. La percepcid

La percepcid és una funcio cognitiva basica que consisteix en el pro-
cés d’extraccio activa d’'informaci6 i d’elaboraci6 de representacions a
partir de les sensacions.

La percepcio és el primer procés cognitiu, a través del qual es capta la informaci6 de
I'entorn. Es a partir dels diferents sistemes sensorials que els individus ens formem una
representacio de la realitat que ens envolta.

Els diferents sistemes sensorials ens porten a la segiient classificacio dels principals tipus
de percepcio:

» Percepci6 visual.

« Percepcio de I'espai.

» Percepcio6 olfactiva.

« Percepcio auditiva.

» Percepcio de I'equilibri.
» Percepcio tactil.

« Percepcio térmica.

« Percepcio del dolor.

« Percepci6 del sabor.
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dota de significaci6. D’altra banda, la importancia de la percepci6 radica en que constitu-
eix el fonament on se sustenten altres funcions cognitives com la memoria, ’aprenentatge,
el raonament i el pensament.

El procés perceptiu es produeix d’'una manera complexa. Es podria dividir principalment
en tres fases:

+ Rebuda de I’estimul o input sensorial: I'estimul és una part de la informaci6 que
cal reconstruir per tal de produir una resposta en la persona que el rep. Per a que es
doni, cal una serie de condicions:

+ Que els estimuls es trobin entre uns marges de percepcid, el que anomenem llin-
dar minim i maxim.
« Com més significatius siguin, més possibilitats tindran de ser percebuts.

« Els estimuls, a més, seran més significatius com més relacionats estiguin amb
necessitats, motivacions i experiencies.

« Processament perceptiu i representacio: I'input o entrada de la informacio per-
ceptiva arriba a través dels sentits i és interpretada a partir de processos interns per
tal d’arribar a representacions significatives per a I'individu.

« Resposta perceptiva o output: resposta derivada del procés en les anteriors fases
d’integraci6é d’informaci6 sensorial i no sensorial, com poden ser el context, les expec-
tatives i les experiéncies passades.

El fenomen de la percepcid, d’altra banda, es defineix per una serie de caracteristiques:

+ Es subjectiva: cada persona pot percebre el mateix estimul de forma diferent.

« Es selectiva: no es poden percebre tots els estimuls que hi ha a 'ambient, per tant
cada persona selecciona d’entre els estimuls existents.

« Es relativa: cada estimul pot ser interpretat de forma diferent segons el context on
es produeix.

« Es temporal: és un procés que fluctua i té dinamisme: la percepci6 se sol enriquir
amb l'experiencia.

Per finalitzar, cal que conegueu les principals teories sobre la percepcio:

« La teoria associacionista: I'associacionisme considera la percepcié com una espe-
cie de mosaic de sensacions. Segons aquest tipus de teories, es perceben en primer
lloc les sensacions aillades. Després, el cervell associa aquestes sensacions entre elles
mitjancant la suma dels elements aillats fins arribar a la percepci6 global de I'objecte.

» Les teories cognitives: aquestes teories tracten els processos mentals, creant simi-
lituds entre el funcionament de la ment i el funcionament dels ordinadors. La percep-
ci6 és un procés de construccio6 per part de I'individu. Quan percebem un estimul, les
persones adaptem esquemes cognitius que posteriorment condicionaran la nostra
futura percepcio6 de la realitat.

« La teoria de la Gestalt: basicament, el que postula aquesta teoria és que no perce-
bem estimuls aillats, sin6 totalitats organitzades.

L’ ésser huma, quan percep un conjunt de sensacions, les organitza i fa que percebem d’'un
cop els objectes en la seva totalitat.

5.3.3. La psicologia de la Gestalt

La psicologia de la Gestalt és un corrent de la psicologia moderna i apareix a Alemanya al
voltant del 1912. Els seus exponents teorics més reconeguts han estat Max Wertheimer,
Kurt Kofka i Wolfgang Kohler.
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nant en aquell moment a Europa, que no s’havia ocupat d’estudiar els fenomens de la per-

cepciod i el pensament.

Els psicolegs de la Gestalt rebutjaven que la ment humana fos passiva al rebre els diferents

estimuls, sin6 que activament busca significats al rebre els estimuls externs i els organitza
segons una serie de procediments.

Sintetitzant, les teories del corrent psicologic de la Gestalt es basen en la creenga que la
ment organitza a partir de lleis els elements que li arriben a través dels sentits (percep-
ci6) o de la memoria (pensament, intel-ligéncia, resolucié de problemes). En la nostra
experiéncia aquesta organitzacio6 preval sobre els elements que la formen; per tant, la
suma d’aquests per si sols no ens porta a la comprensié del funcionament mental. Aquest
plantejament teoric es resumeix en ’axioma:

El tot és més que la suma de les seves parts.

Els autors de la Gestalt van iniciar el desenvolupament de les seves teories a partir de
I'estudi del moviment aparent, fenomen de la percepcié conegut en aquella época a
partir de la descoberta del cinematograf. En aquell moment la psicologia associacionista
era incapac d’explicar com, a partir d’estimuls que eren estatics, podia donar-se una per-
cepcié de moviment. Després d’experimentar al voltant del tema, els psicolegs de la Ges-
talt van concloure que I'inic problema era el de voler donar una explicaci6 a un fet que
existeix en la nostra experiencia immediata. Segons aquest corrent, la nostra experiéncia
esta formada per estructures (gestalten) que no es poden separar. La percepcid no s’exer-
ceix sobre els elements aillats sin6 sobre el conjunt, o camp perceptiu.

Un camp perceptiu és la distribuci6 del conjunt d’elements del medi
que afecten la persona quan té una percepcio.

Segons aquesta definicio, el camp perceptiu és un concepte molt dinamic.

5.3.4. Els principis d'organitzacio perceptiva

Aquestes idees se sistematitzen en una serie de principis que constitueixen una de les
aportacions més importants d’aquesta escola. Cal que us hi familiaritzeu, ja que constitu-
eixen un fonament important per a la comprensié dels principis de la composicié de la
imatge, tot i que son aplicables a altres arees de la percepcio:

Figura
5.7.
Llei
figura-
fons.
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« Llei figura-fons: aquest principi explica que en qualsevol procés perceptiu tenim
tendéncia a focalitzar la nostra atenci6 sobre un objecte (figura) i destacar-lo sobre la
resta (fons) (figura 5.7). De vegades, aquest fenomen pot donar peu a una certa ambi-
giiitat.

« Llei de la pregnancia: quan dirigim la mirada, tendim a obviar els elements que
ens distorsionen en percebre un objecte i a simplificar, buscant sempre la forma més
senzilla. Aixo ens permet veure les imatges de forma unitaria (figura 5.8). Aquesta llei
constitueix un pilar sobre el qual se sustenten les lleis segiients.

Figura
5.8.
Llei

de

la

preg-
nan-
cia.

« Llei de la semblanca: el que postula aquesta llei és que la nostra percepcio tendeix
a agrupar i relacionar formes similars com si aquestes formessin part de la mateixa
estructura (figura 5.9).

Figura
5.9.
Llei

de

la

sem-
blanca.
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« Llei de la continuitat: tenim la tendéncia a percebre que formen part de la mateixa
forma o estructura elements que, per diferents caracteristiques, tenen una continuitat

en la forma (figura 5.10).

Figura
5.10.
Llei

de

la

con-

ti-

nu-

i-

tat.

« Llei de la proximitat: aquesta llei explica que la nostra ment tendeix a agrupar ele-
ments que estan propers en I'espai (figura 5.11).

Figura
5.11.
Llei

de

la

pro-

Xi-

mi-

tat.
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« Llei de tancament: segons aquesta llei, tendim a interpretar figures com completes
quan en realitat tenen discontinuitats en les linies (figura 5.12).

Figura
5.12.
Llei

de

tan-

ca-
ment.

5.4. Conceptes basics de composicio: harmonia, proporcio i equilibri

Una imatge us pot produir diverses sensacions o bé deixar-vos més aviat indiferents.
Aquest fenomen es produeix en part com a producte del missatge que es vol transmetre,
pero també en gran mesura és el resultat de 'ordenacio dels elements que integren la
representacio, de la disposici6 d’aquests en I'espai que la conforma. En observar una
imatge la vostra mirada ho fa seguint certs principis psicologics, per aquest motiu hi ha
una tendeéncia general a fer-ho en un ordre concret i d’'una determinada manera; a més,
existeixen principis generals en la percepcid, que fan que certs aspectes estétics cridin més
I’atencié6 al nostre cervell que d’altres. Aixi, una imatge amb un balang intern fruit dels
diferents principis compositius (figura 5.13) i una altra amb un desequilibri entre les seves
parts, ens transmetran sensacions molt diferents.

Figura
5.13.
Equi-
li-

bri
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Aquesta relaci6 existent, equilibrada o no, entre els diferents elements
presents en I'espai de la imatge o enquadrament, és el que anomenem
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L’estructura interna d’'una imatge hauria d’organitzar-se en funcio6 del significat que es vol
transmetre amb aquesta; de la mateixa manera, la intenci6 en disposar els diferents ele-
ments hauria d’estar estretament relacionada amb el missatge. En relacié amb el tema que
ens ocupa, la publicitat, la composicid, a més d’afectar les imatges, tindra influencia també
sobre els blocs textuals i en 'expressivitat de tot el conjunt.

Tot i que cal remarcar la importancia dels conceptes que influeixen a ’hora d’observar una
obra, paga la pena tenir en compte que no existeixen lleis ni normatives en I’art, i que, per
tant, les indicacions sobre composicié no s’hauran de seguir com a regles, si bé és impor-
tant coneixer-les.

Cal tenir en compte que malgrat treballar principalment conceptes que tenen a veure amb
la composicio6 grafica de les imatges, no podem deixar de banda altres tipus d’elements
que so6n igualment importats en el procés de percepcid de les representacions, com ara:

Color i cultura.

Als paisos occidentals associem el color negre a la
mort i el dol, en canvi a Orient aquesta mateixa asso-
ciacio es produeix amb el color blanc. Aixo depén de
diversos factors:

« Components de tipus cultural: aquells elements que tenen a veure amb factors
culturals o educacionals dels individus.

« Associacions derivades de I’entorn: tenen a veure amb I'experiéncia percep-
tiva de cada individu. Per exemple, I’associaci6 vermell/sang, blau/cel, blanc/neu...

5.4.1. Harmonia

Les estructures compositives classiques de les obres musicals, dramatiques, cinema-
tografiques, pictoriques i grafiques es regeixen gairebé sempre per la lluita d’ele-
ments antagonics, units per una contrastant unitat de conflicte. Aquesta caracteris-
tica sembla ser una constant essencial d’ordre compositiu general.

Sergei M. Einsenstein

L’harmonia en la representacio, o bé 'abséncia d’aquesta, que anomenarem contrast,
és una de les caracteristiques a tenir en compte quan s’analitza la composici6 de les imat-
ges.

Una imatge harmonica és aquella en que la relacio entre les diverses
parts que la conformen esta determinada per la semblanca entre elles.

Es tractaria, doncs, d'una composicié en que la disposicio i caracteristiques dels seus ele-

ments presenten poca variacio o contrast. Per aconseguir aquesta harmonia (figura

5.14) o manca de tensio en la composicié disposem de diversos mecanismes; és important

que en recordeu els segiients:
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« Colors propers en el cercle cromatic

« Domini de les linies horitzontals

« Domini de les linies corbes per sobre dels angles
Figura

5.14.
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En canvi, ens poduirien una sensacié de manca d’harmonia o contrast (figura 5.15) els
factors seglients:

« Desorganitzacio de les linies i formes.
https://ioc.xtec.cat/materials/FP/Materials/0201_GAD/GAD_0201_MO07/web/html/WebContent/u6/a5/continguts.html 19/69


https://ioc.xtec.cat/materials/FP/Materials/0201_GAD/GAD_0201_M07/web/html/index.html

23/1/2019 Tractament informatic de la informacio

TRACTAMENT INFORMATIC DE LA INFORMACIO

« Angles pronunciats.

Figura
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Heu de recordar també que:
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 Les linies gruixudes transmeten sensaci6 de forga.

« Les linies fines transmeten sensaci6 de delicadesa.

