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BIBLIOTECA DE ICONES

Reflexdo - Sinaliza que uma atividade reflexiva sera desenvolvida. Para isso,
@ sugerimos que leia a questao feita e anote o que vocé pensa a respeito da abor-

dagem, antes de qualquer assimilacdo de novos conhecimentos. Vocé pode
convidar seus colegas para debates, questionar a equipe de tutoria e docentes
(usando a ferramenta mensagem ou forum). No final do processo, faga uma sin-

tese das ideias resultantes das novas abordagens que vocé assimilou e/ou construiu, de forma
a se preparar para responder perguntas ou questionamentos sobre o assunto refletido.

Pesquisa e Exercicios - Indica uma atividade de pesquisa ou exercicio pro-
priamente dito, elaborada com a finalidade de conferir a sua compreensao so-
bre um determinado contexto informativo.

Saiba mais - Sugere o desenvolvimento de estudo complementar. No am-
biente virtual do curso, na area de “Saiba Mais”, é possivel localizar materiais
auxiliares, como textos e videos, que tém por premissa apoiar o seu processo de
compreensdo dos contelddos estudados, auxiliando-o na construcdo da apren-
dizagem.

Atividades - Aponta que provavelmente vocé terd uma chamada no
seu Ambiente Virtual de Aprendizagem para desenvolver e postar resul-
tados de seu processo de estudo, utilizando recursos do ambiente virtu-
al.

Vamos aos estudos?



UNIDADE 1

Conceitos em Representacdao Grafica e Arte
Digital

Apos a leitura deste capitulo, vocé sera capaz de:
« Entender o que é Design Grafico e quais sdo suas caracteristicas;
« Compreender os conceitos e especificidades de Representacdo Grafica;

« Conhecer um pouco sobre a histdria da Arte Digital.

1. Introdugao

Neste capitulo, entenderemos os conceitos fundamentais sobre Design Grafico e arte Digital,
quais sdo suas principais caracteristicas e utilizacdo. Mas antes disso, é preciso entender o que
é arte.

Segundo Coli (1995), a arte consiste em manifestacdes da atividade humana que
@ despertam admiragdo. A arte se instala em nosso mundo por meio do aparato
cultural que envolve os objetos, o discurso, o local, as atitudes de admiracao,

etc.

A arte difere do design grafico porque enquanto ela visa um objeto Unico e especial, o de-
sign grafico envolve, em muitos casos, o planejamento e a producdo em grande quantidade
de produtos que devem se adequar a maioria dos usuarios (KRUSSER, 2008). Embora tanto a
arte quanto o design grafico sejam inventivos, enquanto o primeiro busca o novo, provocando
a percepcao e o desconhecido, o segundo possui um objetivo definido a ser alcancado. Desse
modo, a meta no design grafico ndo é apenas produzir, mas saber o que deve ser produzido
sob um cronograma determinado, conhecendo previamente o propésito do produto e o pu-
blico ao qual ele se destina.

2. Design Grafico

Design Grafico possui, dentre uma infinidade de conceitos, as seguintes defini¢des:




“Design grafico é a arte de criar ou escolher marcas graficas (linhas e pontos que formam
imagens), combinando-as em uma superficie qualquer para transmitir uma ideia” (HOLLIS,
2002).

“Design grafico é visto como uma categoria que abrange qualquer forma de comunicagao
em que sinais sao rabiscados, entalhados, desenhados, colados, projetados ou de alguma ou-
tra forma inscritos em superficies” (LUPTON,1996).

“O design grafico tem como significado compor, estetizar e estilizar componentes numa pa-
gina, embalagem ou sinal para atrair a aten¢ado visual e transmitir uma mensagem” (HELLER;
DRENNAN, 1997).

Com base nas defini¢Ges da literatura, podemos concluir que Design Grafico se refere a re-
presentar graficamente uma ideia, por meio de elementos textuais ou ndo, com o objetivo de
comunicar uma mensagem.

Por ser inventivo, o design grafico esta associado a conceitos de criatividade, de potencial
criativo e de processo criativo. A criatividade é a capacidade humana universal de gerar novas
ideias (BRAGOTTO et al, 2009). Quando essas ideias sdo Uteis e geram valor, a criatividade re-
sulta em inovagdo. O potencial criativo consiste na capacidade de criar, e é influenciado por
tracos de personalidade, condi¢Oes sociais e culturais e por fatores intelectuais (ASSIS, 2011).
O processo criativo se refere ao caminho percorrido desde a concepgao até o teste das ideias,
e é composto pelas seguintes fases (TORRANCE, 1974):

+ Preparagdao: momento em que é identificado o problema e realizada a pesquisa para
possiveis solugdes;

+ Incubagao: momento de maturagao das ideias;
+ lluminacao: quando surge a solugao;

« Revisao: momento em que as solugdes sao testadas.

Quando se fala em criatividade, pensa-se em ideias geniais inerentes apenas
@ as pessoas consideradas criativas natas, ou seja, que ja nasceram com a

capacidade de criar. Entretanto, a criatividade é uma habilidade que pode
seraprendida, estimulada, desenvolvida. Pesquise dois nomes de designers
que se destacaram na Arte Digital. Como eles se tornaram designers? O que
eles criaram




2.1 Método em design grafico

O trabalho no design grafico requer sistematiza¢do, ou seja, planejamento e organizacao
para um melhorresultado. Deste modo, a atividade do designer grafico exige (KRUSSER, 2008):

Um conhecimento especifico: para desenvolver a atividade, é necessario, além de um
conhecimento amplo sobre asimagens, a sociedade e 0 ambiente, conhecer as técnicas
de producdo e reproducdo, conhecer os materiais, a legislacao especifica, saber como
funciona a percepgao visual do espectador e desenvolver habilidades para manipular
formas e cores visando atingir um fim especifico;

Um método de trabalho adequado: é necessario desenvolver o trabalho dentro dos
prazos estabelecidos, de acordo com os preceitos do projeto, com os conhecimentos
que se pode ter no momento e com o minimo de ingenuidade possivel quanto as formas
de produgao, seus usos e repercussoes.

Varios autores na area de Design Grafico propdem um conjunto de passos com o proposito
de guiar o designer grafico no processo construtivo e criativo dos seus produtos. Essa sistema-
tizacdo é chamada por Coelho (2018) de método, que, segundo ele, consiste em um caminho
para se chegar ao fim. Murani (1997) propoe o seguinte método no Design Grafico:

Enunciacao do problema: o problema deve ser delimitado com exatidao;

Identificacdo dos aspectos e das fung¢oes: analise de aspectos fisicos (formais, técnicos
e econdmicos) e psicologicos (relagdo objeto x usuario);

Limites: vida Gtil do produto, regulamentacdes, exigéncias do mercado, etc.;
Disponibilidade tecnoldgica: avaliacdo de materiais e tecnologia;

Criatividade: orientada pelo método, integra da melhor forma possivel todas as partes
do projeto;

Modelos: sdo construidos com as solucdes da etapa criatividade; entre os modelos cria-
dos, os melhores sdo previamente selecionados para que o designer escolha apenas
uma solucdo para a confeccdo do protétipo, que é uma versao testavel do modelo.

Percebe-se que, no método de Murani (1997), a fase na qual o modelo é testado é implicita.
Ja o método proposto por Cauduro (1998), que é baseado no modelo de Thiel (1981), dd um
enfoque maior aos testes, e é composto pelos seguintes passos:

Identificacdo do problema;

Especificagdo dos objetivos e dos critérios para uma solugdo aceitavel,




+ Invencdo de possiveis solucGes alternativas;
+ Simulagdo ou producdo de uma representacao testavel da solucdo proposta;

« Teste ou aplicacdo dos critérios de aceitacdo a simulacdo da solugdo proposta por uma
pessoa apropriada;

« Comparacdo das solugdes aceitaveis;

« Implementacao da solucao alternativa mais adequada;

Avaliacao da alternativa implementada em condigoes reais de uso.

Tanto o método de Murani (1997) quanto o de Cauduro (1998), acima mencionados, ape-
sar de parecerem sequenciais na teoria, na pratica ndo sdo. O designer grafico pode voltar a
passos anteriores quantas vezes julgar necessario para melhorar o que estiver produzindo até
compreender que o seu produto comunica a mensagem desejada.

Um ponto a se destacar é que ndo é possivel afirmar qual método é melhorou pior, a ndo ser
que um conjunto deles seja utilizado na pratica para fins de comparagao. O designer grafico
deve escolher um método que se adeque aos seus propositos e segui-lo conforme as caracte-
risticas e contexto do que ele quer produzir.

Mas o que é designer grafico? O designer grafico é o profissional que usa
os conceitos da estética, ou seja, da beleza, para criarformas harmoniosas
em pecas graficas com o propdsito de comunicar alguma mensagem.

EE' Acesse o Saiba mais e conhecga alguns detalhes sobre a profissao de
_‘b designer grafico.

@ Pesquise sobre diferentes métodos de design grafico. Qual a diferenca
entre eles? Quais as semelhancas?




2.2 Boas praticas do design grafico

Gruszynski (2008) menciona as seguintes boas praticas a serem seguidas para um bom de-
sign grafico:

« Economia no uso da tipografia;
« Utilizagdo de um método que guie a construgdo racional e o gerenciamento do projeto;

« Utilizacdo de um repertério determinado de elementos graficos que, repetindo-se, as-
segure a identidade do projeto;

+ Legibilidade, clareza, ordenacdo e facilidade de interpretacdo permitindo o rapido en-
tendimento por parte do leitor/receptor;

+ Prioridade a comunicagdo: primeiro pensa-se na mensagem a ser repassada, depois
pensa-se na estética (sem ignorar, entretanto, o necessario apelo ao novo e ao belo
como fator de persuasao).

O que é tipografia? Tipografia consiste no desenho das letras do alfabeto
para destacar as palavras. Neste sentido, o formato das letras fala por si sé.

Logo, o relevante, além da palavra, é o aspecto das letras que a compde,
podendo transmitir emogdes e sentimentos. A tipografia é de grande
importancia no design grafico, sendo considerada um dos seus pilares,

por ser usada de forma estratégica na comunicacdo da mensagem que o designer deseja
repassar ao seu publico.