5.4.2. Equilibri

Quan observem una representaci6 visual, tenim tendéncia a buscar els eixos imaginaris
ens els quals es recolza la composici6 de manera no conscient, a buscar I'estabilitat o
equilibri de la representacid; d’altra banda, aquesta pot apareixer de manera més o menys
consistent. Es degut a aquesta cerca de 'equilibri que la lectura de les imatges es produeix
seguint unes linies d’interes que condueixen la nostra mirada a través d’'un recorregut
determinat en la representaci6. En general, el procediment per aconseguir 'equilibri es
fonamenta tant en la compensacié del pes dels elements, com en la direccio de les for-
mes, o fins i tot dels tons cromatics.

En les societats occidentals llegim les imatges de la mateixa manera que els textos: de
dreta a esquerra i de dalt a baix. Tenint en compte aquest principi, us sera facil ende-
vinar que, per exemple, les cultures del moén arab alfabetitzades ho fan en la direcci6é con-
traria. Segons aquesta teoria de 'ordre de la mirada en la lectura, entendreu per que hi ha
elements que es perceben abans que uns altres en una imatge, i per que és tan important
la ubicacio dels elements que volem destacar en compondre-la.

Distingirem dos tipus d’equilibri:
« Equilibri estatic
« Equilibri dinamic
L’equilibri estatic (figura 5.16) se sol identificar amb la simetria i es pot trobar en

esquemes amb pes al centre, repartit a ambdos costats de I'eix central, o en imatges sense
variacio tonal.

Figura
5.16.
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Llei de Coulomb (o llei de la balanca)

La magnitud de cada una de les forces electriques
amb queé interactuen dues carregues puntuals en
repos, és directament proporcional al producte de la
magnitud d’ambdues carregues i inversament pro-
porcional al quadrat de la distancia que les separa.

L’equilibri dinamic (figura 5.17) s’identifica amb esquemes més complexos, té a veure
amb la repartici6 dels pesos en la composici6 a partir d’'una lluita de forces, el que
s’anomena “llei de la balanca”.

Figura

5.17.
Salt.
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5.4.3. Proporcio
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buits dins d’'una composici6. Els diferents elements d'una imatge es poden combinar dins
I’espai per crear composicions alternatives i fer proves.

Cada element té una funci6 determinada dins I'espai, per tant, la mida, la forma o la
dimensi6 dins I’area son conceptes basics a I’hora de pensar en termes compositius.

Qiiestions com el fet que les formes petites tenen un pes visual menor que les grans, i
que a més la forma irregular fa que el seu pes augmenti, sén aspectes importants a
considerar en la distribucié d'una composicio.

Una altra manera de determinar la proporcio6 en un grafic o una fotografia és mitjancant el
color. Amb aquest, podeu definir zones tonals que us serviran per distribuir correctament
la informacid grafica. Per fer-ho, heu de saber que els colors purs i saturats tenen un pes
visual més gran que els secundaris neutres, i aquests també més gran que els terciaris poc
saturats.

La disposicio dels diferents blocs d’elements també influeix quant a proporcio,
estructura les zones de la composici6. Malgrat tot, heu de ser curosos amb la divisi6 en
blocs: un nombre excessiu de sectors o blocs pot fer nosa visualment o inclas restar signi-
ficaci6 als que creiem importants.

La proporcio, a més, és una caracteristica que influeix en la forma en que veiem la realitat.
Les formes angulars allargades amplien el camp de visio, i ens donen la impressi6 de cap-
tar més d’'una escena. Les formes angulars curtes, per contra, I’escurcen.

També en termes de proporcid, un factor que des de 'antiga Grecia ha regit els principis
compositius de I'art i el disseny és la proporcid auria.

La proporci6 auria es troba en algunes formes geometriques i en
molts elements de la natura. Ve determinada per una formula matema-
tica i historicament ha determinat els canons de bellesa en les com-
posicions artistiques.

Una simplificaci6 de la proporci6 auria molt utilitzada en les composicions de la imatge és
la regla dels tercos (figura 5.18). Aquesta regla, mitjancant unes relacions de proporcio
rectangulars senzilles, ens ajuda a trobar els punts principals en que el nostre cervell, i
de retruc la nostra mirada, tendeix a detenir-se o centrar I’atencio. Les zones d’'intersec-
cio en la divisi6 d’aquest rectangle sTanomenen punts de forca. (figura 5.19)

Figura
5.18.
Regla
dels
ter-
¢Os.
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Aquests punts de forca estan presents, encara que de manera implicita, en la manera
que percebem la composici6 de qualsevol imatge.
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5.4.4. El color

Coneixer els significats del color i la seva percepcio psicologica és molt important en
I’ambit de la publicitat, ja que aquests no tenen un significat neutral. A més, el principal
objectiu de la publicitat és crear una reaccio6 en els receptors, i utilitzar el color és una
manera d’aconseguir-ho. D’altra banda, els colors poden arribar a determinar la propor-
ci6: com més brillant és el color, més pes tindra en la imatge i semblara que ocupi més
espai.

En una composici6 haureu de decidir si utilitzeu una gamma de colors més forts o més
suaus, i tenir en compte 1" harmonitzacio6 entre els colors. Les persones som sensibles al
color i també en I’elaboraci6 de la publicitat haurem de tenir en compte la seva importan-
cia.

Al descompondre un raig de llum mitjancant un prisma, es formen els diferents colors. Per
classificar els colors utilitzarem una denominaci6 que s”utilitza en relacio6 al grau de
puresa dels colors, segons com s’obtenen la resta de colors barrejant-los entre ells. Tradi-
cionalment, en I’art s’ha utilitzat la segiient divisi6 dels colors:
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Cl viau cliaill.

« Colors secundaris: s’anomenen colors secundaris els colors resultants de la barreja
de dos colors primaris entre ells. Aquests son el taronja (magenta i groc), el verd (
blau i groc) i el granat (blau i magenta).

« Colors terciaris: s'anomenen colors terciaris aquells que s’obtenen barrejant un
color primari i un color secundari. Del que en resulten sis nous colors, que son:
« Rosa salmé (magenta i taronja
« Ambre (taronja i groc).
« Llima (groc i verd).
» Turquesa (verd i blau).
« Blau mitja (blau i lila clar).
 Violat (vermell i magenta).

També s’anomenen colors terciaris aquells que s’ obtenen barrejant dos colors secundaris.
El resultat és que cadascun dels colors terciaris esta format per tres colors primaris barre-
jats entre ells.

Si observeu el cercle cromatic (figura 5.20) que conté tots els colors fonamentals, veurem
que davant de cada color, en diagonal, es troba un altre color que hi contrasta: aquest és el
seu complement. Tots els colors complementaris permeten sempre ser combinats entre
ells, amb un resultat agradable de contrast.

Figura
5.20.
Cer-

cle

cro-
ma-
tic.

En
aquest
cer-

https://ioc.xtec.cat/materials/FP/Materials/0201_GAD/GAD_0201_MO07/web/html/WebContent/u6/a5/continguts.html 27/69


https://ioc.xtec.cat/materials/FP/Materials/0201_GAD/GAD_0201_M07/web/html/index.html

23/1/2019 Tractament informatic de la informacié

TRACTAMENT INFORMATIC DE LA INFORMACIO

tic

es
poden
obser-
var

al
cen-
tre

els
colors
pri-
ma-
ris,

en
una
segona
volta
els
secun-
da-

ris

i

per

la
part
externa
els
ter-
ci-

a_

ris.

Per tal de combinar els colors de manera correcta en una composicio, ho podem fer de la
segiient manera:

« Per monocromia: quan 1" harmonia s”aconsegueix utilitzant un sol color amb lleu-
geres variacions tonals. L’efecte creat és agradable i harmonic, perd també monoton.

« Per analogia: quan s’ utilitza una serie de colors que de la seva barreja en resulta un
color determinat, que crea la sensacié d"una relacio familiar entre els altres: produeix
una sensacio tranquil-la i gratificant.

« Per contrast: una harmonia per contrast s”aconsegueix quan s utilitzen dos o més
colors oposats en el cercle cromatic. Poden cridar molt I'atenci6, pero de vegades pot
ser excessiu.

S’ ha comprovat que el color actua directament sobre la ment humana,
despertant una diferent gamma d " emocions.

Per aquest motiu us sera 1til coneixer una serie de principis basics sobre els quals es
recolza la composicio. Per crear emocions que augmentin 1“impacte psicologic de la com-
posicio, s aplica sobre els colors una classificacio6 tenint en compte la seva influéncia emo-
cional:

« Colors calids: els colors blau i groc estan presents en la seva composicio.

« Colors freds: el color blau predomina en la seva composicio.

Aquest concepte de temperatura és molt important en el moment de decidir un color, en
relacio amb el seu impacte. En general, els colors calids tenen una major poténcia, i a més,
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La segiient llista relaciona els principals colors amb les sensacions associades:

Groc: es relaciona amb la llum i el sol, transmet alegria i és estimulant.

Vermell: es relaciona amb el foc i produeix excitacid. Es relaciona amb la calor i
s’associa amb la sang, la passio, la violéncia i 'acci6 en general.

Blau: el blau, per contra, és el color del cel i de I'aigua, i ens transmet serenitat i fre-
dor.

Verd: el verd s’associa facilment amb la natura i suggereix frescor, equilibri, pau i
tranquil-litat.

Blanc: és el color de la puresa i la innocencia, i la veritat. A més, ens dona sensaci6 de
netedat.

Negre: ens transmet tristesa i s’associa amb la mort, pero també amb I'elegancia, la
grandesa i la solemnitat.

Taronja: al ser una barreja de groc i vermell, presenta les caracteristiques d’ambdoés
pero en un grau menor.

Gris: el gris és sobretot el color de la resignacid, el classicisme i 'avorriment.
Marré: s’associa sobretot amb la maduresa i amb la tardor.
Or: denota riquesa i opuléncia.

Plata: noblesa i distincid.

5.4.5. Composicio i publicitat

Existeix una regla selectiva, acceptada i utilitzada amb exit per la majo-
ria dels creatius de publicitat: no utilitzar, en el text i en la presentacio6
grafica d"un anunci, més de tres imatges o missatges.

D’altra banda, un element molt important en termes publicitaris és I’acci6. Els objectes
que estan representats en moviment criden més 1" atenci6é que els immobils. Per aixo un
efecte dinamic cridara més ’atencid de I'espectador (figura 5.21).

Figura
5.21.
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Es molt important que us detingueu a analitzar la direccié de la mirada del ptiblic sobre la
publicitat si voleu aconseguir crear el desig de compra. A ’hora de pensar en termes de
composici6 publicitaria, s’ha de preveure el recorregut de la mirada del puablic: un recorre-
gut perfecte de la mirada dependra de la forma en que s’hagi establert la composici6 dels
diferents elements de la publicitat.

Anem a repassar la utilitzaci6 dels diferents elements compositius en publicitat:

« Equilibri: s’utilitzen les linies d’equilibri com a punt de partida per distribuir el
contingut d"un anunci, per tal d’unificar el contingut i per dirigir I’atencio6 del pablic
fins al motiu principal (figura 5.22). Al tracar les principals linies de la composicié
d’un anunci publicitari, es busca sempre una sensacié dinamica sense trencar 1" equi-
libri general.

Parar atenci6 a 'equilibri entre masses és molt important en la distribuci6 de la publi-
citat; s’ha de preveure que la distribucié no ha de ser aleatoria siné que cadascuna de les
formes es veuran afectades les unes per les altres, i segons les proporcions existents entre
elles poden provocar efectes diferents en el pablic que les observa. Es per aixo que cal fer
diferents proves abans de decidir la distribuci6 definitiva dels elements en publicitat.

D’altra banda, 1” equilibri final en publicitat s’aconsegueix amb la col-locacié adequada de
tots els elements que intervenen en I'anunci, des del logotip de la marca, passant pel pro-
ducte i les imatges fins als blocs textuals.

Figura
5.22.
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No podeu oblidar tampoc, com en qualsevol tipus de composicio, que cal tenir en compte
I’harmonia i el ritme:

« Harmonia: un anunci aconseguira ’harmonia amb una estreta relaci6 entre les
linies i les masses que entren en la seva composicid. Les formes que componen
lanunci per tal d’aconseguir ’harmonia, han de mantenir similituds. Per aixo cal
recordar que les formes corbes s”associen amb les masses circulars, el mateix succe-
eix amb formes angulars i linies rectes.

« Ritme: per tal d’aconseguir un ritme que cridi ’atenci6 hem d’aconseguir una sensa-
ci6 de moviment. Aquesta s’aconsegueix situant masses i linies en un ordre que ens
suggereixi dinamisme. Aquest fet és important ja que el ritme d”"un anunci provocara
interés al dirigir la mirada de 'observador fins al punt desitjat de manera inconscient.