E@' Acesse o Saiba mais e veja conceitos e caracteristicas da tipografia.

3 Representacao grafica

Um dos principais conceitos associados ao Design Grafico é a representacdo grafica que é
utilizada nos projetos para a concepgao, comunicacao e documentacao de ideias, permitindo
o uso do conceito de espaco e de seus atributos, tais como formas, dimensdes e posicao rela-
tiva (OURIVES et al, 2016). A representacao grafica esta relacionada a percepgdo visual.




Enquanto a representacao refe-
re-se ao artefato em si, que pode
ser um desenho, uma fotografia,
um esboco, etc., a percepgao visual
é a capacidade do ser humano em
compreender a informagao presen-
te no artefato através da sua obser-
vagao (CHROMIEC et al, 2019).

Entre as mais eficazes formas de
se representar graficamente uma
ideia, destaca-se o desenho. Mui-
tas vezes, é mais facil explicar uma
ideia desenhando do que escreven-
do ou falando. Marques et al (2017)
propéem um conjunto de tipos de
Figura 1: Desenho artistico - Three Musicians, 1921 por Pablo Pi- desenhos, classificados primaria-
casso (Fonte: pablopicasso.org) mente por desenho artistico (Figura

1) e desenho técnico (Figura 2), com
suas respectivas subcategoriza¢des. Abaixo é dada a defini¢do para cada tipo de desenho, con-
forme descrito por Marques et al (2017).

+ Desenho artistico: tem por objetivo comunicar ideias e sensacdes, através do estimulo
daimaginacdo e criatividade do observador ou leitor.

« Desenho técnico: visa representar objetos o mais proximo possivel da realidade no que
diz respeito as formas, as dimensdes, as especificagdes fisicas e técnicas dos objetos.

« Desenho técnico projetivo:
visa a representagdo geomé-
trica de um objeto em um ou
mais planos de projecao (Fi-
gura 3).

+ Representacdo ortografica:
também conhecido como vis-
ta ortogonal, visa representar
objetos tridimensionais em
superficies planas, conside-
rando as medidas de largu-
ra, altura e comprimento. O
objetivo deste tipo de repre- Figura2: Desenho técnico (Fonte: CONSTRUINDO DE COR, 2020)




sentacdo é mostrar de
forma precisa as carac-
teristicas e o tamanho
do objeto.

Representagao  pers-
péctica: visa represen-
tar o desenho da forma
“correta”, ou seja, do
modo que ele é visto na
realidade pelo obser-
vador. Desta forma, se
no mundo real o objeto
possui uma curva, esta
é representada e facil-
mente observada no
desenho, mesmo este sendo elaborado em superficie plana. Este tipo de representacao
tende a esconder detalhes importantes, logo, ndo deve ser a principal fonte de consulta
na construcao de objetos.

Figura 3: Desenho projetivo: representacdo perspectica x representacao
ortografica do mesmo desenho (Fonte: NOVAIS, 2020).

Desenho técnico ndo projetivo: visa representar desenhos por vezes resultantes de cal-
culos algébricos, como graficos, diagramas, fluxogramas, etc (Figura 4). Segundo Mar-
ques et al (2017), esbocos também se enquadram nesta categoria e podem estar ou ndo
associados a algebra, embora alguns autores considerem esbo¢o ndo como um tipo de
desenho nao projetivo, mas sim como o grau de detalhamento associado a represen-
tacdo grafica em geral, conforme estabelece a NBR 10647 (norma que determina os
termos associados ao desenho técnico no Brasil).

Esbogo: é elaborado a mao livre e serve para definir a configuragao geral do objeto re-
presentado. Neste tipo de desenho, ndo ha grandes preocupag¢des com o detalhe e o
rigor da representagao.

Diagrama: é uma representacao grafica de fatos, fenémenos ou relacdes cientificas, so-
ciais, econémicas ou mecanicas, por meio de figuras geométricas desenvolvidas pela
aplicacdo de diversas ferramentas, sejam matematicas, de engenharia, da tecnologia
dainformacgao ou visuais (SILVA, 2015).

Fluxograma: conjunto de passos encadeados que representam um processo ou a solu-
¢ao de um problema.

Grafico: consistem em representacdes visuais de dados numéricos.




Figura 4. Desenho nao projetivo: (a) esbogo
(fonte: PAPO DE ARQUITETO, 2016), (b) flu-
xograma (fonte: WIKIPEDIA, 2013), (c) grafico
(fonte: CONTABILIDADE FINANCEIRA, 2018)

O francés Gaspar Monge foi o criador do método grafico ortogonal que
permitiu a representacdo tridimensional. O Método de Monge, também
chamado de sistema diédrico. O que é o método de Monge?

O desenho técnico deve ser compreendido por todos os profissionais da area.
@ Para que isso aconteca, existem normas que determinam tanto as defini¢des

para cada termo utilizado no desenho técnico quanto para as formas utilizadas
na representacdo grafica. A NBR 10647 determina a terminologia do desenho
técnico no Brasil e a NBR 10068 determina as regras brasileiras gerais para a

representacdao do desenho técnico. Acesse o Saiba mais e veja os videos disponiveis sobre o
assunto.




4 Arte digital

0 avanco tecnoldgico tem possibilitado que o trabalho do designer seja apoiado por meio
de diversas ferramentas. O uso destas ferramentas no processo construtivo do design grafico
se chama Arte Digital. De modo formal, a Arte Digital é uma disciplina que envolve todas as
manifestacoes artisticas realizadas por um computador (LIESER, 2009).

Segundo Rodrigues (2012), a Arte digital teve por um dos pioneiros o alemao Frieder Nake
que, através de um algoritmo, representou de forma matematica e transferiu para uma mesa
de desenho a pintura do artista Paul Klee ‘Highroads and Byroads’. Lieser (2009) conta que, na
década de 1960, a Arte digital ganhou repercussdo quando dois engenheiros da Bell Labs in-
terpretaram uma fotografia chamada ‘Nude’, capturada para a linguagem ASCII através de car-
toes perfurados. Entretanto, Gasparetto (2012) afirma que a Arte digital se fortaleceu de fato a
partir da década de 1980, com o surgimento de computadores pessoais e com a contrata¢ao
do artista Andy Warhol pela organizagado Commodore para promover o primeiro computador
pessoal chamado de ‘Amiga’.

No Brasil, a relacdo entre a Arte e a informatica se iniciou em S3o Paulo, na década de 1960,
com o artista plastico Waldemar Cordeiro, em conjunto com o fisico Giorgio Moscati, ambos
atuando como professores da Universidade de Sao Paulo, os primeiros a usar o computador
para criar imagens, convertendo uma fotografia para a forma digital e depois imprimindo-a
em papel (VENTURELLI; TELES, 2008).

Ha varios tipos de Arte digital, dentre as quais pode-se mencionar (MENDONCA, 2019):

« llustracao digital: o uso de softwares, como o “Photoshop” e o “Illustrator®, permite aos
artistas digitais produzir pecgas para identidades visuais, propagandas, apresentacoes
e infograficos. Com a ilustracdo digital, é possivel criar artes para livros, quadrinhos e
sites ricos (uma técnica mais conhecida como pintura digital). Essa técnica é a mais pro-
xima das pinturas classicas de 6leo em telas e as aquarelas.

+ Video e audio: envolvem animacdes, interferéncias visuais, videodesign, pinturas e ar-
tes sonoras como formas de expressées.

+ Arte 3D: permite ao espectador maior aproximacao com a realidade. O artista de mode-
lagem em 3D utiliza programas como o “ZBrush” e o “3DS” para esculpir as suas obras
digitalmente e criar composic¢Ges Unicas. Geralmente, o trabalho se transforma em um
material tao real que pode ser comparado a uma fotografia.

+ Desenho vetorial: sdo imagens que podem ser facilmente diminuidas ou aumentadas
sem perda da qualidade, conforme a necessidade do artista. Os programas graficos que
permitem esse tipo de criacdo registram uma informacdo matematica para cada item
desenhado.




 Edicdo de fotos e videos: considerada a area mais popular da expressao visual digital.
A edicdo de imagens e videos, com o uso de programas como o popular “Photoshop” e
outros tantos mais especificos, permite que uma imagem seja modificada, a fim de real-
car seus detalhes, ocultar outros, acrescentar elementos, mesclarimagens, etc.

+ Pixel Art: ocupa-se da criagdo dos icones de computador. Os icones, por sua vez, s3o as
pequenas imagens ou simbolos que sdo clicadas numa tela de computador ou de celu-
lar para acessar programas e aplicativos. Essasimagens sao criadas em mapas de pixels,
usando uma ferramenta digital conhecida como “lapis”. Cada pixel é colocado num lu-
gar especifico e definido com uma cor e intensidade especifica. O objetivo é melhorar a
representacdo iconografica daimagem ao ser reduzida.

« Arte Fractal: cria imagens digitais que usam complexas equa¢des matematicas, através
de programas especificos para estes fins. Tais programas sado dedicados a formulas que
sao descritas pela geometria fractal. As imagens fractais representam a autorrepeticao,
podendo seraumentadas ou diminuidas diversas vezes sem perder a sua forma original.

Ha sete elementos que orientam o bom design na Arte digital (VENTURELLI;TELES, 2008):
« Elemento dominante: é a parte que primeiro atrai a nossa atencao ao visualizar o site.

« Proporgao: o tamanho das fotos, graficos e outros visuais devem ser relacionados entre
eles de forma tal que nao haja, por exemplo, uma fotografia que seja desproporcional
em relacdo aos demais componentes.

« Cor: consiste na escolha de cores e tonalidades para criar harmonia. Uma maneira de
pensar a harmonia do site é se inspirar em combinacGes de cores da natureza, geral-
mente consideradas harmoniosas em suas multiplas combinagdes.

« Harmonia: refere-se ao arranjo dos objetos em relacao ao seu peso visual dentro da
composicao da pagina. Para se alcancar harmonia visual, o designer procura arranjar as
partes constitutivas de uma pagina de forma tal que uma nao esteja em contraste com
a outra, mas que entre as partes exista integracao e harmonia.

+ Textura: determina a aparéncia do objeto, seja aspero, suave ou que tenha determina-
dos padroes relacionado ao tato.