Un altre recurs important en la composici6 publicitaria son les metafores visuals. Com
si fos una comparacio i utilitzant només la imatge com a recurs, la metafora visual evoca
significats implicits en una representacio grafica. De vegades la metafora s’acaba d’arrodo-
nir amb un text complementari que la fa més evident. A tall d’exemple, la imatge d'una
nena dormint sobre una llesca de pa, acompanyada del text: Un coixi de pa.

Passos en l'elaboracié d'un anunci publicitari
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. Comenceu per decidir la mida i la forma de la publicitat: moltes vegades aquesta

decisi6 estara en funci6 del mitja de publicaci6 i del format.

. Localitzeu el centre d’interes on situareu, generalment, el producte: el centre

d’interés mai es correspondra amb el centre real. Moltes vegades, els publicistes
situen aquest punt una decima part més amunt del centre real. Un cop situat el centre
d’interes, haurem de col-locar-hi la imatge, 1" objecte o el text que destaqui més de tot
1”anunci, ja que sera el punt de maxim interes de la imatge.

. Establiu el ritme que voleu que tingui la composicio: hi ha diferents maneres d’esta-

blir aquests eixos imaginaris, pero generalment es parteix del centre d’interes i es
col-loquen els diferents elements estratégicament per tal que la mirada de I'observa-
dor segueixi necessariament la direcci6 que vosaltres mateixos heu establert.

. Escolliu la mida de cada element i del text: cal establir un ordre d’importancia de

cada un dels elements de 'anunci i s establira una escala que ens serveixi per elabo-
rar la composicio final de I’anunci.

. Determineu la proporcioé entre masses i buits: ’anunci ha de permetre una lec-

tura clara i agradable en el seu conjunt. Com a norma general, es considera que s’ha
de deixar entre una quarta i una cinquena part de 1" espai buit per a una lectura clara i
una composici6 agradable. No obstant aixo, fins i tot hi pot haver més espai buit per
tal de transmetre una sensaci6é d’elegancia o permetre una millor llegibilitat de
lanunci.

. Preneu decisions sobre el color: la publicitat t¢ molt en compte el color que s

“aplica al fons del anunci, els contrastos entre gammes, evitant masses de color massa
grans que pugin distreure 1" atencio6 sobre el contingut general de 1" anunci. La publici-
tat utilitza els colors per atraure la mirada del ptiblic comprador sobre un punt deter-
minat d "un anunci. S”utilitza també per destacar la marca, o un detall del producte. A
més, son ttils com a recordatori per ajudar el possible comprador a reconeixer el pro-
ducte al comprar-lo. Si el color és excessiu, o desentonat, pot tenir un efecte negatiu
sobre 1" atenci6, fent minvar el seu efecte.

. Equilibreu la composici6 final: des del moment en que comenceu a dissenyar

Panunci, heu de tenir en compte 1" equilibri vertical i 1" equilibri horitzontal dels ele-
ments, i les linies que esteu situant. Una bona féormula per mantenir 1" equilibri d“un
conjunt consisteix en evitar la uniformitat mecanica, equilibrar els elements per zones
i acabar equilibrant les zones entre elles per aconseguir una bona composicié.

5.5. Obtencid d'imatges: creacio de noves imatges, utilitzacio d'imat-
ges existents, drets d'autoria de les imatges

Per definir el tipus de llicéncia d’Gs que cedeixen els propis autors de les imatges exis-
teixen les llicencies. Aquestes serveixen, entre altres qiiestions, per alliberar o restringir el
territori d’aplicacié i la durada.

Entre els tipus de llicéncies més importants trobareu:

Llicencia Copyright.
Llicencia Copyleft.

Llicéncia Creative Commons.

Una llicencia és una autoritzacié formal que 'autor d'un programa o
d’una obra intel-lectual concedeix a I'usuari perque aquest la utilitzi si
n’accepta les condicions.
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El més facil, pero, per tal de no tenir problemes amb les llicencies d’ts de les imatges, és
que les creeu vosaltres mateixos i establiu la llicencia d’is que creieu convenient, en cas
que les vulgueu compartir. Ja sabeu que podeu crear imatges prenent fotografies a partir
de diferents dispositius analogics o digitals, o bé elaborant-les amb programes d’edici6
vectorials o en mapa de bits.

5.5.1. Llicéncia Copyright: tots els drets reservats

Logotip de copyright

Com segurament ja sabreu, la C encerclada, el Copyright, indica que una
obra té tots els drets reservats, que esta protegida per un periode de
temps determinat i que, per utilitzar-la, necessitem el permis de
l'autor.

Els drets d’autor es poden aplicar a obres originals literaries, dramatiques, musicals, artis-
tiques i intel-lectuals, pero no a treballs que no tenen una forma d’expressi6 tangible. Es a
dir, que les idees o els conceptes no poden tenir Copyright. Tampoc no es pot aplicar
aquesta proteccié a documents fets amb informacié das public, com ara calendaris, o tau-
les de pes i alcada, per citar-ne alguns exemples.

5.5.2. Llicencia Copyleft

Com a alternativa a les restriccions imposades pel Copyright a ’hora de copiar i distribuir
una obra, trobem el Copyleft, que es representa amb una C invertida. Malgrat no tenir
un reconeixement legal, s’utilitza com a contraposici6 al simbol del Copyright.

El Copyleft inclou un conjunt de llicéncies que permeten que I'usuari
pugui utilitzar una obra, modificar-la i redistribuir-la, tant en el seu for-
mat original com en les seves versions derivades. Per tant, en un sentit
estrictament no legal, el Copyleft és el contrari del Copyright.
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Aquesta s’ha convertit en una de les llicéncies més utilitzades pels programes de codi
obert. De fet, és la que fan servir el 60% dels programes d’aquestes caracteristiques. Per-
met la modificaci6 i redistribuci6 del programari, pero només sota la mateixa llicéncia,
perque l'autor conservi els seus drets.

Pero les llicencies Copyleft també tenen detractors; molta gent no les veu compatibles amb
la retribuci6 per la feina, pero distribuidors comercials de sistemes basats en GNU/Linux
han demostrat que es pot desenvolupar un negoci al voltant d’'una creaci6 amb Copyleft
sense comprometre la distribucid i creacié de nou coneixement per a la comunitat.

5.5.3. Llicéncia Creative Commons

La llicencia Creative Commons es troba a mig cami entre el Copy-
right i el Copyleft. Es a dir, I'obra a la qual se li atribueix aquesta Ili-
céncia no té “tots els drets reservats” ni tampoc es troba “sense cap dret
reservat”. Creative Commons proposa tenir “alguns drets reservats”.

Creative Commons, fundada el 2001 als Estats Units, és una organitzacié sense anim de
lucre que defensa que no tots els creadors volen mantenir tots els drets reservats sobre el
seu treball, sin6 que consideren positiu que es modifiqui i distribueixi la seva obra sota
unes condicions determinades.

D’aquesta manera, ofereix diferents tipus de llicencies, identificades amb el simbol de les
dues C, per registrar les obres amb “alguns drets reservats”.

@DO®® srrisst.
creative
commons

QIGO0

L’autor és qui escull sota quins conceptes vol distribuir la lliceéncia, a partir de quatre tipus
de distribucié:
» Pot decidir que la seva obra sigui copiada, distribuida i exhibida sempre que es reco-
negui la seva autoria (Reconeixement).
« Pot exigir que no se’n faci un as comercial (No comercial).

« Pot demanar que no es faci servir per fer una obra derivada de I'original (Sense obres
derivades).
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Amb la combinacié d’aquestes quatre condicions es conformen sis llicencies que poden
satisfer la necessitats dels diferents autors segons el seu interes.

5.5.4. Altres llicéncies

Un altre tipus de llicéncia que cal destacar en ’ambit del programari lliure és 'MPL (Mozi-
lla Public License). La va utilitzar Netscape Communications Corp. per alliberar el navega-
dor Netscape Communicator 4.0 i comencar el projecte Mozilla. Promou de manera eficac
la creaci6 de programari lliure mitjancant la col-laboracio.

Logotip de llicencia
GPL

Finalment, també es poden mencionar les llicencies BSD, utilitzades en programes amb el
qui diu que és 'auteéntic programari lliure perque 'usuari pot decidir-ho tot, fins i tot
redistribuir un programa modificat com a no lliure. Pero també hi ha qui assegura que
tenen l'efecte contrari.

5.5.5. Domini public

Es coneix com a domini public la situaci6é en que queden les obres
literaries artistiques o cientifiques quan s’acaba el termini de protecci6
dels drets d’autor.

Es cada legislaci6 nacional la que imposa un periode de temps per als drets d’autor des-
prés de la mort d’aquest. A Espanya, per exemple, les obres passen a domini ptblic des-
prés d’un periode de 70 anys després de la mort de 'autor. Aixd implica que a partir
d’aquest periode de temps, expira el seu dret patrimonial i les obres poden ser explotades
per qualsevol persona. Aixo s’expressa amb l’abreviatura PD (que significa Public Domain,
en angles).

Malgrat que a Espanya el periode és més llarg, el Conveni de Berna expressa que les obres
protegides per drets d’autor passen a domini ptblic en el periode de 50 anys. Aquesta dife-
rencia és deguda al fet que el conveni reconeix el dret individual dels paisos d’ampliar
aquest termini de proteccio.

5.6. Utilitzacio d'escaners o cameres digitals i altres eines per acon-
seguir imatges
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aquest cas, també ens haurem d’assegurar del tipus d’autoria de les imatges tal com ho
hem de fer a la cerca d’Internet. Si volem despreocupar-nos totalment de la qiiestio dels
drets d’'imatge, no hi ha res com capturar les nostres propies imatges, és a dir, esdevenir
els fotografs de la nostra publicitat.

Pero tornant a ’escaner: aquest aparell, a més, us permet guardar imatges al vostre ordi-
nador i traspassar a documents o a altres formats qualsevol imatge que trobem
impresa. Fa un cert temps, aquests aparells eren costosos i amb una certa complexitat
d’instal-laci6, pero avui dia el seu preu és prou assequible i en molts casos ni tan sols es
precisa instal-lacio, aixi que el seu funcionament s’ha simplificat considerablement. Molts
ordinadors actuals detecten automaticament 'aparell d’escaner al connectar-lo amb un
port USB. A més, heu de saber que els escaners de sobretaula actualment igualen la quali-
tat dels de moltes empreses professionals, aixi que depenent de I’escaner podeu confiar en
un resultat professional.

Un altre aspecte important que cal que tingueu en compte pel que fa a la gesti6 de les
imatges amb l’escaner, és el color. Cada dispositiu té una capacitat cromatica que
s’enregistra com a informacio digital. El procés de mesura es coneix com a calibratge.
D’altra banda, la capacitat cromatica de cada aparell s’anomena perfil i és un arxiu de
dades. Els programes de gestio del color utilitzen els perfils i els adapten quan traslladeu
imatges d’'un dispositiu a un altre per tal d’assegurar la uniformitat del color.

La tecnologia de gesti6 del color esta basada en els parametres de 'ICC (Consorci Interna-
cional de Color) que els fabricants de software i hardware segueixen.

5.6.1. Captura dimatges amb un escaner

El sistema més practic per a la digitalitzacié d’'imatges és la utilitzaci6 de
I'escaner. Aquest aparell us permet guardar imatges al vostre ordina-
dor i traspassar a documents o a altres formats qualsevol imatge que
trobem impresa.

Fa un cert temps, aquests aparells eren costosos i amb una certa complexitat d’instal-lacio,
pero avui dia el seu preu és prou assequible i en molts casos ni tan sols es precisa ins-

tal-lacio, aixi que el seu funcionament s’ha simplificat considerablement. Molts ordinadors
actuals detecten automaticament 'aparell d’escaner al connectar-lo amb un port USB.

Un parell d'escaners
plans doméstics no
professionals com els
que de ben segur hau-
reu tingut I'oportunitat
d'utilitzar algun cop
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la imatge.

Aix0 ens donara accés al programa que inclou el nostre aparell, que si bé solen variar dun
model a I’altre, en general permet escollir parametres com:

« Eltipus d’imatge (color, blanc i negre, grisos...).

« Laresolucio, que és el que marca la qualitat de la imatge. Un valor de 150 dpi (dots
per inch, és a dir, punts per polzada), és suficient en la majoria dels casos. Donar un
valor molt elevat provoca una imatge de grans dimensions i de vegades no implica cap
millora de la qualitat, pel fet d’ultrapassar la resoluci6 maxima de la impressora. Es
per aixo que a no ser que tingueu clar un resultat determinat i el tamany adequat de
sortida, el més recomanable és no fer massa ajustos, ja que depen dels valors s’han de
fer delicats ajustos de la graduaci6 del color que poden provocar salts tonals, pro-
blema conegut com a “efecte de bandes”.