« Consisténcia: da-se quando o site é uma unidade transparente para o usuario, onde
ele possa verificar que se encontra no mesmo site, ainda que acesse outras paginas do
mesmo endereco.




A iteratividade é um conceito fortemente associado a arte digital. Mas o que é
@ interatividade? E a troca de comunicacdo com a capacidade de gerar contetdo

(RICHARDS, 2006). A interatividade pode ser exdgena ou enddgena. Interativi-
dade enddgena é a que ocorre entre o homem e a maquina, que envolve tanto
o computador quanto os seus periféricos (teclado, mouse, etc.). Interatividade

enddgena se refere a como os objetos numéricos do computador reagem entre si e o usuario
(COUCHOT, 2003).

Selecione dois sites e analise-os considerando os critérios do bom design na
@ arte digital. Quais sdao os problemas desses sites? Quais sao seus pontos de des-
taque?

E@' Acesse o Saiba mais e conheca mais sobre o movimento da arte digital no
— Brasil.

Nesta unidade, aprendemos diversos conceitos, como o que é design grafico, o que é repre-
sentacdo grafica e o que é arte digital. No préximo capitulo, aprenderemos sobre conceitos
relacionados a composicao, captura, edicao e manipulacao de fotografias.

Alguns exercicios sdo listados no GUIA DE ESTUDOS, e sua resolucdo é imprescindivel.
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UNIDADE 2

Conceitos basicos de composicdo de
fotografia e edicdo de Imagens

Apos a leitura deste capitulo, vocé sera capaz de:
« Conhecer alguns elementos de composicao de fotografia;
» Entenderos principais conceitos associados a captura de imagens;

« Conhecer as diferengas entre edicao, tratamento e manipulagao de imagens.

1. Introdugao

Neste curso, estamos trabalhando os conceitos fundamentais a respeito de Design e Arte
Digital. Para tal, é necessario entender os principios basicos de captura e edi¢cdo de imagens
digitais, visto que imagens e fotografias consistem em principais formas de comunicar ideias
nao textuais neste contexto.

Na atualidade, a captura de imagens tem se tornado recorrente, facilitada por inimeros
aparelhos cada vez mais modernos que proporcionam a imagem alta resolucdo e brilho. Deste
modo, o compartilhamento de imagens tem inundado as redes sociais que retratam situagoes
cotidianas capturadas por pessoas que, em sua maioria, ndo sao da area de Design e Arte Di-
gital.

Mas nem sempre foi assim. As primeiras cdmeras digitais surgiram na década de 1975, fruto
da criagdo do sistema digital pela NASA na década de 1960, durante a corrida espacial. O sinal
digital se originou do sistema analdgico, que consiste na conversdo de sinais de luz em eletri-
cidade e da gravagao destes sinais em fita magnética (VILLEGAS, 2009).

A primeira camera digital profissional foi langada na década de 1990 pela Kodak, e desde
entdo cameras de alta qualidade se tornaram mais acessiveis em termos de valor e tem se
tornado indispensaveis na rotina de varias pessoas.



O processo de captura de uma imagem digital passa pelas seguintes etapas
(VILLEGAS, 2009): a luz passa pelas lentes, depois pelo diafragma, depois pelo
obturador da cdmera e é captada por um sensor eletronico; apds a exposigao,
os dados captados pelo sensor passam pelo chip da camera e se tornam um
arquivo no cartdo de memoria, pronto para ser processado; no processamento,

a imagem contida no cartdo é manipulada por um software especifico, sofrendo algumas in-
tervengoes do operador para obter melhor qualidade.

Na camera digital ha um sensor re-
pleto de fotossensores, ou fotodiodos,
que incidem energia elétrica ao serem
atingidos por luz.

Para transformar os tons captados
em cores, é utilizado o padrdo Bayer,
criado pela Kodak na década de 1980,
que usa o sistema RGB para realizar
a interpolacao da cor que, de forma
muito basica, consiste na realizagdo
de um calculo para identificar onde ha
e onde ndo ha cor, considerando uma
determinada matriz de pixels (Figura

Figura 1. Processo de captura de imagem em camera digital 1).
(Fonte: VILLEGAS, 2009)

O que é pixel? Pixel é o menor elemento em um dispositivo de exibicdo (por
exemplo, um monitor), ao qual é possivel atribuir-se uma cor. De uma forma
mais simples, um pixel é o menor ponto que forma uma imagem digital, sendo
que um conjunto de pixels com vérias cores formam a imagem inteira (WIKIPE-
DIA, 2020).

RGB é a abreviatura de um sistema de cores aditivas em que o Vermelho (Red),
o Verde (Green) e o Azul (Blue) sdo combinados de varias formas de modo a re-
produzir um largo espectro cromatico. O propdsito principal do sistema RGB é a
reproducao de cores em dispositivos eletronicos como monitores de TV e com-
putador, retroprojetores, scanners e cameras digitais, assim como na fotografia
tradicional (WIKIPEDIA, 2020). Clique no Saiba mais para conhecer mais sobre o
assunto.




2. Composicao

Mensagens visuais sdo elaboradas por meio da organizagao de elementos e informagdes no
espaco. Esta organizagao chama-se composi¢cdao. Uma composi¢ao, ou seja, 0 modo como os
elementos se relacionam no espaco, pode contribuir, interagir, acrescentar e até subverter o
significado dos elementos (SILVA; SCHMIDT, 2016). Uma composicao pode ser formada pelos
seguintes elementos basicos: forma, espaco, cor, texto, tipografia e imagem (SAMARA, 2007).

A composicdo consiste na qualidade estética,
no equilibrio das cores e em um conjunto de va-
ridveis que combinadas formam uma imagem co-
municativa e agradavel de ver (VILLEGAS, 2019).
Elementos utilizados no design sdo imprescindi-
veis para a composicdo fotografica e resultam no
diferencial artistico e comunicativo entre uma
boa fotografia e uma fotografia de registro (SCHO-
NARTH, 2014).

Segundo Freeman (2012), ha seis elementos
principais que influenciam a composicao de uma
cena: tom, profundidade, espaco, nitidez, cor e
contetdo. DefinicGes de Schonath (2014), Free-
man (2012) e Riscado (2014) foram utilizadas para
conceituar cada elemento em sequéncia.

TOM

Segundo Schonarth (2014), o tom é um impor-
tantissimo elemento fotografico, pois por meio
dele e sua centena de gradacOes distingue-se a
variedade de informagdes que o meio apresenta
(Figura 2). Comparando o claro com o escuro, é
possivel visualizar e criar as dimensdes, profundi-
dades, distancias, movimentos e outras referén-
cias do ambiente.

PROFUNDIDADE

A profundidade da a percepcdo de que objetos
mais proximos ao foco da cdmera possuem maior
nitidez. Segundo Schonarth (2014), a profundida-
de da cena precisa ser muito trabalhada quando

Figura 2: Exemplo de tom (Fonte: SHAREAMERI-
CA, 2018)

Figura 3: Exemplo de profundidade (Fonte: LO-
RENTI, 2008).

Figura 4: Divisdo aurea com regra dos tercos
(Fonte: RISCADO, 2012).




se quer mostrar mais de uma camada na fotografia. Dependendo de seu posicionamento, o
fotografo ird tornar alguns elementos mais dominantes ou relevantes em relagao aos demais,

conforme pode-se observar na figura 3.

ESPAGCO

Fotos centradas passam a percepcao de estabilidade e harmonia, ja fotos descentralizadas
podem parecer instaveis e dinamicas. A regra dos tercos consiste em uma das principais es-
tratégias para trabalhar o equilibrio relacionado a espaco na captura da imagem. Segundo

Figura 5: Exemplo de divisdo aurea com regra dos
tercos (Fonte: ARAUJO, 2020).

Figura 6: Exemplo de desfoque e nitidez (Fonte:
FREEMAN, 2012).

Figura 7: Exemplo de foto monocromatica x foto
cromatica (DUARTE, 2019)

Riscado (2012), esta regra consiste em dividir a fo-
tografia em nove quadros iguais através da defini-
¢do de linhas imaginarias, sendo duas horizontais
e duas verticais.

0 assunto a ser capturado pode ser posicionado
sobre as linhas ou sobre os pontos de intersecao.
A regra dos tercos estd associada a divisdo aurea,
que consiste em enumerar os pontos de interse-
¢do de forma a realizar calculos para determinar
a propor¢ao do objeto a ser capturado no espa-
¢amento do quadro (Figura 4). Observe uma foto-
grafia baseada em regra dos tercos na figura 5.

NITIDEZ

Ao se trabalhar com nitidez e desfoque, é impor-
tante lembrar que o olho ird procurar sempre o
que for nitido. Portanto, para equilibrar desfoque
e nitidez, a area de desfoque deve ser bastante
maior que a nitida, proporcionando um equilibrio
de pesos na imagem (SCHONARTH, 2014). Veja
exemplo de nitidez com desfoque na figura 6.

COR

Segundo Freeman (2012), a cor consiste na dife-
renca de matiz e saturagdo. Dessa forma, enquan-
to fotografias com cores fortes sugerem forca e
vibracdo, fotografias monocromaticas sugerem
drama, e fotografias pouco contrastadas podem
dar a sensagao de melancolia, conforme percebe-
-se nafigura 7.




CONTEUDO

Refere-se ao que, de fato, deve ser capturado na cena. O excesso de objetos pode distrair o
olhar do observador do foco principal daimagem, resultar em complexidade e transmitiruma
mensagem diferente do esperado (Figura 8).

Figura 8: Exemplo de contetido (Fonte: CARVALHO, 2018)

SOMBRA E REFLEXO

Outros elementos da composi¢do consistem em sombras e reflexos. As sombras, por si s,
podem se tornar destaque na fotografia, de acordo com a forma que é capturada (Figura 9).

Os reflexos, por sua vez, se destacam quando a fotografia captura a luz refletida em um ob-
jeto (Figura 10).

Figura 9: Exemplo de sombra (Fonte:
TENDENCEE, 2016)

Figura 10: Exemplo de reflexo (Fon-
te: CURSO DE GEMOLOGIA, 2019)




Pesquise sobre como a divisdo aurea é utilizada sem a regra dos tercos.