Tradicionalment els escanejats en RGB s’editen en el mode de 24 bits. L’objectiu, pero, és
permetre a I'escaner la gamma potencial més amplia abans de reconvertir la imatge al
mode de 24 bits amb el programa d’edici6. Una major profunditat inicial permet a I'esca-
ner veure i captar més detalls d'una imatge.

Després de fer la peticio, podreu veure una previsualitzacio de la imatge que voleu captu-
rar, i podreu seleccionar la zona d’aquesta que us interessa. En molts dels casos podem
canviar també altres parametres, com la lluminositat o el contrast de la imatge.

Tant el canvi d’escala com el retoc de la imatge es pot realitzar posteriorment amb el pro-
grama d’edici6 digital, pero cal recordar que cada petit retoc que es fa a posteriori repercu-
teix en la pérdua de color i qualitat de la imatge. Ara ja només ens resta aplicar el procés
d’escanejat, aquest enviara la imatge directament al programa que utilitzeu.

5.6.2. Importar des de camera i camera de video

També podeu importar les vostres propies imatges des d'una camera o
d’'una camera de video. Aquesta és la millor manera per a que no us
hagiu de preocupar pels drets d’autor.

Les imatges de les cameres digitals, pero, presenten un inconvenient: no és facil cali-
brar els seus valors ates que la font de llum, ’obertura i I'exposicié no sén valors fixos.
Malgrat aixo, per tal d’evitar aquest problema, es pot utilitzar un recurs com fotografiar un
punt clau enmig d'una sessio i després, amb el software adequat, calcular el perfil general
de la resta d’'imatges.

La resolucio de les fotografies digitals se sol indicar amb el megapixel (MP), que ens resu-
meix el nombre de pixels totals d'una imatge, en comptes dels pixels verticals i horitzon-
tals. Per exemple, les cameres amb un sensor de 1600x1200 pixels produiran imatges de
2MP.

Per estalviar espai a la targeta de la camera les fotografies es comprimeixen en format
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Les cameres de video també permeten importar imatges fixes a I'ordinador. Les opcions
thumbnails i full view us permeten canviar la visualitzacio de les imatges que aneu captu-
rant, i des d’alla mateix podeu esborrar o transferir les que vulgueu. Un cop transferiu la
imatge, podeu triar quina imatge voleu processar, i us permet fer uns petits ajustaments
abans de col-locar-la al document. Podriem trobar-nos amb algun problema si tenim el
document molt carregat o si tenim moltes aplicacions obertes, per aquest motiu és reco-
manable adquirir les imatges amb 'ordinador no massa ple.

5.6.3. Adquirir des d’'una aplicacio

L’altre opci6 de que disposeu per adquirir imatges és fer-ho des del programa d’edicio
d’imatges. Des d’aquesta opci6 podem adquirir imatges més grans; per tant, és la millor
opcio6 que tenim per treballar amb imatges grans.

Per fer-ho des d’aquest tipus de programes haurem de fer la petici6 d'importar-ho des de
I'arxiu, i si tenim les eines ben configurades, s’obrira una finestra de dialeg que ens
demana des de quin periféeric volem adquirir, si des de la camera de video, ’escaner o
qualsevol altre periferic.

5.6.4. Altres sistemes per introduir imatges a l'ordinador

Darrerament, i sobretot de manera accelerada des que es van comencar a compartir imat-
ges a les xarxes socials, cada vegada s’han fet més populars les cameres fotografiques digi-
tals, o fins i tot els teléfons mobils que permeten prendre instantanies digitals.

L’acte de prendre fotografies s’ha simplificat molt des que les cameres no empren rodet ni
necessiten un procés quimic de laboratori de revelat i positivat. Actualment amb les came-
res digitals podeu traspassar-les a I’ordinador i aixi podeu retocar-les, compartir-les o
imprimir-les, simplement el que heu de fer és connectar la camera a 'ordinador i transfe-
rir directament les imatges.

Si bé el sistema de transferéncia d’'imatges des de la camera a 'ordinador varia lleugera-
ment segons el model d’aquesta, la versi6 del sistema operatiu i el programari que utilitzeu
d’emmagatzemament d’'imatges i d’edicié d’imatges, aquest generalment esta automatitzat
i és molt senzill. Després de connectar la camera amb un cable al port USB de l'ordinador,
podeu desar les imatges a 'ordinador i ja les podem enviar al programa d’edici6 i retocar-
les sense problemes, en cas de necessitar-ho.

A més, també podeu fer-ho des dels teléfons mobils que cada cop incorporen cameres
internes amb més qualitat i prestacions. La camera web de 'ordinador és un altre disposi-
tiu des del qual es possible fer un retrat, o bé una instantania de I’entorn, i guardar-lo
immediatament en format digital.

5.7. Opcions d'impressio

Per tal que optimitzeu una impressié al més professional possible del material publicitari
que voleu elaborar, hi ha una série de factors als quals haureu d’estar atents, relacionats
amb les particularitats del material que voleu imprimir.
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impressora laser o d’injeccio6 de tinta. Heu de tenir en compte que les
impressores d'injecci6 de tinta ofereixen millor qualitat, pero no
poden igualar la velocitat de les impressores laser.

També és important tenir en compte que les impressores de laser de color son més cares,
sobretot les que poden imprimir formats grans com I’A4. En imprimir en impressores de
sobretaula els colors poden variar molt, sobretot si s’utilitzen papers diferents i cartut-
xos de color de diferents marques, per tant és recomanable fer proves abans d'una impres-
si6 definitiva, i sobretot és forca indicat demanar un prova al comprar-la per tal de compa-
rar amb l'original. Només d’aquesta manera us podreu fer una idea aproximada del tipus
d’impressio6 a color.

La velocitat de la impressio de la impressora depén de la quantitat de memoria que tingui,
sora, a més de fixar-vos en el preu inicial, no és sobrer que repareu en el cost de la tinta
adequada per a la impressora, i si I'utilitzeu, del paper fotografic. Que la impressora tingui
més dun port USB i opcions inalambriques, també us facilitara molt la feina.

Per imprimir imatges hem de considerar si la imatge que volem imprimir en qiiestio és de
linia o en tons mitjans. Les imatges de linia poden ser dibuixos o logotips, pero han de
ser elaborades amb tons solids. Les imatges en tons mitjans so6n les que tenen degradats o
variacions de to, com poden ser fotografies o il-lustracions.

5.71. Latinta

Segons el tipus d’imatges que s’hagin d’imprimir, haureu de considerar la quantitat de
colors de tinta que es necessitaran en la impressio.

Prendre una decisi6 sobre la quantitat de colors és una qiiestié impor-
tant a ’hora de la impressio, principalment per motius economics, ja
que depenent de la quantitat de colors variara el preu de la impressio.

Els diferents tipus d'impressi6 segons el nombre de colors son els segiients:

« Monocromia: impressio a un sol color.
« Bicromia: impressio a dos colors.
« Tricromia: impressio a tres colors.

* Quadricromia: impressié amb les quatre tintes basiques d’'impressio: cian, groc,
magenta i negre (CMYK).

« Tinta directa: impressié amb els quatre colors principals (CMYK). Es poden obtenir
gairebé tots els tons desitjats, pero si malgrat tot no acabem d’aconseguir el to con-
cret, es pot utilitzar una tinta directa. La tinta directa esta barrejada exactament, no
esta formada sobreposant els punts com les formades per quadricromia, el resultat és
el que el to pot ser més precis.

La tinta que s’utilitza en la impressi6 esta formada per un colorant. Aquest pot ser un pig-
ment vegetal, mineral o sintetic dissolt en agua, oli o vernis. A més, porten additius que els
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5.7.2. Format de la imatge

Podeu entregar a impremta la imatge original o bé la digitalitzada. En cas d’optar per la
imatge digitalitzada, us haureu d’informar préviament de quin és el format més adequat

que esteu utilitzant el mode CMYK, que és el que s’utilitza per a la impressi6 i no RGB,
que és el format de color per als monitors.

La resoluci6 de la imatge també és fonamental. Podeu tenir problemes si entregueu una
resolucio massa alta o bé massa baixa, ha d’entregar-se en la resoluci6é que s’haura
d’imprimir.

5.7.3. Acabats

El procés d’impressié va més enlla de la impressié de la imatge. Hi ha un procés d’acabat

de la imatge que ha de tenir en compte talls, com es doblega, ’enquadernat o I'envernissat.
Existeixen formats publicitaris que necessiten ser doblegats per considerar-se acabats, tals

com el diptic, el triptic o el pamflet. Es important saber com es doblegara el material per
tal de poder fer-ne una impressi6 adequada que estigui ja preparada per a 'acabat final.

5.8. Utilitats d'edicié de grafics

L’editor d’'imatges és ’eina mitjancant la qual podeu retocar i manipular les imatges foto-
grafiques. Podeu rotar-les i voltejar-les, aixi com canviar-ne ’aparenca: brillantor, con-
trast, intensitat, aplicar filtres de color, etc. Tots aquests canvis es realitzen sobre una
copia que fa el programa, de manera que la foto original mai sera modificada.

Amb l'editor de grafics, les imatges son manipulades i retocades per
tal d’aconseguir el resultat desitjat. Aquest pot ser eliminar les imperfec-
cions, millorar una manca de contrast, reduir soroll en la imatge, treure
I’efecte dels ulls vermells, minimitzar paradoxa de les linies paral-leles
en perspectiva, o altres problemes que poden haver-se produit en foto-
grafiar.

5.8.1. Programes d'edicié en mapa de bits

Per comencar a treballar amb qualsevol programa d’edici6é d’imatges és molt important
que us familiaritzeu amb el sistema de finestres. Aquest és comu a la major part dels pro-
grames d’edici6 i la seva funcid és simplificar-vos la feina.

Quan obriu una aplicacié d’edicié d’imatge veureu que no segueix el format de marc que
ocupa tota la pantalla. Amb els editors d’'imatge I'aprofitament de la superficie de treball
és molt important, és per aquest motiu que es treballa sobre finestres flotants que
vosaltres mateixos podeu anar adaptant al vostre gust. Aquest tipus de procediment de
treball és molt 1til quan treballeu amb diverses imatges alhora. Cal recordar, a més, que
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Aquestes son les dues finestres principals que ens apareixen per defecte:

« Caixa d’eines principal: aquesta conté tots els instruments basics de manipulacid
a la vista. La part baixa d’aquesta caixa conté un apartat amb els elements relatius a
I’eina que estiguem utilitzant en aquest moment.

+ Finestra de la imatge: sobre la qual treballem aquesta imatge. En podeu tenir tan-
tes d’obertes com en necessiteu. Conté els dialegs habituals de Fitxer, Edita, Selecci-
ona, Visualitza...

Per comencar a editar una imatge amb un programa de mapa de bits ho podeu fer de més
d’'una manera:

« D’una banda, podeu anar a la barra d’eines i obrir el lloc on es troba la imatge. Segui-
dament, premeu el bot6 dret i seleccioneu Obrir amb (per exemple, GIMP). Arrosse-
gueu la imatge desitjada fins a la finestra del GIMP i ja podreu treballar amb ella.

« D’altra banda, des del programa d’edici6, podeu obrir el menu principal, Fitxer i des
de l'opci6 Crea, triar una imatge des del porta-retalls, o bé una captura de pantalla, o
també triar 'opcid de pujar-la des de I'escaner o camera.

« També ho podeu fer des de 'opcié Obre, que des del menti Arxiu permet seleccionar
una imatge d'una carpeta per poder treballar amb ella.

Funcions basiques de retoc

Anem a descriure les funcions més basiques que utilitzareu amb I’editor de grafics. Si
practiqueu i apreneu a utilitzar-les bé, fareu que 'aspecte de la imatge sobre la qual esteu
treballant millori considerablement. Les funcions son:

« Contrast: és un ajust que augmenta la diferencia de llum entre els colors, convertint
colors més propers al blanc en cada cop més clars i amb tendéencia blanquinosa, i al
contrari.

« Intensitat: equival a la llum propia de I’ obJecte que té a veure amb els colors que el
formen, la tendencia també és entre blanc i negres.