A composicdo envolve um conjunto de regras e de estratégias para tornar a
imagem a ser capturada ou uma arte grafica mais atrativa para quem a observa.
Veja sobre algumas dessas regras, como regra dos tercos, triangulo dourado e
proporc¢do aurea, acessando o Saiba mais.

2. Captura de imagens

O processo de concepgdo e construcdo da imagem passa por etapas que sdo inerentes a
fotografia (SCHONARTH, 2014). Primeiramente, é feita a selecdo do assunto a ser retratado e
do equipamento a ser utilizado. Depois, ¢ feita a selecdo do enquadramento, a organizacdo
visual dos elementos, o processo de composicao e construcdo criativa, para entdo decidir o
momento exato de pressionar o botao e capturar a cena. Finalmente, sdo feitas as decisdes de
edicao, tratamento da imagem e impressao.

Villegas (2019) afirma que, além de aproveitar as estratégias de composicao, algumas dicas
sdo Uteis na captura de uma boa fotografia:

« Tentarfugirdo padrao de sempre colocar o assunto no meio da foto deslocando o obje-
to principal para torna-lo mais interessante.

« Observar quando o flash é ou ndo necessario. Se ha luz suficiente, o flash ndo é neces-
sario.

« Observar o fundo do cendario para evitar objetos que tirem a atencao do foco principal.

« Ao capturarretratos, aproximar bastante do rosto da pessoa a ser fotografada para cap-
turar todos os detalhes do seu rosto.

+ Olhar nos olhos da pessoa que tera o rosto capturado pela cdmera. Se for uma crianga,
ficar de joelhos para estar na mesma altura que ela.

+ Evitartremer a camera.
« Em caso de foto noturna, ajustar os filtros de luz da camera.

« Em caso de fotos verticais, virar a camera.




« Aproveitar a luz natural do ambiente, principalmente se a fonte de luz for solar.
+ Aproveitar os filtros de controle de cor disponiveis na cAmera para realgar as cores.

« Fotografar bastante para aprender a dominar a camera.

3. Edicao, tratamento e manipulagdao de imagens

Independente se aimagem foi capturada com uma camera digital ou se foi escaneada de um
original em papel, sempre sera necessario fazer um tratamento de imagem (HOPPE, 2007). Os
termos edicdo, tratamento e manipulacao de imagens sao, muitas vezes, considerados sind-
nimos. Entretanto, no significado literal, edicao de imagens consiste na selecao das conside-
radas melhores entre um conjunto de imagens (Figura 11). Tratamento consiste na melhoria
das cores, dos contrastes, da saturacao, e na correcao de erros relacionados a nivelamento
da imagem (Figura 12). Manipulacdo consiste na alteracdo de cenarios e de efeitos, e pode
modificar completamente a realidade na qual a fotografia foi capturada, como, por exemplo,
adicionar um fundo diferente, adicionar elementos que nao existiam no momento da captura
da fotografia, etc. (Figura 13).

Figura 11: Exemplo de edicdao de imagem (Fonte: LIMA, 2020)

Figura 12: Exemplo de tratamento de imagem (Fonte: DICAS DE FOTOGRAFO, 2020).




Softwares simples e faceis de manusear permi-

tem fazer recortes, colagens, alterar tamanhos e

formas de objetos, modificar cores, remover im-

perfeicOes, trabalhar com efeitos de luz e som-

bras e texturas (AGUIAR, 2006). A facilidade de

tratamento e manipulacao de imagens por meio

destes softwares levanta um impasse entre a li-

berdade criativa e a ética, principalmente quando

a manipulag¢ao da imagem afeta o pensamento

coletivo. Por exemplo: a alteragao da aparéncia

Figura 13: Exemplo de manipulacio de imagem fisica de modelos em revistas levou a fixagdo de

(Fonte: XAVIER et al, 2013) um padrdo de beleza irreal no qual a magreza é

altamente valorizada (CARDOSO, 2012). Segundo

Costa (2010), este pode ser um dos fatores que tem desencadeado transtornos alimentares em

jovens que buscam alcancar tal padrao. Portanto, ao realizar o tratamento e manipulacao da

imagem, o designer precisa ter consciéncia se a mensagem que ele quer transmitir é prejudi-

cial ou ndo. Mesmo que a manipulacdo ndo viole o cddigo de ética por ndo induzirem ao dano

social ou individual, falsear aimagem coloca em ddvida a credibilidade da marca e do produto

(CARDOSO, 2012). Portanto, a manipulacao da imagem deve ser realizada com muito cuidado
pelo designer.

@ Pesquise na Web dicas dadas por profissionais para captura, edicao, trata-
mento e manipulagdo de fotografias. Discorra sobre o que vocé encontrou.

Neste modulo, aprendemos alguns conceitos sobre captura, edi¢do, tratamento e manipu-
lacao de fotografias e imagens. Adiante, aprenderemos a tratar e manipular uma imagem uti-
lizando o editor Gimp, que é um software gratuito de tratamento e manipulacdo de imagens.
Também aprenderemos a utilizar o Paint como ferramenta de desenho no computador e o
Draw.io como ferramenta para criagao de diagramas.
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UNIDADE 3

Utilizacao de softwares no tratamento e
manipulagcao de imagens, na elaboracao de
desenhos e na construgao de diagramas

Apos a leitura deste capitulo, vocé sera capaz de:

« Adquirir nogGes basicas sobre a utilizacdo do software Gimp (GNU Image Manipulation
Program) no tratamento e manipulacao de imagens;

+ Conhecer ferramentas de apoio a elaboracdo de desenhos no computador;

« Conhecer softwares para constru¢ao de diagramas.

1. Introdugao

No mddulo anterior, discorremos sobre composicdo e sobre técnicas de captura de imagens.
Dando continuidade aos conceitos de Design e Arte Digital, neste mddulo, veremos como uti-
lizar o GIMP (GNU Image Manipulation Program) para tratar e manipularimagens em nivel ba-
sico. Também conheceremos algumas ferramentas para elaborar desenhos no computador e
para construir diagramas. Tal conhecimento é de grande importancia para que o designer pos-
sa ter o dominio sobre diferentes tipos de representacdo grafica com o apoio do computador.

2. Nocoes de tratamento e manipulagao de imagens com
GIMP

O GIMP é um software gratuito de edicdo, tratamento e manipulacdo de imagens, que possui
uma quantidade de recursos comparavel a um software comercial de manipulacdo de ima-

gens. O GIMP pode ser baixado através do seguinte link: https://www.gimp.org/downloads/. E
muito importante que seja feito o download da versdo compativel com o sistema operacional

do computador no qual o GIMP sera utilizado.

Embora haja uma variedade de softwares de tratamento e manipulacao de imagens, este foi
selecionado por ser gratuito, de facil instalacdo, e por apresentar muitos recursos que podem
ser explorados pelo aluno no decorrer da disciplina.

Algumas funcionalidades do GIMP sdo apresentadas em sequéncia com o objetivo tanto




de mostrar alguns conceitos vistos no
modulo Il quanto proporcionar uma ex-
periéncia pratica. As principais funciona-
lidades mostradas aqui sao: saturagao,
exposicao, alteracao de cor por meio de
balanco, alteracdao de cor por meio de
temperatura, alteracao da cor de ima-
gem para cinza, insercao de supernova,
desfoque, redimensionamento de ima-
gem, recorte de imagem, colagem de
imagem e efeitos.

Para realizar os tratamentos e manipu-
lacdes mencionados a seguir, instale o
GIMP, abra uma imagem neste software
e siga as orientacdes abaixo. A imagem
utilizada nos exemplos foi retirada do se-
guinte site: https://www.1zoom.me/pt/

wallpaper/420702/z4830.5/1600x1200.

SATURAGAO

Apds abrir o GIMP e escolher a imagem
a sertratada e manipulada, clique em co-
res > saturacao (Figura 1), insira um valor
na escala de saturacao e clique em ok.
Perceba os efeitos de saturacao na figura
2 dado um valor aleatério inserido. Vocé
pode ajustar os valores de acordo com o
que desejar.

EXPOSICAO DE IMAGEM

Esta funcionalidade simula os efeitos
aplicados na camera profissional por um
fotdgrafo ao capturar uma imagem, sen-
do uma alternativa para aqueles que nao
puderam realizar a alteragcdo no ato da
captura da fotografia. Clique em cores >
exposicao (Figura 3) e insira um valor na
escala. Observe o efeito da exposicao na
figura 4.

Figura 1. Selecdo de saturagao de imagem no GIMP (Fonte:
Elaborac&o prépria)

Figura 2. Aplicacdo de saturacao em imagem no GIMP (Fon-
te: Elaboragdo propria).

Figura 3. Selecdo da exposicao de imagem no GIMP (Fonte:
Elaboragdo propria)




Figura 4. Efeito da exposicdo em umaimagem no GIMP (Fon-
te: elaboracdo prépria).

BALANCO DE COR

No GIMP é possivel balancear as cores da forma que o designer deseja, clicando em cores >
color balance (Figura 5) e inserindo valores na faixa de cor. O efeito deste recurso ao se inserir
valores aleatoérios é visto na figura 6.

Figura 5. Selecdo de balango de
cor no GIMP (Fonte: Elaboragao
propria)

Figura 6. Efeito da aplicacdo do ba-
lanco de cor no GIMP (Fonte: Ela-
borag¢do prépria)




TEMPERATURA DE COR

Para alterar a temperatura de cor, basta clicar em cores > temperatura de cor (Figura 7) e
selecionarum valor (Figura 8), ou escolher entre uma lista de valores pré-definidos, cujo efeito
pode serobservado na figura 9, na qual foi escolhida a temperatura do tipo ‘chama de fosforo’.

Figura 7. Selecdo de temperatura
de cor de uma imagem no GIMP
(Fonte: Elaborac&o prépria)

Figura 8. Aplicacdo de temperatu-
ra de cor com insercao de valores.
(Fonte: Elaboracdo prépria).

Figura 9. Aplicacdo de temperatu-
ra de corem umaimagem no GIMP
dada uma lista pré-definida (Fon-
te: Elaboragdo prépria).

ALTERAGCAO DE IMAGEM PARA TONS DE CINZA

Para alterar aimagem para os tons de cinza, clique em imagem > modo > tons de cinza (Figu-
ra 10) e vocé obtera o efeito mostrado na figura 11.




Figura 10. Sele¢3o de Tons de cinza (Fonte: Elaboragdo prépria).

Figura 11. Aplicacdo de tons de cinza em uma imagem no GIMP (Fonte: Elaboracdo propria).

INSERCAO DE SUPERNOVA

O uso da supernova consiste nainsercao de uma brilhante estrela que, dependendo da sele-
¢ao de cores, pode dar diferentes efeitos de luz na imagem. Percebe-se que a imagem original
€ um pouco escura. Ao clicar em filtros > luz e sombra > supernova (Figura 12), ao escolher a
amarela (Figura 13) e, apos isso, mover a luz para um ponto superior da imagem, a supernova




se assemelha ao sol e da um brilho amarelado a imagem (Figura 14). Veja o resultado final na
figura 15.

Figural2. Selecdo da supernova
em uma imagem no GIMP (Fonte:
Elaborac&o propria)

Figura 13. Sele¢do de cores da su-
pernova em uma imagem no GIMP
(Fonte: Elaborac&o prépria)

Figura 14. Selecdo da cor amarela
para a supernova em umaimagem
no GIMP (Fonte: Elaboracdo pré-

pria)

Figura 15. Aplicacdo da supernova
em uma imagem no GIMP (Fonte:
Elaborag3o propria)




DESFOCAR IMAGEM

Conforme visto no moédulo anterior, o desfoque é uma estratégiaimportante quando se quer
diminuir a nitidez de determinados objetos da imagem para que outros elementos possam se
destacar e, assim, atrair mais facilmente a atencao do observador. Para desfocar uma imagem
no GIMP, deve-se clicar em Filtros > desfocar (Figura 16). Ha varias opgGes de desfoque no
GIMP. Para este exemplo, foi utilizado o estilo Desfoque gaussiano, que desfoca toda a ima-
gem, dados dois parametros (Figura 17). Entretanto, é possivel selecionar as areas que se quer
desfocar, se o designer assim desejar.

Figura 16. Selecdo do desfoque em uma imagem no GIMP (Fonte: Elaborag3o prépria)

Figura 17. Aplicacdo do desfoque gaussiano em uma imagem no GIMP (Fonte: Elaborac&do pré-
pria).




REDIMENSIONAR IMAGEM

No GIMP, é possivel redimensionar uma imagem sem que haja grande perda de qualidade.
Para tal, deve-se clicar em imagem > redimensionar imagem (Figura 18) e, apds isso, inserir
valores para o redimensionamento referente a largura e altura (Figura 19). O resultado do re-
dimensionamento pode ser visto na figura 20.

Figura 18. Selecdo de redimen-
sionamento em uma imagem no
GIMP (Fonte: Elaborac&o prépria)

Figura 19. Insercao de valores para
redimensionamento de uma ima-
gem no GIMP (Fonte; Elaboragao
propria)

Figura 20. Aplicacao de redimen-
sionamento em uma imagem no
GIMP (Fonte: Elaborac&o propria)




RECORTAR

Ha varias opg¢bes de recorte

no GIMP. No préximo exemplo, é

mostrado o recorte das laterais

da imagem usando a ferramenta

de corte, que consiste no quar-

to icone da esquerda para direi-

ta, abaixo do nome ‘arquivo’ no

GIMP (Figura 21). Perceba que,

ao clicar na ferramenta de corte e

arrastar o mouse clicando no bo-

Figura 21. Selecdo da ferramenta de corte em uma ima- tdo esquerdo, as laterais sdo deli-
gem no GIMP (Fonte: Elaboragdo prépria) mitadas (Figura 22). Ao recortar a
area desejada, as linhas de corte

aparecem pontilhadas. Basta clicar em enter que o recorte sera finalizado (conforme Figura
23), Foi utilizada a imagem recortada acima para demonstrar outro tipo de corte, chamado
de selecdo livre, que possibilita contornar a area a ser recortada com o mouse. A imagem foi

Figura 22. Delimitacdo de area da ferramenta de cor-
te (Fonte: Elaboracdo prépria)

Figura 23. Aplicacdo da ferramenta de corte na
area delimitada (Fonte: Elaboragdo propria)




aumentada, seguindo os passos des-

critos no tépico ‘Redimensionar ima-

gem’, para facilitar a visualizacao da

area a ser recortada. Apos isso, foram

realizados os seguintes passos: 1- cli-

car na ferramenta de selecao livre (Fi-

gura 24); 2- recortar a area desejada

com o mouse, seguindo o contorno da Figura 24. Ferramenta selecdo livre no GIMP (Fonte:
tulipa, fazendo pequenos cliques para Elaboragdo prpria)

obter maior perfeicao no recorte (Figura 25), onde cada bolinha incolor representa um clique
realizado e, consequentemente, um ponto de interseccao entre uma linha e outra; 3 - clicar
em enter.

Perceba que, ao clicar em enter, aparentemente ndo ha nenhuma alteragdo, pois os ponti-
lhados continuam piscando e o fundo da imagem permanece inalterado. Isso acontece por-
que o GIMP trabalha com o conceito de camadas. Deste modo, é necessario clicar em camada
>nova camada. Ao fazerisso, uma nova area de edi¢do aparecera ao lado da area de edicdo da
imagem atual. A partir dai, basta realizar Ctrl + c da imagem recortada e Ctrl + v na nova cama-
da que aimagem recortada sera duplicada, mas desta vez sem o fundo (Figura 26).

Figura 25. Recorte da area de Figura 26. Imagem recortada e
imagem utilizando a ferramen- copiada para outra camada no
ta de selecdao livre no GIMP GIMP (Fonte: elaboracdo pro-
(Fonte: Elaboracdo prépria) pria)

Na figura 27, é mostrada a insercdo da tulipa recortada tendo a imagem original como fun-
do, o que representa uma manipulagao. Para tal, basta inserir aimagem original em uma nova
camada, copiar a tulipa da camada onde ela se encontra e colar naimagem original.




Figura 27. Insercdo de recorte em outra imagem (Fonte: Elaboracdo prépria)

E possivel explorar diferentes efeitos artisticos clicando em filtros > artisticos. Na imagem
em sequéncia (Figura 28), foi aplicado o efeito mosaico apenas na primeira camada, que con-
tém a imagem com varias flores. Apds aplicado o efeito de vidro, clicando em Ctrl+c e Ctrl + v
para colar a tulipa recortada e obter uma imagem inusitada.

Figura 28. Aplicacdo do efeito de vidro em uma imagem de duas camadas no
GIMP (Fonte: Elaborag&o prépria)




Para trabalhar com varias camadas ao mesmo tempo, basta clicar em camada > duplicar
camada e clicar nesta op¢do quantas vezes julgar necessario para obter o nimero desejado

de camadas.

Figura 29. Aplicacdo de camadas de imagens no GIMP (Fonte: Elaborac&o pro-
pria)

Vocé sabe quando o GIMP foi criado? Segundo Natusch (2019), o GIMP foi
criado em 1995 por Spender Kimball e Peter Mattis como projeto para atender
os requisitos da disciplina de Compiladores. Ele foi desenvolvido na linguagem
de programacao C e teve por principal objetivo ser uma alternativa de software
livre poderoso o bastante para competir com softwares pagos de manipulagao
de imagens.

Pesquise na Web uma outra ferramenta de tratamento e edi¢do de imagem e
tente utiliza-la. Quais foram os desafios encontrados? Quais as facilidades?

Acesse o Saiba mais para conhecer outras ferramentas de tratamento e mani-
pulacdo de imagens




3. Desenhando no computador

Ha varias ferramentas disponiveis de apoio ao desenho no computador. Dentre elas, des-
taca-se a Artweaver, que possui a versao Free que pode ser utilizada sem custo, e a versao
Plus que esta na versdo 7 e pode ser
baixada para teste por trinta dias. As
duas versoes podem ser baixadas no
link: https://www.artweaver.de/en/
download. A interface do Artweaver é
simples e possui varios recursos para
a elaboragao de desenhos a mao livre
e de pintura (Figura 30). Outra ferra-
menta largamente utilizada para fins
de desenho no computador é o paint
da Microsoft, que ja vem instalado
junto com o pacote do Windows. A
versao mais nova do Paint conta com
Figura 30. Tela principal da ferramenta Atweaver (Fonte: ARWE- @ ferramenta paint 3D, atraves da
AVER, 2020) qual é possivel observar e manipular
o desenho a partir da perspectiva de
trés dimensodes (Figura 31).

Para compreender como uma fer-
ramenta de desenho funciona, utili-
zaremos 0 Paint tradicional, por ser
bastante conhecido e simples de uti-
lizar. Para isso, é necessario que vocé
o tenha instalado no seu computador.
Iniciaremos desenhando a bandeira

Figura 31. Paint 3D (Fonte: TECHTUDO, 2020). do Brasil.

Clique em Arquivo > Novo para ini-
ciar o seu desenho. Apos isso, sele-
cione a ferramenta Elipse, arraste o
cursor para o centro da tela e com o
botao esquerdo do mouse pressiona-
do desenhe um circulo (Figura 32).

Antes de iniciar o desenho, vocé
pode controlar a espessura da linha

clicando no icone tamanho (Figura
Figura 32. Desenho do circulo no Paint (Fonte: Elaboragdo pro- 33).

pria)




Figura 33. Controle de espessura de linha (Fonte: Elabo-
ragdo propria)

Utilize a ferramenta curva para fazer uma linha levemente inclinada para baixo, da esquerda
para a direita. Clique no meio desta linha e arraste-a levemente para cima. Repita o processo
para criar a segunda linha (Figura 34).

Figura 34. Desenho e curvatura e linhas no Paint (Fonte:
Elaborac&o prépria)

O Paint é bastante limitado no que se refere a tipografia. E possivel inserir texto no desenho.




Entretanto, ha apenas as opg¢des de definicdo do tipo e do tamanho da letra, além de ou-
tras poucas funcionalidades. Portanto, concluiremos o desenho da bandeira sem colocar texto
dentro dela.