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

« Saturacié: és la intensitat del color. La saturaci6 representa la quantitat de gris rela-
tiva a la tonalitat i es mesura com a percentatge des del 0 al 100%. Serveix per corre-
gir les imatges que presenten excés o falta de color. (figura 5.23)

« Brillantor: és la claror o foscor relativa del color i se sol mesurar com a percentatge
entre el 0% (negre) i el 100% (blanc). Es ideal per solucionar problemes d’il-lumina-
cio.

« Balanc de blancs: utilitzareu aquesta eina per corregir d'una manera rapida tints de
color tant en la llum, com en tons mitjans i ombra, de manera independent entre si i
entre cadascun dels canals, ateés que aquesta permet augmentar i disminuir la presen-
cia de cada color.

Hi ha forca més eines que faciliten el retoc de les nostres imatges, pero I'assoliment de la
destresa en aquest punt és forca tecnic i son els professionals de la imatge els que saben
aplicar i tractar en bona proporci6 cada una d’aquestes eines.

Figura
5.23.
To

1

satu-

https://ioc.xtec.cat/materials/FP/Materials/0201_GAD/GAD_0201_MO07/web/html/WebContent/u6/a5/continguts.html

43/69


https://ioc.xtec.cat/materials/FP/Materials/0201_GAD/GAD_0201_M07/web/html/index.html

23/1/2019

Tractament informatic de la informacié

TRACTAMENT INFORMATIC DE LA INFORMACIO

Sl P ¢ 1 PO L P S P - . S W S L

oot x M OT 3
Qb doi Bh
AREAZE# J
P LB L KPS

] dWel

a8 W™

1B

-5’- Te-Saturadly bislc
% ajusta el toila saturacié generals de la imatge -
Heva caps-13 210908 3231 RG] -

To-Satwracié basic '

Aguesia einn ; o
no(Eaprion. Predefinits: |

]+ - [T

Selecciona un color

o4

= _ Ajuda Recupera || Cancella || D'accrd |

Capas A
Made: | Mermal 4

%
e

Dparitat; s—

Eloquela: | | B8

]
L]

" Hlu'lﬂlll

pr 3 evw) v Movacapa (1365 MBI

Des
d'aquesta
fines-
tra

es

pot
gra-
duar

la

satu-
ra-

cibé

i

el

to

de

la
imatge.

Utilitzar la barra d'eines

Cada editor fotografic compta amb els seus noms per a les eines, aixi com una configuracioé
particular. Igualment, la majoria dels diferents programes comparteixen les mateixes
eines basiques (figura 5.24).

Es important que sapigueu el que poden fer les principals eines de seleccié:
» Seleccio rectangular: selecciona en forma de rectangle. A partir d’aqui es pot

copiar, retallar, enganxar... i per delimitar les vores i emmarcar.

« Seleccid el-liptica: igual que I'anterior, pero ara la seleccio6 és en forma d’el-lipse.

Tant amb la selecci6 de rectangles com d’el-lipses, si després de seleccionar el punt inicial,
mentre s’arrossega, es prem la tecla Control, aleshores el punt inicial en comptes d’un ver-
tex de 'area de seleccio sera el punt central.

De la mateixa manera que si mentre s’arrossega es prem la tecla majascules, aleshores el
rectangle sera un quadrat perfecte o bé I'’el-lipse sera un cercle amb un radi determinat.
Les seleccions poden ser:
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+ Seleccié lliure o llac: la seleccié depén del pols que tinguem, és a ma alcada. Es la
millor eina de selecci6 de zones grans.

» Seleccid segons el color: selecciona segons el color. El més til per fer seleccions a
les imatges que tenen diferents zones amb un color gairebé uniforme.

« Tisores intel-ligents: s’assembla al llag pero retalla directament, alhora que selecci-
oneu. Es ideal per a seleccions de formes de vores no llises.

« Seleccid segons el primer pla: selecciona la regié que es troba en el primer pla de
la imatge.

Totes les eines de selecci6 tenen un dialeg d’opcions de I'eina semblant que permet treba-
llar amb seleccions amb quatre modes:

« Canvia la seleccid actual: cancel-la la selecci6 anterior i en comenca una de nova.
« Unio: la selecci6 s’afegeix a la selecci6 anterior.
« Subtraccié: la selecci6 actual restara de la selecci6 anterior.

« Interseccid: només quedara seleccionada 'area d’intersecci6 de la seleccié que es
faci amb la selecci6 anterior.

Figura
5.24.
Menua
d’eines
en

el

pro-
grama
GIMP.

arna i eshorean i
w o vaporiteator
= (@, Plomede lints
@ & clora
= Cicatrites
= g cloraenperspecti |
@ Diluming ressslla
=0 I Tacaamb eldit
g Ferraroert
B |messtura
25| Balzncde color
turacié avarca

| b cinamice del pizell

|| Exvaeis

|pa & || etros| | Cliquew per a pintar (Clrl per a capturar un color}

Eines per pintar i dibuixar

Els programes d’edici6 disposen de moltes eines de pintura. A excepci6 del cubell i la mes-
cla amb les quals només podeu pintar, amb les altres eines de pintura podeu dibuixar i
pintar. Per utilitzar-les, haureu d’activar les eines de dibuixar i pintar des de la caixa
d’eines i fent un clic sobre cada eina veureu el seu quadre de control. A les opcions del
quadre de control veureu que les eines de pintura tenen unes caracteristiques comunes i
d’altres d’especifiques de cada eina:
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« Llapis: per dibuixar i fer trag.

« Pinzell: dibuixa tra¢c amb les vores difuminades (figura 5.25).
« Goma: esborra deixant el fons transparent.

« Vaporitzador: serveix per pintar a la manera d'un aerograf.

« Ploma de tinta: imita una ploma.

« Eina de clonar: fa la funci6 de tamp6.

« Difumina: fa 'efecte com si hi hagués caigut una gota d’aigua.

- Eina per tacar (amb el dit): eina per tacar, fa veure que la tinta s’escampa quan li
hem passat el dit per sobre abans d’assecar-se.

« Ferro roent: la seva funci6 és blanquejar o bé ennegrir.
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Eines de transformacio

A la caixa d’eines hi trobeu les segiients, que permeten transformar una capa o seleccio:
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« Girar: gira la imatge (figura 5.26).
« Escala: canvia la mida de la capa o la seleccid.
« Inclina: tomba una seleccio. Perspectiva, fa un efecte 3D.

« Capgira: reflecteix, inverteix o volteja una imatge respecte d’un eix de simetria, com
vista en un mirall.

* Perspectiva: deforma la capa, la seleccio o el cami.

Figura
5.26.
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Retallar i ampliar una imatge

Per retallar una imatge amb l'editor cal que:

1. Aneu a la barra d’eines.

2. Seleccioneu I'eina de les Tisores intel:-ligents, amb la qual comencareu a seleccio-
nar les vores de la imatge que voleu retallar. Cada cop que seleccioneu una part de la
imatge veureu uns punts, si la linia entre punt i punt no segueix la vora de la imatge,
amb el ratoli cliqueu enmig de la linia i col-loqueu-la al lloc corresponent.

3. Seguidament, cliqueu el bot6 dret del ratoli: ens queda seleccionada la imatge.
4. Haureu de tornar a prémer el bot6 dret i seleccionar Editar i Copiar.

5. Cliqueu I'arxiu al qual volem enganxar la imatge retallada, i des d’alla premeu el bot6
dret i altre cop Editar i Enganxar.

Recordeu que per ampliar una imatge, haureu de pujar la imatge que voldreu ampliar
després. Quan seleccioneu Imatge a la part superior, per exemple del GIMP, apareix una
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Alres Tuncions aedicio aimatges

A més de les anteriors funcions descrites, amb els programes d’edici6 podeu utilitzar mol-

tes altres funcions:

« Compas: fent un clic en la imatge i arrossegant, mostra informacio sobre distancies i

angles.
« Camins: serveix per treballar amb corbes de Bézier.

« Mou: permet desplacar la imatge o la capa.

« Ampliacié: permet augmentar o disminuir la mida de la imatge.
« Clona en perspectiva: serveix per copiar seccions de la imatge a altres llocs de la

imatge després de modificar-ne la perspectiva.

« Capturador de colors: s’utilitza per capturar colors de pixels de la imatge.

Efectes especials i "plugins”

Si no voleu treballar el retoc sobre tota la imatge, sin6 tan sols sobre una selecci6 dins la
imatge, utilitzeu el que s’Tanomena en edici6 mascara: triareu una part de la imatge que
quedara afectada pels canvis. Mentre treballem amb la mascara, la resta de la imatge res-
tara protegida pel que pugui passar, aixi sempre podrem tornar a la imatge original.

A més d’utilitzar mascares, amb els programes d’edici6 un altre terme important sén els

filtres d’efectes.

Els filtres (figura 5.27) s6n ajustaments de la forma en que es mostra la
imatge, que donen un resultat final determinat, distorsionant o modifi-

cant la imatge de partida.
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Aquests filtres predeterminats tenen moltes aplicacions i us estalviaran molt treball; si fés-
siu els canvis un per un directament a la imatge en comptes d’aplicar el paquet del filtre,
haurieu d’esmercar-hi molt més temps.

Plug-in

Un plug-in o extensi6 és una aplicaci6 que es relaci-
ona amb una altra per tal de donar-li una nova fun-
ci6 especifica. L’aplicaci6 addicional s’executa a tra-
vés del programa principal.

Podeu retocar, modificar i practicament crear imatges tan sols amb els filtres de que dis-
posen les aplicacions de treball amb mapes de bits. Actualment existeixen empreses espe-
cialitzades en la creaci6 de filtres nous per a programes d’edicié. Xenofex, Blow-up, Expo-
sure o Eyecandy s6n una mostra d’'una gran quantitat de plugins o extensions que podeu
afegir al vostre software.

5.9. Treball amb capes i amb textos

A més de poder retocar una imatge ja existent, els editors d’imatges us permeten fusionar-
ne varies, incloure parts d’'una imatge en una altra i també introduir-hi textos.

5.9.1. Les capes

Les capes amplien les capacitats de ’edici6 de fotografia. Fan que imatges o retalls parci-
als d’'imatges puguin ser superposats sobre qualsevol altre fons. A més, compten amb fil-
tres propis per a la barreja de les imatges, aixi com efectes de transparencia. També so6n
uatils per representar textures sobre diversos fons. Es pot complementar amb els filtres de
correccid de color per compensar la diferencia d’atmosfera, llum i intensitat de color de les
imatges utilitzades.

Les capes son una mena de fulls transparents que es combinen per for-
mar una nova imatge.
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LS pot epdlildrl €11 Cdud Cdpd ue llidlielrd 1H1Uuepelucelit. ves uel progrdiild u euiclo, d 1da
finestra Capes podem seleccionar la manera com es fusionen i 'opacitat o transparéncia
de cadascuna.

Les capes apareixen o desapareixen clicant sobre la icona de I'ull de la capa corresponent.
Des de la barra de botons de la part inferior del quadre de dialeg podem crear noves capes,
duplicar-les, canviar-ne 'ordre o bé fins i tot esborrar-les. Amb les capes podem realitzar
fotomuntatges combinant diferents imatges com si es tractés de transparencies. No hi ha
limit per al nombre de capes que pot tenir una imatge, pero el resultat és una sola imatge.
Les capes també serveixen per separar els diferents elements d'una imatge i treballar-hi de
manera aillada.

El dialeg de capes ens permet editar, modificar i administrar les seves capes. Les capes
s’apilen una sobre l'altra. La capa inferior és el fons de la imatge. Des de la finestra de dia-
leg de Capes es poden dur a terme les accions segiients:

« Crear una capa.

« Pujar la capa seleccionada un nivell dins el conjunt de capes.
« Baixar la capa seleccionada un nivell dins el conjunt de capes.
« Duplicar la capa activa.

« Ancorar la capa. Per fixar la seleccio en la capa activa.

« Esborrar la capa activa. També es pot fer arrossegant-la a la paperera.

5.9.2. Els textos

Els textos son d’ts basic en el tractament d’imatges per ordinador i els programes d’edicié
ens proporcionen eines utils per al seu us.

Els podeu generar amb:

 Els logotips del programa editor.
« L’eina Text de la caixa d’eines.

Alguns programes d’edicio6 tenen una eina amb la qual podeu crear logotips. Aquesta és
una funcié que utilitzareu molt en la creacio6 publicitaria.

La creaci6 d’un logotip d’'una forma senzilla es fa de manera predeterminada utilitzant el
menu de GIMP en relaci6 als textos: només cal anar a Fitxer, seleccionar Crea i triar
l'opci6é Logotips.

Els passos seqiienciats son els segiients:

1. Obrir una imatge de fons.

2. Crear logotip.

3. Obrir la capa del logotip.

4. Ocultar la capa de fons clicant la icona de I'ull.

5. Amb el bot6 dret del ratoli damunt les capes, seleccionar Combinar les capes visi-
bles.

6. Fer clic a Combinar a la primera opcio.
7. Arrossegar el logotip fins la primera imatge.

8. Fer clic damunt I’eina Escalar per redimensionar el logotip, o bé Rotar per donar-li
la volta, o també podeu Moure’l per canviar-lo de lloc.
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Prement la tecla t del teclat sobre la imatge, seguidament obrint a la finestra Imatge
el mend Eines i triant Text.

Fent clic sobre la icona corresponent a la caixa d’eines o a la finestra imatge.

Prement el bot6 dret del ratoli sobre la imatge, amb la qual cosa es desplega un menu
contextual en el qual podeu trobar Eines, i dins d’eines Text.

Triant ’eina de les tres ultimes formes se’ns mostra una caixa per introduir el text (figura
5.28) que a la part superior té alguns botons que serveixen per obrir un arxiu de text (en
format txt), i també per Netejar o bé Esborrar el text que hi hagi a I'’editor. Quan aca-
beu, premeu el bot6 Tanca.

Posteriorment podeu escollir opcions del text. S6n aquestes:

Tipografia: punxant sobre el boté que hi ha a la dreta de Tipografia, podem canviar
el tipus de lletra a qualsevol de les que tenim instal-lades al nostre equip.

Mida: aqui especifiquem la mida del tipus de lletra triada.
Color: serveix per triar color per al text.
Allisat: serveix per evitar 'excés d’enfocament (marges durs) a les lletres.

Justificar: per justificar el text a esquerra, dreta, centrat o justificat a ambdo6s mar-
ges.

Sagnar: separa la vora esquerra del text amb la caixa que I'emmarca.
Espaiat de linia: separa les linies que hi ha a I’editor de textos.

Espaiat de lletres: separa les lletres que hi ha a I’editor de textos.

Ja podeu comencar a treballar amb textos.

= utilitza el ipus de lletra escollic

| Aiuda | Tanca

Des

d'aquesta
fines-
tra
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5.10. Gravacio de videos en formats usuals

La gravacio digital de video permet mantenir la qualitat de la imatge després de moltes
gravacions. Aquesta possibilitat facilita la generaci6 d’efectes multicapa, tant en el procés
de postproduccio6 professional, como per fer-hi petits retocs.

Els formats de video han evolucionat molt des del format de color de la definicié de NTSC
a finals dels anys quaranta. Més tard es van desenvolupar els diferents formats de video en
cinta; a partir d’aquests, el ritme d’aparicié de nous formats s’ha accelerat.

El terme streaming es refereix a la distribuci6 de for-
mats multimedia a través d’'una xarxa informatica de
forma que I'usuari pot rebre el producte alhora que
es descarrega.

La captura digital es un gran avantatge per a I’streaming: proporciona una qualitat molt
més alta que 'analogic a una velocitat determinada. La cinematografia electronica esta
adoptant una velocitat que faci possible la compatibilitat amb el cinema. Per tant, hi ha
una gran varietat de formats tant digitals com de cinta.

La integracio del video a 'ordinador va deixar enrere fa temps el video
analogic, per diversos motius, pero sobretot per la qualitat més alta de la
reproduccio.

Avui dia, amb la introducci6 del video digital els formats més utilitzats per a la gravaci6 de
video son 'HDV per a I’ambit professional i el miniDV per als videos domestics. El format
miniDV us permetra una gravacié amb cameres de facil utilitzaci6 i la possibilitat de cap-
tura a 'ordinador i posterior edici6 digital.

5.10.1. Gravacio de video

Per tal que pugueu gravar un anunci en format de video amb una camera domestica cal
que tingueu en compte algunes qiiestions, la primera de les quals, i la més important per
tal que la gravacio tingui un sentit, és fer una bona planificacio. Per tal d’elaborar una
bona estratégia audiovisual, disposeu de dues eines basiques: el guid i1’ storyboard.

Un guio és una narracio6 que té la finalitat de ser filmada, en el cas del
video. El gui6 es diferencia de ’escriptura literaria per la inclusi6 de
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El gui6 s’elabora a partir de les idees clau que es volen reflectir en el video, pero a més ha
d’incloure com es desenvoluparan aquestes idees amb les dades corresponents al llen-
guatge audiovisual.

El primer storyboard es va crear a I'estudi de Walt
Disney al principi dels anys trenta.

Un storyboard és un conjunt d’il-lustracions enllacades formant
seqiiéncies. L’objectiu d'un storyboard és que es pugui seguir una nar-
raci6 a partir dels diferents plans abans de ser gravada.

Un storyboard proporciona una disposicié visual dels fets d'una narraci6 tal com els grava
l'objectiu de la camera. Els detalls tecnics generalment es descriuen dins o bé al peu de la
imatge.

Per gravar un video amb una minima professionalitat, necessitareu una serie de recursos
minims:
« Camera de video: com més professional, millor sera el resultat. Cal que us fixeu sobre-
tot en 'Optica, en la qualitat de I'objectiu.
« Microfon de perxa: és el més adequat, no es veu en la gravacié.
« Focus de llum: un parell almenys seria I'ideal.
+ Cintes miniDV: procureu no quedar-vos curts enmig d’una gravacié.

+ Ordinador per a l'edicio6.

Quan comencem a gravar cal que ens fixem sobretot en la continuitat de la gravacié: en
cada moment ha de quedar clar com succeeix ’accio i qui esta parlant. Un error freqiient
quan es comenca a gravar és canviar la posicio dels actors en els plans, qiiesti6 que difi-
culta la comprensio de la narraci6. No mostrar la persona que parla també pot donar peu a
confusio.

Algunes recomanacions que us convé seguir en les vostres primeres gravacions son:

« Coneixer al maxim la camera: estudiar el manual del fabricant abans de comencar a
gravar us pot fer aprendre molt sobre la técnica i evitar problemes.

« Tenir prou metratge de gravacio: cal evitar quedar-se sense cinta enmig d’una grava-
cio, ja que la llum, el so de fons i moltes variables poden canviar en un altre moment.

« Tenir més d’una bateria: igual que en el cas anterior, per evitar d’haver de parar una
gravacio innecessariament.

« Tenir I'objectiu net: és una mesura senzilla que pot evitar problemes d’imatge.

» Buscar estabilitat: prendre mesures per a una gravacio estable pot evitar haver de des-
fer-se de preses massa mogudes per ser utilitzades en I'edicio.

« No abusar del zoom: és una errada freqiient en persones inexpertes que espatlla les
gravacions, donant sensacié de moviments massa sobtats.

e Mantenir una il-luminaci6 uniforme.

o Evitar la foscor.
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« Classificar i protegir les cintes: pot evitar perdre o esborrar cintes que necessiteu.
» Protegir els aparells electronics: penseu que son delicats i cal protegir-los de cops, de
l’aigua i la pols.

En el moment de la gravacio cal cuidar al maxim els enquadraments. Aconseguireu dife-
rents enquadraments o plans gravant a diferents distacies i angles les diferents situacions
O personatges.

D’altra banda, cal que us fixeu molt en la gravacio del so: portar uns auriculars connectats
a la camera de video us pot ajudar a escoltar el resultat de la gravacio6 del so i aixi evitareu
problemes posteriors en I'edicid.

Després de la gravacio6 hi ha programes d’edicié de video que podeu utilitzar per iniciar-
vos en 'edicio, ates que son de funcionament forca simple. Alguns exemples sén:

« MAGIX Video deluxe.

« Pinnacle Studio.

« Nero Vision.

« Windows Movie Maker.

« OpenShot.

 Light Works (de codi obert).

També n’hi ha d’altres de més professionals i també més complexos, que requeriran de
més estudi i practica:

« Final Cut Studio.

« Adobe Premiere Pro.

» Videopad, Debut Video.
» Sony Vegas Pro.

« Avid.

« Autodesk Combustion.
« Dalet Plus.

5.11. Edicio d'imatges: plans, moviments de camera i talls

L’edicio de video consisteix basicament en I'ordenacio6 dels diferents clips (captures o frag-
ments de video), per tal de donar forma i expressivitat a una produccié audiovisual. Una
bona narraci6 audiovisual es caracteritza, entre altres aspectes, per la seva expressivitat,
coherencia i creativitat.

Treballar amb video implica conéixer els diferents codis i normes de
funcionament basic del llenguatge audiovisual, un llenguatge propi i
complet que cal cuidar des de I'elaboracio del guio, en I'enregistrament
de les imatges i en la fase final d’edici6 o muntatge.
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El que es veu, depén de qui ho miri i de qui li va
ensenyar a mirar. Arnheim

Es important que recordeu que quan s’explica una historia en el medi audiovisual, no és
necessari estendre’s en els detalls, ni tampoc preservar una continuitat de les imatges en
temps real. Només cal seleccionar les imatges més significatives, prescindint de tota aque-
lla informaci6 innecessaria. Quan editeu heu de concentrar el pas del temps en breus ins-
tants d’'imatges i per aix0o hem de recorrer a 'el-lipsi, mecanisme narratiu imprescindible
per adaptar-nos als temps dels formats audiovisuals, que consisteix en obviar fragments
temporals i en 'espai, fer salts en I’edici6é per presentar inicament els fragments significa-
tius d’un relat.

La creaci6 audiovisual és un procés comunicatiu. Aquest procés té implicits missatges que
es volen fer arribar a alga.

Perque el procés comunicatiu es pugui produir a través del llenguatge
audiovisual s’ha d’utilitzar un codi com entre emissor i receptor.
Aquest codi el coneixeu de manera inconscient des de la infancia, quan
vau comencar a consumir productes audiovisuals a través de la televisio
o el cinema.

La singularitat del llenguatge visual rau en el fet que la successi6 d’'imatges en moviment
ens transmet una impressio de realitat. Aquest fenomen estudiat per I’escola de la Gestalt
es produeix perqueé el nostre cervell percep el moviment a partir de la successioé de fotogra-
mes a una velocitat determinada. Cada segon d’imatge en moviment que veiem esta com-
post per una serie d’'imatges fixes o firames en el llenguatge de video que van de 25 a 30
imatges o frames per segon, depenent del tipus de sistema.

La imatge constitueix '’element basic del llenguatge del video. La
imatge en moviment esta lligada al temps, a la durada de cada tall o pla.

Les unitats narratives basiques del llenguatge audiovisual son el pla, I’escena i la seqiién-
cia:

« Pla: es pot entendre de dues maneres:

« Com a presa: des del moment que s’acciona el bot6 d’enregistrament fins que
s’atura.
« Com a enquadrament: n’hi ha de diferents tipus, depenent de la mida del que
s’enquadra.
« Escena: una escena engloba la totalitat de ’accié que succeeix en un mateix escenari.

« Seqiiéncia: fragment narratiu amb un sentit complet. Un simil literari valid podria
ser un capitol d’un llibre.
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5.11.1. Tipus de plans

El pla és la unitat filmica més important del llenguatge audiovisual.
Podem dir que és la unitat minima de filmacié i té a veure amb la
durada i 'enquadrament.

Pla és un terme que s’empra constantment en la produccié audiovisual. La mida d'un pla
ve donada per I’escala o grandaria, i com a mesura de referencia la figura humana. Els
plans constitueixen I’aspecte de creacid de la camera en la filmacié del projecte i no es
poden retocar amb els programes d’edicio.

La suma dels plans, a més, defineix la composici6 del contingut de la imatge, és a dir, la
manera com la persona que grava desglossa i organitza el fragment de realitat que pre-
senta a 'objectiu.

Els principals tipus de plans sén:

« Plans descriptius: aquest tipus de plans es graven en grans espais i serveixen per
situar el pablic i contextualitzar 'accié. N”hi ha de tres tipus:

« Gran pla general: es mostra un gran espai, una panoramica. Serveix per situar
geograficament.

 Pla general: mostra l'activitat, ’acci6 i també és descriptiu i situa ’espectador en
Iespai. (figura 5.29)

 Pla de conjunt: és una mostra més parcial que la del pla general.
Figura
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« Plans narratius: mostren espais mitjans que se centren en un personatge per des-
criure una accio. Els tres principals son:

« Pla america: ens mostra fins als malucs del personatge. Accentuem la relaci6é de
I’'espectador amb el personatge. Déna major intencionalitat i més detall. Neix
amb les pel-licules de l'oest, per la necessitat de mostrar les cartutxeres en els
duels (figura 5.30).