Clique na ferramenta losango e desenhe o losango ao redor do circulo (Figura 35).

Figura 35. Desenho de losango no Paint (Fonte: Elaboracao
prépria)

Depois clique em retangulo e faca o desenho ao redor do losango (Figura 36).

Figura 36. Desenho do retangulo no Paint (Fonte: Elabora-
¢do propria)




Clique no botdo preencher, selecione a cor azul e clique no lado superior e inferior do circulo
para colorir (Figura 37). Caso o tom de azul desejado nao esteja na paleta de cores que apare-
ce na tela inicial do Paint, clique em editar cores e selecione o tom que vocé quer (Figura 38).
Clique em ok, selecione novamente o botao de preencher, selecione o lado superior e inferior
da elipse para mudar a cor.

Figura 37. Insercao de cor em um desenho no Paint (Fonte:
Elaboragdo proria)

Figura 38. Selecdo de cor no Paint (Fonte: Elaboragdo pro-
pria)




Realize o0 mesmo processo, mas
desta vez clicando respectivamen-
te no losango, apds selecionar a cor
amarela, e no retangulo, apos selecio-
nar a cor verde para colorir o resto da
bandeira (Figura 39).

Selecione a estrela de cinco pontas,
insira-a na parte superior do circulo e
preencha com a cor branca, usando o
mesmo processo mencionado acima

) . (Figura 40).
Figura 39. Insercao de cores em um
desenho no Paint (Fonte: Elabora-

¢do propria)

Figura 40. Insercdo de estrela de
cinco pontas em um desenho no
Paint (Fonte: Elaboragdo prépria)




Mantenha a estrela selecionada e insira o restante das 26 estrelas na parte inferior do circulo
(por ser apenas uma representacao, nem todas as estrelas foram inseridas no desenho final).
Clique em arquivo > salvar para arquivar o desenho.

Com este desenho simples, foi possivel aprender sobre o uso basico de formas geométricas
para desenhar no computador.

Pesquise na web ferramentas que apoiam desenhos 3D e discorra sobre elas.

Acesse o Saiba mais para conhecer outras ferramentas de apoio ao desenho
no computador.

4. Ferramentas de apoio a
elaborag¢ao de diagramas

Ha uma infinidade de ferramentas que
podem apoiar a elaboracdao de diagramas
dos mais diversos tipos. Na area de compu-
tacdo, especificamente, destaca-se o Astah
Community.

Para criagao de diagramas tanto relacio-
nados a computacdo quanto a areas diver-
sas, ha o DIA, o YED, o Diagram Desiner, o
FreeMind (especifico para diagramas de
mapas mentais) e o Draw.io, entre tantos
outros. O Draw.io, particularmente, é on-
line, ou seja, ndo é necessario baixar ne-
nhum aplicativo para utiliza-lo, e possui
suporte para varios tipos de diagramas (Fi-
gura 42).

Figura 41. Diagramas no Draw.oi
(Fonte: DRAW. io, 2020)




Devido a sua facilidade de uso e por ser online, utilizaremos o Draw.io para mostrar como
criarum diagrama de fluxo. Este tipo de diagrama foi selecionado por ser de facil compreensao
e amplamente conhecido por alunos da area de computacao. Ao acessar o link app.diagrams.

Figura 42. Salvar diagrama no Draw.io (Fonte:
Elaborac&o prépria).

Figura 43. Criagdo de novo diagrama no Draw.io
(Fonte: Elaboracg&o prépria)

Figura 44. Criacao de fluxograma no Draw.io
(Fonte: Elaboragdo prépria)

net, sera aberta uma tela na qual vocé seleciona-
ra onde ira salvar o seu diagrama. Escolha a op-
¢do mais adequada para vocé.

Apds isso, o draw.io perguntara se vocé quer
criar um novo diagrama ou abrir um existente.
Clique em criar novo diagrama (Figura 43).

Dé um nome para o seu diagrama e escolha o
tipo. N&s selecionamos o tipo fluxograma (Flow-
chart). Apds selecionar clique em create (Figura
44).

Ao selecionar fluxograma, o draw.io ira abrir
uma tela que contém um conjunto de elemen-
tos apropriados para este tipo de representagao
grafica e uma area para edicdo. Basta arrastar o
elemento desejado para o local de edicao para
iniciar a elaboragao do fluxograma.

Ao colocar um elemento para a area de edicdo,
ja aparece a opgao de editar o elemento e de adi-
cionar setas para outros elementos (Figura 45).
Por definicao, um diagrama sempre representa
uma acao dentro do fluxograma, e um losango
sempre representa uma tomada de decisao que
pode levar a um caminho ou a outro, mas nunca
aos dois ao mesmo tempo.

Utilizando os elementos basicos de um fluxo-
grama, nds criamos um caminho simples que
mostra desde a criagdo até a entrega de uma arte
por um designer para um cliente (Figura 46).

Este tipo de fluxograma é muito importante
quando é preciso mostrar quais caminhos seguir
para que um conjunto de tarefas seja realizado
corretamente. No nosso fluxograma, utilizamos
os elementos de inicio e fim representados res-




pectivamente por um circulo incolor para indicar o inicio, e um circulo preto paraindicaro fim
da sequéncia de a¢des.

Figura 45. Insercao de ele-
mentos do fluxograma na
drea de edi¢do no Draw.
io (Fonte: Elabora¢3o proé-
pria)

Figura 46. Exemplo de
fluxograma completo no
Draw. io (Fonte: Elabora-
¢do propria)

Acesse o Saiba mais para conhecer outras ferramentas de criagao de diagra-
mas.

Pesquise sobre outros programas de elaboragao de diagramas. Quais as dife-

@ rencas entre eles? Quais as semelhancas?

Neste mddulo, aprendemos a tratar e manipular uma imagem utilizando o editor Gimp, que
é um software gratuito de tratamento e manipula¢do de imagens. Também aprendemos a uti-
lizar o Paint, como ferramenta de desenho no computador, e o Draw.io, como ferramenta para
criacdo de diagramas. No préximo moédulo, aprenderemos sobre noc¢oes de perspectiva, sobre
a teoria da forma e sobre a teoria das cores.
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UNIDADE 4




UNIDADE 4
Nocoes basicas de perspectiva, formas e cores

Apds a leitura deste capitulo, vocé sera capaz de:
« Entender sobre desenho em perspectiva;
« Compreender a teoria das formas e de efeitos visuais;

« Ternogoes sobre a teoria da cor e suas aplicagoes.

1. Introdugao

A perspectiva consiste em aspectos de observacao que sao de grande importancia no design
grafico para a boa representagdo de volume, espaco e profundidade de objetos do modo mais
aproximado possivel a como eles sdo na realidade. O estudo das formas, por sua vez, trata dos
principais elementos do design, que sdao o ponto, a linha e o plano, e de como estes elementos
sao interpretados pela visao humana. A teoria das cores trata da classificacao das cores e de
como elas sdo percebidas e sentidas a ponto de influenciar as emogdes do individuo. Todos
estes aspectos sao essenciais para a formacao do designer na construgao de artes digitais que
sejam harmoniosas e atraentes para os usuarios e complementam os conceitos introduzidos
nas unidades 1,2 e 3.

2. Nocoes de
Perspectiva

Segundo Arnheim (1980), a pers-
pectiva é baseada em efeitos visuais
causados por linhas convergentes
criadas por ilusdo dtica, que dao as
formas a sensacao de tridimensiona-
lidade ao serem representadas em
um local plano como um papel ou
uma tela.

ST . ... Figural.Representacao do quadro em perspectiva (Fonte: CANO-
Desde os primordios da civilizacdo, TI%HO 2ozop) ¢ q persp (
b




0S pOVos ja possuiam nog¢do sobre essa matéria. A propria técnica representativa dos egipcios
deixa transparecer seu conhecimento com efeitos perspectivos. Também os gregos e os roma-
nos e, de modo geral, toda Antiguidade Classica (FRANCA COSTA; ALVES; SILVA, 2007).

Segundo Ferreira et al (2008), o termo perspectiva vem do latim, perspicere, que significa
‘ver através’, e consiste na ciéncia da representacdo grafica dos objetos da forma como sdo
vistos pelos olhos humanos. A perspectiva € um método que permite a reproducdo das trés
dimensdes numa superficie plana, representando graficamente as deformac¢des aparentes
percebidas visualmente e fornecendo trés elementos indispensaveis (FERREIRA et al, 2008):

1) ideia de dimensao e volume; 2) sensacao de distancia; 3) sugestao de espaco.

Para desenhar em perspectiva, segundo Gombrich (1995), tudo que se deve fazer é tracar
linhas para um ponto a partir de qualquer parte da superficie do objeto. Aquelas que estao
por tras de um corpo opaco ficardo escondidas, as que tiverem passagem livre serdo vistas
(GOMBRICH, 1995).

21. Termos associados a
perspectiva

Alguns termos sdo extremamen-
te relevantes quando se desenha em
perspectiva, como quadro, linha do
horizonte, ponto de fuga, linha de fuga,
ponto de vista, visual, plano geometral
e linha de terra. Esses termos sao lis- Figura 2. Representagdo de linha do horizonte em perspecti-
tados abaixo, conforme definicdes de  va(Fonte: JUVENIL, 2020)
Montenegro (1983):

LINHA DO HORIZONTE (LH)

Esta sempre a altura dos olhos do ob-
servador, seja qual for o cenario, e atra-
vessa o desenho de um lado a outro (Fi-
gura2).

PONTO DE FUGA (PF)

Consiste no lugarem que as retas para-
lelas do quadro parecem se encontrar na

linha do horizonte (Flgura 3). Figura 3. Representagdo de ponto de fuga em perspectiva

(JUVENIL, 2020)




LINHA DE FUGA

Consistem em linhas imaginarias que convergem para o ponto de fuga e ddo a sensacao de
profundidade (Figura 4).

Figura 4. Representacao de linha de fuga em perspectiva (JUVENIL, 2020)

PONTO DE VISTA (PV)

Consiste na visdo do observador, e é identificado por uma linha vertical perpendicular a
linha do horizonte. O cruzamento dessas duas linhas mostra o ponto de vista.

Figura 5. Representacdo de ponto de vista em perspectiva (Fonte: JUVENIL,
2020)

VISUAL OU RAIO VISUAL OU PROJETANTE

Reta que passa por cada um dos pontos do objeto (Figura 6).




CONE VISUAL OU ANGULO VISUAL

Refere-se ao conjunto de todas as visuais de um objeto que forma um angulo sélido (Figura
6).

PLANO GEOMETRAL

Consiste no plano horizontal de proje¢des, que também é chamado de plano do terreno
(Figura 6).

Figura 6: Representacao de visuais, cone visual e geometral em perspectiva
(Fonte: MONTENEGRO, 1983).

LINHA DA TERRA (LT)

Consiste na intersec¢ao do quadro com a geometral.

Figura 7: Representacao de linha de terra em perspectiva (Fonte: CI-

NEMA NICKELODIONS, 2020)




Os termos e conceitos da perspectiva sao oriundos da Geometria Descriti-
@ va (também chamada de geometria mongeana ou método de monge), que é

um ramo da geometria que tem como objetivo representar objetos de trés di-
mensdes em um plano bidimensional e, a partir das projecoes, determinar dis-
tancias, angulos, areas e volumes em suas verdadeiras grandezas (WIKIPEDIA,
2020). A Geometria Descritiva define a perspectiva como um tipo especial de
projecdo na qual sdo possiveis medir trés eixos dimensionais em um espaco bidimensional

(MATOS JUNIOR, 2007). Segundo Matos Junior (2007), para obter a projecdo, sao necessarios,
primariamente, dois elementos: o observador e o objeto observado.

Na perspectiva, a Geometria Descritiva apoia a arte de representar os objetos sobre um qua-
dro de forma a conservarem o aspecto exterior, e é costume dividi-la em duas partes: a pers-
pectiva linear, que ensina a determinar racionalmente os raios visuais; e a perspectiva aérea,
que da a cada ponto da representagdo a cor que lhe compete (TERENO, 2009 apud LORIA,
1921).

@ Faca uma pesquisa sobre perspectiva aérea. Qual a sua origem? Quais sao
suas caracteristicas?

Acesse o Saiba mais para conhecer a histéria da perspectiva.

2.2. Tipos de perspectiva

Ha varios tipos de perspectiva. Dentre elas, pode-se citar a perspectiva paralela, a perspec-
tiva obliqua e a perspectiva vista de cima ou de baixo (Figura 8). Canotilho (2005) as define
da seguinte forma: a perspectiva paralela contém apenas um Ponto de Fuga, porque retas e
planos se dirigem, unicamente, para um ponto existente no horizonte; a perspectiva obliqua
possui dois pontos de fuga; a perspectiva vista de cima ou de baixo possui, geralmente, trés
Pontos de Fuga, sendo o terceiro colocado abaixo ou acima, e fora da Linha do Horizonte.

Canotilho (2005) afirma que as duas primeiras sdo bastante utilizadas no mundo artistico,
enquanto que a terceira é mais empregada na arquitetura e engenharia.

As perspectivas acima mencionadas sdao denominadas de perspectivas rigorosas ou clds-




Figura 8: Perspectiva paralela, perspectiva obliqua e perspectiva vista de cima (Fonte: CANOTILHO, 2005).

sicas. Ha outros tipos de perspectivas que sdo classificadas como ndo rigorosas, por repre-
sentarem projec¢des distorcidas daquelas obtidas nas perspectivas classicas, mesmo as retas
partindo do observador (Figura 9). Dentre os tipos existentes de perspectiva ndo rigorosa, des-
taca-se a perspectiva curva. Nesta, assim como em uma perspectiva tradicional, as linhas de
profundidade convergem para um ponto de fuga central e permanecem retilineas na projecao.
Em contrapartida, todas as linhas horizontais da figura convergem lateralmente para os seus
pontos de fuga respectivamente a direita e a esquerda do ponto de fuga das linhas de pro-
fundidade, tomando a forma de arcos de circunferéncia (MATOS JUNIOR, 2007). A figura 10 é
bastante utilizada para representar a perspectiva curva.

Figura 9. Perspectiva classica x perspectiva curva (Fonte: JUNIOR, 2007)




Figura 9. Perspectiva classica x perspectiva curva (Fonte: JUNIOR, 2007)

@ Pesquise sobre outros tipos de perspectiva nao mencionados neste documen-
to e comente sobre eles.

|EE| Conheca sobre a perspectiva no contexto de formas geométricas no Saiba
_‘b mais e veja também videos sobre o assunto.

3 Teoria das formas e efeitos visuais

Uma imagem ndo é somente o que se vé&, mas o que se percebe. Portanto, é necessario en-
tendercomo aimagem é interpretada pelo cérebro. Desta forma se consegue entender melhor
como criar uma imagem que possa ter uma comunicagdo mais efetiva, transmitindo a mensa-
gem de modo claro e rapido (SANTOS, 2013). Para tal, é essencial entender a teoria das formas
e efeitos visuais.

A forma pode se constituir num dnico ponto (singular), ou numa linha (sucessao de pontos),
ou num plano (sucessao de linhas), ou, ainda, num volume (uma forma completa, contem-




plando todas as propriedades citadas) (GOMES, 2008). No que diz respeito a forma, o ponto, a
linha e o plano sdo elementos geradores de todos os conteldos visuais, que se organizam por
meio de principios como contraste, alinhamento, repeticdo e unidade. Eles sdo considerados
os alicerces do Design e, partindo destes elementos, os designers criam imagens, icones, tex-
turas, diagramas, animagdes e sistemas tipograficos (SILVA; SCHIMIDT, 2016).

Qualquer forma, geométrica ou organica, com um centro reconhecivel, ¢ um ponto: um qua-
drado, um triangulo ou uma mancha (SAMARA, 2007). Varios pontos juntos se ligam, ou seja,
dirigem o olhar, de modo que quanto mais pontos mais forte o senso de diregao (SILVA; SCHI-
MIDT, 2016).

Alinha, por sua vez, é o ponto em movimento (Figura 11), ou a “histdéria do movimento” do
ponto (DONDIS, 1997). As linhas separam espagos, unem objetos, criam barreiras, delimitam,
e suas qualidades mais evidentes sao de linearidade, movimento e direcao (SILVA; SCHIMIDT,
2016).

Plano é uma superficie continua, que se estende em altura, largura, e tem contorno, superfi-
cie e senso de massa (Figura 12). Uma linha fecha-se para tornar-se um plano delimitado. Um
plano pode ser pensado como sendo o trajeto de uma linha em movimento, ou seja, umalinha
em amplitude (LUPTON, 2014). O plano estendido transforma-se em um volume que concei-
tualmente possui comprimento, largura e profundidade (FERNANDES, 2010). Observa-se na
figura 13 a forma de um volume oriundo de um plano.

Figura 12: Representacao da
Figura 11: Representacgdo da linhaformando o plano (Fon-
linha oriunda de um ponto te: FERNANDES, 2010)
(Fonte: FERNANDES, 2010)

Figura 13: Representacao do
plano formando um volume
(Fonte: FERNANDES, 2010)




Segundo Fernandes (2010), a percepgao visual é um tema largamente estudado no contexto
das formas para a compreensdo do motivo de algumas agradarem e outras ndo, e para utilizar
de modo estratégico os fatores determinantes pela correta transmissdo de uma mensagem.
E relevante destacar que a percepcio da forma é o resultado de uma interac3o entre o objeto
fisico e a luz agindo como transmissor de informacao, e as condicOes e as imagens que preva-
lecem no sistema nervoso do observador, que é, em parte, determinada pela propria experi-
éncia visual (AUMONT, 2004).

A teoria da Gestalt, ou teoria das formas, determina leis e da subsidios metodoldgicos para
interpretacao dos elementos que compdem o design sob a percepgao visual. A Gestalt ba-
seia-se em uma nogao central das formas, que implica uma relagao mais profunda entre os
elementos da figura do que os préprios elementos, e que ndo é destruida pela transformacdo
desses elementos (SANTOS, 2013). Por exemplo, na figura 14, ainda que o circulo esteja trace-
jado, ele continua sendo um circulo.

Segundo Evangelista et al (2014), o filésofo Christian Von Ehrenfels (1859-
1932) é considerado o percursor da teoria Gestalt, por elaborar a nogdo Ges-

taltqualitat ou “qualidade da forma”. Para ele, a ‘qualidade’ da experiéncia nao
pode serreduzida a uma combinacgdo ‘quantitativa’ de sensa¢des (EVANGELISTA
et al, 2014, Becker, 2011). Mais tarde, por volta de 1910, o estudo teve seu inicio mais efetivo

por meio de trés nomes principais: Max Wertheimer (1880-1943), Wolfgang Kohler (1887-1967)
e Kurt Koffka (1886-1941), da Universidade de Frankfurt (GOMES FILHO, 2008).

0 movimento gestaltista atuou principalmente no campo da teoria da forma, com contribui-
¢aorelevante aos estudos da percepgao, permitindo esclarecer consideracoes relevantes acer-
ca do sujeito e do modo que a mente humana diferencia no campo perceptivo dois elementos
dominantes: figura e fundo (EVANGELISTA et al, 2014). A figura é a percepcdo elaborada numa
forma plena, que focaliza nossa atencao, e o fundo é o suporte “neutro” dessa figura, o espaco
em volta, percebido de maneira vaga (EVANGELISTA et al, 2014, SEKEFF; ZAMPRONHA, 2004).

Um dos principais objetivos da escola gestaltista era a elaboracao de leis e principios sobre a
organizac¢do da percepgao visual no que se refere as formas (BECKER, 2011). As principais leis
relativas a esse tema sao (BECKER, 2011; EVANGELISTA et al, 2014):

« Proximidade: elementos préximos no tempo e no espaco tendem a ser percebidos jun-
tos;

« Similaridade: elementos semelhantes tendem a ser percebidos como pertencentes a
mesma estrutura;

+ Direcdo ou continuidade: diz a respeito a tendéncia a ver as figuras da maneira que a




direcao continue de modo fluido;

 Disposicao objetiva: quando se vé um determinado tipo de organizacdo, continua-se a
vé-la mesmo quando os estimulos originais estdo ausentes;

« Destino comum: elementos deslocados, de maneira semelhante, de um grupo maior,
tendem a ser agrupados;

« Pregnancia: refere-se ao principio do “fechamento” (tende-se a “fechar” a forma de
uma figura, mesmo que esta esteja incompleta) ou principio do equilibrio (as figuras
sdo vistas de um modo tdo “bom” quanto forem possiveis as condi¢des do estimulo).