« Pla sencer: ens serveix per presentar el personatge en tots els aspectes del seu
fisic, de cos sencer.

« Pla mitja: es mostra la part superior del cos. En aquest, es dona importancia al
que es narra i es veu amb claredat I'expressio del personatge

« Plans expressius: son plans propers a una part del personatge i volen descriure una
expressio, un estat d’anim. Els tres tipus principals son:

 Pla mitja curt: un grau d’acostament al personatge respecte del pla mitja fa que
aquest cop ens fixem més en els aspectes d’expressio del personatge.

« Primer pla: es concentra tota I’acci6 en el personatge. (figura 5.31)

+ Primerissim primer pla (PrP): inicament enquadra la cara. Vol mostrar expressi-
ons.

Figura
5.31.
Pri-
mer
pla.
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L’angle de les preses té una carrega significativa. A banda de la presa horitzontal, cal des-
tacar:

« La presa des de baix o contrapicat: la camera es col-loca més baixa que 'objecte i
puja cap a ell. L’'objecte queda destacat per sobre de la camera i dona una impressié
d’autoritat i de respecte, també de dignitat.
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La mala utilitzacié d’un pla pot provocar problemes en el producte final, ja que cada pla té
un sentit narratiu i pot fer que es perdi el fil argumental. Per exemple, utilitzar molts pri-
mers plans pot fer que el ptiblic es perdi i perdi el sentit de la narracio, o la utilitzaci6 d’'un
pla general en el lloc on la narraci6 exigeix un primer pla ens faria perdre gran part de la
informaci6 i del caracter expressiu i dramatic de la imatge.

L’eleccio de cada tipus de pla ve determinada per la intencidé narrativa, a més de per
una qiiestio estetica. Es a dir, que I'elecci6 de la grandaria de pla no és arbitraria sin6 que
ens donara un significat afegit.
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ent o els personatges, destacar o dissimular formes i crear una atmosfera determinada. Cal
valorar en cada moment si cal utilitzar la llum natural, artificial o ambdues a la vegada;
per sobre de tot, cal evitar desequilibris luminics i contrastos no desitjats. De vegades,
aquests desequilibris poden ser desitjables, com ara els contrallums, que poden arribar a
tenir un valor narratiu important.

En els plans se cerca freqiientment una composicié asimetrica amb diversos centres
d’interés, moviments i tensions que donen dinamisme a la imatge, o el que anomenarem
ritme.

5.11.2. Ritme

El ritme és un recurs narratiu molt important en una producci6 audio-
visual. Té una doble funcid, crear un clima adequat i provocar i mante-
nir en tot moment I’atenci6 i I'interes del public.

El temps que deixem transcorrer entre els diferents clips o plans decidiran el dinamisme
de la producci6 final i és un aspecte molt important, que cal tenir en compte i que cal pla-
nificar en funci6 de la intencionalitat narrativa del projecte. Aquest dinamisme és el que
s’anomena ritme en llenguatge audiovisual. No s’ha de confondre mai el ritme narratiu
amb la velocitat amb que se succeeixen els plans.

Una de les les qiiestions que cal que us pareu a analitzar és la durada desitjable dels
plans. Per exemple, els plans descriptius requereixen una durada més llarga atesa la gran
quantitat d’informaci6é que s’hi descriu. La durada mitjana es troba al voltant de 3 segons.
En canvi, els plans expressius en donen una informacié molt concreta i, per tant, necessi-
ten un menor temps de permanencia, més o menys cap als 2 segons. Finalment, els plans
narratius varien en la seva durada en funcié de cada narraci6. Cal que sigueu prudents
amb la durada dels plans, que es poden fer massa lents si son llargs i també en el temps de
la producci6 en general. Una durada excessiva pot espatllar una bona produccio. D’altra
banda, si té una durada correcta i en canvi “es fa llarga” per al public, segurament hi ha
algun tipus de problema de ritme.

El canvi de tipus de pla donara una sensaci6 dinamica. Un altre exemple d’utilitzacié dina-
mica dels plans sol ser el muntatge dels dialegs entre dos personatges; en les narracions
audiovisuals s’utilitzen plans de confrontaci6 de personatges on es fan servir plans curts i
de poca durada de cada personatge alternant-se moltes vegades cada cop que parla un
d’ells. Aquest recurs fa augmentar la tensio i facilita el seguiment d’'un dialeg. Cal dominar
la técnica dels dialegs a nivell visual: una errada important és no respectar la simetria de
plans en aquests casos i, per tant, ’eix de 'accié.

El ritme es pot diferenciar entre:

« Ritme intern: moviments interns al pla.

Ritme extern: moviments externs al pla (de la camera).
« Ritme acompassat: relacié de 'audio amb el video.

Ritme lliure: I'audio i el video no mantenen cap relacio.
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 Els canvis sobtats de ritme ajuden a crear un efecte de sorpresa.
« Els plans llargs ens donen sensaci6 de tranquil-litat.

« Els plans curts fan que el ritme de la narraci6 sigui dinamic.

« El ritme accelerat provoca tensio.

« Elritme, al contrari, que s’alenteix, provoca sensaci6 d’alleujament.

5.11.3. Tipus principals de moviments de la camera

Cal que conegueu els tres principals moviments de camera, malgrat que tampoc es poden
retocar en el procés d’edicid, pero constitueixen un tret fonamental del llenguatge audiovi-
sual, i ens ajuden a ’hora de dinamitzar la narracio:

« Panoramica: en la panoramica, la camera es mou sobre el seu eix. Pot voler imitar
la mirada d’un persona.

Panoramica

« Traveling: aquest és un moviment més llarg que ens dona una sensacié de profundi-
tat i també de dinamisme (en 'exemple es mostra una animacié que imita un especta-
cular moviment de travelling aeri d'una camera).

Traveling

« Escombrada: panoramica molt rapida d’un punt a un altre. L’espai intermedi entre
els dos plans fixos no té importancia (el segiient exemple també és una animacié que
reprodueix un rapid i breu moviment d’escombrada de camera).

Escombrada

« Zoom: no és ben bé un moviment de la camera, sin6 un apropament per mitja de
I'optica de la camera i ens pot apropar o allunyar a un objecte, una persona, o una
escena (en 'exemple, el zoom d’aquesta gravacid casolana comenca a partir del segon
8)

Zoom
Pel que fa a moviments més senzills de la camera, també cal tenir en compte que:

« El moviment vertical és més fort que ’horitzontal.

« El d’esquerra a dreta és més fort que el contrari.

« L’accid ascendent és més forta que la descendent.

« El moviment ascendent dona més sensacio6 de rapidesa que el descendent.
« El moviment en diagonal és el més dinamic.

» Els moviments cap a la camera donen sensacio6 de forca.

« Els moviments que s’acosten a la camera provoquen més interes que els que se n’allu-
nyen.

5.11.4. Tipus de muntatge

Finalment, a I’hora de posar-vos a editar, per tal d’adequar el muntatge heu de tenir molt
clar el que voleu aconseguir i el public a qui va dirigida la vostra produccié. Una altra cosa
que cal tenir clara abans de comencar a editar és 'ordre dels plans i la seva durada en fun-
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El muntatge esta format per un seguit de clips, que han estat seleccio-
nats i editats. La forma i posici6 dels continguts determinen els dife-
rents tipus de muntatge. Aixi doncs, podem trobar diferents tipus de
muntatge depenent de 'enquadrament i de la durada dels plans i del
format audiovisual.

AThora de fer el muntatge és molt important que els plans guardin un raccord, o cohe-
rencia interna. Aixo vol dir que entre els diferents plans hi ha d’haver una continuitat este-
tica i tematica en ’enlla¢ per no desorientar el public. Per mantenir la continuitat s’ha de
procurar evitar qiiestions com canvis de forma, posicié o absencia dels elements que apa-
reixen en els plans, s’ha de respectar la tonalitat de la llum, mantenir I'eix d’acci6 i la
direccio de la mirada dels personatges i dels seus desplacaments, etc.

Hi ha moltes formes de classificar el muntatge; segons la manera d’organitzar la narracio
del projecte i I’enllag dels plans, els diferents tipus de muntatge son:

« Muntatge narratiu o classic: descriu els fets generalment de forma cronologica,
pero pot fer salts, tant al futur com al passat, sempre amb una estructura narrativa de
presentacid, nus i desenllag.

« Muntatge ideologic: quan el muntatge no es fonamenta en la narracio, siné que
prenen més importancia les emocions, els simbols, les metafores visuals.

« Muntatge creatiu o abstracte: aquest prescindeix de les normes narratives i per-
segueix la innovaci6 en el muntatge a partir d’altres parametres que busquen donar
un sentit estetic al projecte.

« Muntatge de videoclip: els videoclips dels anys vuitanta van posar de moda aquest
tipus de muntatge, que busca plans curts, un muntatge accelerat que confereixi un
gran ritme i dinamisme al producte. La publicitat també utilitza aquest tipus de mun-
tatge.

5.11.5. L'edici6 de video

Els programes d’edici6 de video son aquells que us permeten unir els diferents enregistra-
ments que heu gravat amb una camera de video i barrejar-los en un tnic fitxer seleccio-
nant inicament les parts que us interessen.

Un cop obert el programa d’edici6 de video que trieu i feta la captura o importacié de
videos, heu de comencar a tallar i ordenar els clips al que anomenem barra d’edici6.

A un costat del programa teniu totes les vostres captures. Ara heu de comencar a seleccio-
nar, ordenar i tallar els clips que utilitzareu en la vostra produccié. Feu una bona seleccié
de clips i elimineu els que no serveixen. Visualitzeu tots els clips i ordeneu-los per temes
en carpetes a la finestra de captures, aixo us agilitzara molt el procés d’edicio.

Es molt important que recordeu que els clips i les imatges que heu importat al vostre pro-
jecte es queden en la ubicaci6 original. En la finestra de clips veureu la referencia. Si
esborreu o canvieu d’ubicaci6 el clip original, desapareixera de la finestra de captures i no
es visualitzara.

5.11.6. Tallar els clips
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« Tall directe: és la transici6 que es produeix al’enllacar un clip amb el segiient sense
cap transicio. L'edicio per tall directe és la transicio basica, la més utilitzada en qual-
sevol muntatge. Es el signe de puntuacié basic del llenguatge audiovisual. També és la
transicio el-liptica més senzilla. Aquest tipus de tall dinamitza la narraci6 (val a dir
que en el video d’exemple hi ha un fos a negre entre els segons 13 i 14, la resta son
talls directes).

Talls directes

« Tall encadenat: és la transici6 en que un clip es fusiona amb el seguent desaparel—
xent el primer mentre apareix el nou. Aquest tipus de transici6 és la més suau i gra-
dual per introduir la segiient imatge. L’encadenat permet dissimular errades de rac-
cord entre dues imatges.

Talls encadenats

Sabent aix0, ja podeu comencar a treballar en un projecte senzill: per importar el video
que voleu editar haureu de connectar la camera a 'ordinador mitjangant un cable
Jirewire que ens assegura una velocitat de transmissi6 de dades rapida i estable.

Seguidament, haureu de preparar les configuracions basiques per poder comencar a treba-
llar: En la major part dels programes d’edici6 treballareu amb els formats Avi o Mov, el
sistema de video europeu és I’Avi. Quan treballeu amb 25 imatges per segon us assegura-
reu una qualitat més alta que si ho feu amb 15 imatges per segon. Finalment, la resolucio
més recomanable és la de 764 x576, pero si treballeu per a suport web és millor que confi-
gureu una resolucié més baixa.

Habitualment, quan realitzeu la captura d’un clip sempre haureu d’agafar més imatge
de la que necessiteu, sobretot si configureu el programa perque ho faci de manera automa-
tica. Abans de res, haureu de retallar el clip original mitjan¢ant la insercié d’'uns punts
d’entrada i sortida, donant-li un inici i un final al retallar-los a la durada que necessiteu.
També és possible que en una mateixa captura tingueu diferents plans interessants. En
aquest cas, per no eliminar parts valuoses, podeu dividir el clip original en diferents secci-
ons per fer-ne diferents clips, o bé podeu copiar i enganxar el clip varies vegades.

La direccio de ’accio és un aspecte important a ’hora de tallar els clips: els talls entre
subjectes en moviment en la mateixa direcci6 suggereixen continuitat d’accio, direccio,
persecucio; en canvi, els talls entre direccions divergents transmeten la sensaci6 de sepa-
raci6 o expansio.

La durada dels plans ha de tenir una logica que esta implicita en el llenguatge audiovi-
sual. Qiiestions que heu de tenir en compte en referéncia a la durada dels clips sén, per
exemple, evitar que les accions durin més del neccessari. S’ha de saber que els plans gene-
rals requereixen un major temps de permaneéncia, ja que donen una major informacio.
Com a orientaci6, haurien de durar al voltant de 3 segons. Per contra, els plans tancats
requereixen una menor informacio i, per tant, un temps menor de permanencia. Perque us
en feu una idea haurien de durar al voltant de 2 segons, pero si esteu descrivint una accio6
determinada, deixeu que aquesta acabi. Quan és molt llarga és pot fer amb talls o un enca-
denat; el no respectar la fi de I'acci6 repercutiria en la comprensio6 de I'escena.

5.11.7. Procediment per comengar a editar els clips
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ha algunes orientacions sobre aspectes del llenguatge que us convé respectar:

« La planificacio: que voleu explicar, com ho voleu explicar, de quins clips disposeu,
com els ordenareu i quin tipus de transicions utilitzareu en cada cas. Son qiiestions
que heu de planificar abans de comencar a treballar.

« L’ordre: per comencar agrupeu els clips en la finestra de captures, creant carpetes o
blocs, i per poder editar amb comoditat ajusteu la barra d’edici6, de tal forma que la
indicaci6 del temps estigui de segon en segon. Per veure la totalitat del video, és con-
venient que aneu ajustant el temps de la barra d’edici6 a temps més amplis.

« La precaucio6: quan comenceu, no us oblideu de desar el projecte cada cinc minuts
pel que pugui passar. L'edici6 és una feina molt laboriosa i assegurar-vos de desar el
treball fet us pot evitar maldecaps. Pel que fa als efectes o transicions, es poden apli-
car sobre el clip després d’haver-lo col-locat en la linia del temps. No us oblideu de
crear titols d’entrada i els credits al final del projecte, i aneu visualitzant el projecte a
mida que 'aneu creant per evitar errades i comprovar que tot és correcte.

5.12. Agregacio de transicions, titols i altres efectes a les imatges

Primerament haureu de treballar sobre un element basic de qualsevol programa d’edicio:
la linia del temps.

La linia del temps, amb les seves diferents pistes, és un resum visual
del vostre projecte i us facilita tenir-ne una visi6 de conjunt, o bé treba-
llar a banda amb el video o 'audio.

Aquest element del programa d’edici6 us mostra una reproduccié esquematica de projecte
que fa que ens en fem una idea aproximada amb una sola mirada, sense necessitat de
reproduir-lo. Amb un cop d’ull a la linia del temps també podeu saber quins son els efectes
i les transicions que s’hi han aplicat. A més, ens mostra simultaniament les diferents pistes
del projecte.

Alalinia del temps és on treballareu I’edici6 del vostre projecte. A la part inferior de la
linia de temps trobem la barra d’estat. Aquesta barra us ofereix informacié sobre el pro-
jecte iles accions que executeu en cada moment. També hi podeu trobar les icones per
activar o desactivar I’opcié de mostrar miniatures en els clips de video, audio, transicions i
efectes.

5.12.1. Tipus de transicions

El sistema ideal per passar d’'una escena a una altra és aquell que passa
desapercebut, creant la il-lusi6 de continuitat real i desenvolupant
l’acci6 suprimint tot allo que es pot resumir.

Les transicions no haurien de destorbar el desenvolupament del relat, ans al contrari, han
de facilitar-ne la comprensio6. L’evoluci6 espaciotemporal hauria de ser possible sense cap
explicaci6 externa a la propia informaci6 audiovisual.
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« Cortines: és la transicio en que s’utilitzen diferents formes geometriques o també
efectes que s’obren i tanquen gradualment per donar pas a noves imatges. S’utilitzava
normalment per marcar un canvi d’'ubicacio escenica, pero actualment ha quedat
forca en dests.

Cortines

« Fosa: és la transici6 en que la imatge desapareix fins arribar a envair la pantalla d’'un
color, normalment fosc o negre, i tornar al segiient pla pel mateix procediment. Gene-
ralment s’utilitza per comencar o acabar un video, pero també s’utilitza per indicar un
salt en el temps.

Fosa
+ Desenfocat: és la transicio on es desenfoca la imatge fins passar a la segiient amb el
procés invers. Es un recurs que s’utilitza per indicar petits canvis temporals o espaci-
als.

Desenfocat

« Flash: és la transici6 on s’introdueixen alguns fotogrames en blanc entre preses.
Separa plans diferents que formen part d’'una mateixa accio.

Flash

Una transici6 que no es pot dur a terme en el procés d’edici6 és 'escombrada, que no es
fa per procés digital sin6 durant I'enregistrament. Aquesta transici6 consisteix en un gir
rapid de la camera que ens desfigura el camp de visio a causa de la velocitat. S’utilitza per
passar d’'un espai a un altre d’'una forma rapida i brusca.

Per aplicar les transicions us heu d’assegurar que teniu imatge suficient, atés que I'efecte
de transicio s’aplica directament sobre la imatge i, per tant, n’esborra una part per super-
posicio.

5.12.2. Altres tipus d'efecte

De vegades, pot ser interessant per a la narracié modificar el temps en qué s’ha gravat una
imatge. Hi ha tres tipus d’efecte de distorsio del temps de gravacio6:

« Time lapse: es tracta d’accelerar una seqiiencia de video per tal que els esdeveni-
ments se succeeixin a una velocitat molt més alta del que és normal.

Time lapse

« Slow motion o camera lenta: consisteix en ralentitzar les imatges. Moltes vegades es
busca un efecte emotiu.

Slow motion

« Bullet time (vol dir “temps de bala”): es tracta d'una ralentitzaci6 extrema del
temps, com la que s’utilitza molts cops al cinema per gravar la trajectoria d’'una bala.

Bullet time

Un altre tipus d’efecte d’'imatge molt utilitzat és el croma (en angles, chroma key), que
consisteix en substituir un fons d’un color uniforme, generalment verd, vermell o blau, per
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5.12.3. Introduccio de titols

La introducci6 de titols és una de les eines que més ha evolucionat els darrers anys en el
mon de 'edici6. Actualment, els programes d’edici6 incorporen eines avancades per tal de
poder introduir caracters en les vostres produccions.

Els subtitols constitueixen un recurs que s’acostuma a utilitzar en les
narracions audiovisuals per traduir les intervencions orals, o bé quan
aquestes, per la presencia d’'un excés de soroll ambiental o una diccié
dificil, son complicades de comprendre.

Es una manera de fer comprensible el contingut preservant 'entonacid i les veus originals.

Pero, de vegades, per exigencies del guio, es pot fer servir també com a element expressiu,
per complementar una informacié determinada de la narracid. Aquest tipus de titols o
subtitols se situen a la part inferior d'una imatge o bé entre pla i pla.

L’aplicacid de grafics i textos en els titols, en els crédits o bé enmig d'un projecte, s’ha
d’entendre com un element expressiu més que té la seva funci6 dins d’'un muntatge audio-
visual i utilitzant-ho com un recurs narratiu.

Els titols principals, credits o subtitols poden anar introduits amb un gran ventall d’efec-
tes, es pot escollir la font, la mida i el color i el lloc de la imatge on anira situat, o moure’l
amb posterioritat si no us agrada com ha quedat. Posteriorment, també podeu introduir
diferents tipus de moviment amb la majoria de programes d’edicio, per exemple, en els
titols principals. Un cop introduits els titols en el clip, només caldra que I'arrossegueu a la
barra d’edicié.

Renderitzar

Renderitzar és el proces de generacio de video per a
projectes audiovisuals que utilitzen transicions, efec-
tes o altres processos complexos que requereixen
una gran capacitat de calcul per part dels programes
d’edicio.

Recordeu que en alguns editors, per veure els efectes, els titols, les tran-
sicions o escoltar una musica o efecte sonor en la linia d’edicio, cal ren-
deritzar el clip corresponent. Si aquesta acci6 no la fa automaticament,
haureu de donar l'ordre vosaltres mateixos.

5.12.4. L'audio
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ons sobre la imatge. Si aconseguiu utilitzar-lo adequadament és un
recurs expressiu que la complementa i que contribueix a donar unitat a
la narracio, i fins i tot molts cops a enriquir-la. El que se sent, com, quan
0 per que, és una qiiestié important que s’ha de planificar.

El so pot provenir de diferents fonts i s’ha de tractar segons les seves propies caracteristi-
ques. Les diferents modalitats de so en el video, son:

« Laveu, mitjancant els dialegs o la veu en off.
« Lamisica, puntualment o com a banda sonora.
» Els efectes sonors i ambientals, molt necessaris per donar un efecte real al projecte.

« Elsilenci, que constitueix en si mateix un recurs dramatic.

L’equilibri en I'audio és important: els tipus de so no poden estar descompensats. La
paraula s’ha d’equilibrar amb la musica: un excés de dialeg en un projecte pot arribar a
fer-se pesat. Heu de tenir present, a més, que el so sempre ha de complementar les imat-
ges, no és bo que el dialeg reprodueixi el que ja estem veient. Tampoc podeu abusar de la
veu en off per explicar el que no es veu; de fet, la veu fora de pla és un recurs polémic, té
molts detractors.

L'edicié d'audio

Abans de res, cal determinar quina importancia té la banda sonora en la vostra produccio.
Si voleu editar un video seguint les pautes de la musica, el primer que haureu de fer és
col-locar-la en la barra d’edici6 per determinar la durada i el ritme de I’edicio. Si la banda
sonora no té pas tanta importancia, la deixareu per més endavant i arrossegareu la banda
sonora a la linia de musica quan tingueu els clips col-locats. Podeu aprofitar un canvi de
ritme per ajustar el principi o final del titol i aixi successivament amb la resta de canvis. Si
la musica és la que marca la transici6 entre els plans, els canvis de ritme poden marcar els
diferents temes o apartats del video. Ajustareu la musica en funcio6 de la durada de les
imatges, deixant un segon per realitzar una fosa de so quan calgui. D’altra banda, el temps
de veu i la musica han d’estar equilibrats. Massa dialeg pot arribar a cansar el receptor.
Finalment, cal deixar efectes sonors i sons d’ambient pel final.

Es forca indicat, a més, que editeu cada tipus d’audio en una pista per separat per evitar
problemes.

El tractament del so ha d’estar sempre d’acord amb I'ambient que es vol crear, amb
l’acci6 que es pretén complementar, etc. Cal preveure-ho, juntament amb les imatges,
quan s’elabora el guio, des de les intervencions en directe dels personatges fins als efectes
sonors, passant pels silencis, la veu en off i els doblatges, la banda sonora, etc. Quan editeu
una seqiieéncia de so és important parar atencio al volum per regular quan els plans sonors
es fonen: quan es passa d’'un so a un altre s’ha de baixar el volum del primer so mentre es
puja el del segon.

El més important, de fet, per al resultat final de 'audio, és cuidar el so des del moment de
la gravacio, ja que malgrat que els programes d’edicié d’audio en permeten la manipulacié
i arreglar petits defectes, si els problemes de so son greus, no es poden solucionar en I'edi-
cio.
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ajustar els volums. Un exemple on s’hauria d’aplicar aquesta manera de fer és en una con-
versa entre dues persones per sobre del so d’ambient en un espai public. En aquest cas,
esta clar que el que s’ha d’escoltar és la veu per sobre del so de fons.

Podeu fer I'edicio de 'audio amb la major part dels programes d’edici6 de video. En cas
que no hi hagi una misica que regeixi el muntatge del projecte, el procediment per a I'edi-
ci6 d’audio és deixar-la sempre per al final, després d’editar les imatges. L’'altim que fareu
sera regular els volums de les pistes de so al creuar els clips, i introduir sons d’ambient i
efectes sonors al vostre projecte. Al barrejar pistes d’audio en transicions, ho heu de fer

sempre molt lentament i gradual, per evitar que es noti de manera massa sobtada el canvi.

Funcions del so

Quan planifiqueu la part sonora de la vostra narracio cal que recordeu que aquesta pot
tenir diverses funcions dins del relat:

« Funcid gramatical: marca les pauses, presenta i organitza els continguts.

« Funcid descriptiva: recrea un ambient, el fa més real.

« Funci6 dramatica: reforca les emocions que es volen provocar.

« Funci6 expressiva: remarca els sentiments dels personatges o fins i tot del director.

« Funcid estetica: afegeix bellesa a les escenes.

Coneéixer aquestes funcions us facilitara trobar els moments idonis per optimitzar I'audio
com a recurs en el vostre projecte.
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