A pregnancia, por exemplo, pode ser testada observando-se as figuras abaixo. E possivel vi-
sualizar o objeto porinteiro mesmo eles sendo tracejados, assim como ha um prolongamento
perceptivo daimagem, onde é possivel dar continuidade ao padrdo de segmentos linearese a
cruz formada no espaco entre o conjunto de quadrados (SANTOS, 2013).

Figura 14. Pregnancia na Gestalt (SANTOS, 2013)

Metodologicamente, é possivel desenvolver um sistema de leitura visual da forma do objeto
com base nas seguintes etapas (EVANGELISTA et al, 2014, GOMES e FILHO, 2008):

« Investigar e separar o objeto em suas partes ou unidades principais;

« Decompor estas unidades principais, em outras unidades decompositivas, até um nivel
satisfatorio;

« ldentificar, analisar, interpretar, todas as unidades com cada uma das leis da Gestalt,




descrevendo e caracterizando-as, como unidades separadas fisicamente, por meio de
suas massas ou volumes, planos, ponto, linha, cores e atributos, tais como brilho, textu-
ra, relevos positivos ou negativos;

« Concluir a leitura visual, interpretando a organizacao formal do objeto, atribuindo um
indice de avaliagdo para cada uma das leis, podendo ser o valorde 1 a 10.

Existem influéncias psicofisioldgicas na interpretacdo das formas que sao pro-

@ cessadas pela visdo e pelo sistema nervoso. Essas influéncias sdo: 1) equilibrio
e tensdo; 2) peso e dire¢do; 3) positivo e negativo, entre outras. Pesquise sobre

essas influencias e discorra sobre ela.

Acesse o Saiba mais e veja mais conceitos e caracteristicas da teoria da forma
e efeitos visuais.

4 Teoria da cor e sua aplicagao

A cor também consiste em um dos elementos do design estudado por Gestaltistas e inves-
tigado no campo da perspectiva. Estudar a percep¢ao da cor em detalhes é requisito basico
para estudantes das areas que desenvolvem suas principais articulages no ambito visual,
pois a aplicagao da cor em projetos ndao pode ser realizada de maneira puramente intuitiva
(SILVEIRA, 2015).

As informacgodes reunidas na chamada Teoria da Cor sao uma ferramenta muito importante
para o estudante e também para o profissional de areas visuais, podendo até ser um diferen-
cial em sua formacgao (SILVEIRA, 2015).

Segundo Gomes (2008), Leon Battista Alberti (1404-1472) se tornou o primeiro tedrico das
artes do renascimento a estudar a cor, definindo o azul, verde e o vermelho como as cores
fundamentais que dao origem a todas as outras. Gomes (2008) afirma que a triade de Alberti
foi consagrada pela fisica moderna, s6 que, para reverenciar o principio dos quatro elementos
da natureza: vermelho (cor de fogo); verde (da agua); azul (do ar), com a adi¢do do cinza (da
terra).

Seu contemporaneo Leonardo da Vinci (1452-1519), opondo-se a Aristoteles ao afirmar que
a cor ndo era uma propriedade dos objetos, mas da luz, afirmou que todas as outras cores
poderiam se formar a partir do vermelho, verde, azul e amarelo, e denominou aquelas que
nao surgem ao serem misturadas com outras cores de cores simples. Leonardo da Vinci ainda




afirmou que o branco e o preto ndo sao cores, mas extremos da luz (WIKIPEDIA, 2020).

Isaac Newton (1643-1727) observou a composicao das cores por meio de um prisma e com-
provou a relevancia da luz branca sobre elas, atestando através de suas experiéncias que é
possivel gerar diversas cores fisicas (luz) a partir de 3 cores primarias: o Vermelho, o Verde e 0
Azul (PEDROSA, 1977).

Goethe (1749-1832) tentou difundir a teoria das cores descobrindo aspectos importantes
sobre a fisiologia e a psicologia da cor associadas ao sentido da visdo. Apos isso, varios estu-
diosos propuseram complexas teorias relacionadas a cor. Entretanto, as descobertas de New-
ton até hoje sdo as mais utilizadas pela ciéncia, tendo colaborado para o conhecimento dos
principios atuais da Tecnologia de Imagem Digital. O conjunto da teoria de Newton, com as
descobertas de Leonardo da Vinci e as contribui¢cées de Goethe, além de outros grandes no-
mes, chama-se teoria das cores, e é atualmente lecionado em cursos de Arquitetura, Design e
Artes (TAVARES, 2007).

Silveira (2015) orienta que, para trabalhar com a cor em projetos, um profissional precisa ter
em mente a percepg¢do da cor, isto €, o processo como um todo. Isto significa que deve consi-
derara aplicagdo da cor em seus aspectos fisicos (pois se ndo houver luz, ndo terd inicio o pro-
cesso da percepcdo cromatica), os aspectos fisioldgicos (pois se ndo houver a capacidade de
codificacdo fisioldgica do fluxo luminoso, também ndo se dara a percepgdo cromatica) e seus
aspectos culturais simbdlicos (pois se ndo se considerar a inser¢do da interpretacao da cor na
cultura, ndo se entendera o processo de construcdo simbdlica e utilizacdo da cor).

A cor é uma sensacao causada pela reflexdo dos raios luminosos incidentes em um deter-
minado objeto, percebida pelo 6rgdo da visdo e interpretada pelo cérebro, e se apresenta
em diversas situacdes do nosso cotidiano, como uma informagao, em conjunto com outros
elementos que compdem a linguagem visual (PEDROSA; TOUTAIN, 2005). Na percepgao, dis-
tinguem-se trés caracteristicas principais que correspondem aos parametros basicos da cor:
matiz (comprimento de onda), valor (luminosidade ou brilho) e croma, (saturagao ou pureza
da cor). O que leva a chamar um corpo de verde é sua capacidade de absorver quase todos os
raios da luz brancaincidente, refletindo para os olhos apenas a tonalidade dos verdes (PEDRO-
SA, 1989).

A cor é resultado do reflexo da luz que ndo é absorvida por um pigmento, e pode ser estuda-
da sob dois aspectos: cor-luz (cor obtida aditivamente, ou seja, com a incidéncia da luz sobre
ela) e cor-pigmento (cor obtida através da subtracdo da luminosidade). Conforme defini¢Ges
de Tavares (2007):

« Cor-luz: a propria luz pode se decompor em muitas cores, como no experimento de
Isaac Newton, provado pela natureza através do arco-iris. Neste aspecto, tem-se os ele-
mentos que emitem luz (Sol, monitores, televisao, cAmera digital...) em que a adi¢ao de




diferentes comprimentos de onda das cores primarias de luz (vermelho, verde e azul do
sistema RGB (Red, Green and Blue) resulta em branco (Figura 15).

Figura 15: Representacao do sistema RGB (Fonte: TAVARES,
2007)

« Cor-pigmento: é a substancia material que absorve, refrata e reflete os raios luminosos
componentes da luz que se difunde sobre ela, ou seja, é substancia usada para imitar
os fenémenos da cor-luz e pode ser classificada inversamente a esta, pois € assim que
os olhos veem, percebem e misturam as tintas. Este sistema é conhecido como CMY
(Ciano, Magenta e Yellow), usado pelas impressoras, tintas e objetos nao emissores de
luz (Figura 16).

Figura 16: Representacao do sistema CMY (Fonte: TAVARES,
2007)




41. Cores primdrias, secunddrias e tercidrias

Cor geratriz ou primaria é entendida por uma das trés cores indecomponiveis que, mistura-
das em propor¢des variaveis, produzem todas as outras cores (RAMOS; FURTADO, 2013). Para
os que trabalham com cor-luz, as primarias sdo vermelho, verde e azul-avioletado. A mistura
dessas trés luzes coloridas produz o branco, denominando-se o fendmeno de sintese aditiva
(PEDROSA, 1989). Para o quimico, o artista e todos os que trabalham com substancias corantes
opacas (cores-pigmento, as vezes denominadas cores de refletancia ou cores-tinta), as cores
indecomponiveis sdo o vermelho, o amarelo e o azul (RAMOS; FURTADO, 2013).

Ja nas artes gréficas, pintura em
aquarela e paratodosos que utilizam
cor-pigmento, as cores primarias sao
0 magenta, o amarelo e o ciano. A
mistura dessas trés cores também
produz o cinza-neutro, por sintese
subtrativa (PEDROSA, 1989).

Segundo Ramos e Furtado (2013),
no design, sao aceitas internacio-
nalmente como cores primarias (ou
cores basicas, ou ainda originais) o
amarelo, o magenta e o azul (CMY).
Apresenta-se um esquema diferen-
te porque, na pratica grafica, ndo
se pode considerar o espectro solar

basico (RGB) na aplicagao das cores, Figura 17. Circulo cromético (Fonte: TAVARES, 2007)
pois ele é, em esséncia, psicoldgico.

A cor secundaria é formada em equilibrio dtico por duas cores primarias. A cor terciaria é a
corintermediaria entre uma cor secundaria e uma cor qualquer das duas primarias que lhe deu
origem (PEDROSA, 1989). Chamam-se cores secundarias (ou complementares) as que, ao se
mesclarem, se anulam em branco, vermelho, verde e azul-violeta (FARINA, 1986).

Uma forma de representar as cores puras e cores misturadas é por meio de um circulo cro-
matico, que permite o aprendizado e a pratica da combinagdo harmoniosa das coresAs cores
do circulo cromatico sdo chamadas de matizes, e seu preenchimento é promovido a partir
das cores-pigmento primarias (magenta, ciano e amarelo) (TAVARES, 2007), conforme pode-se
observar na figura 17:

+ Ascores primarias estdo contidas no tridngulo central;




+ As cores secundarias, nos triangulos externos, que junto com as primarias formam os
camposdeAatF;

« Ascoresterciarias entdo entre uma cor secundaria e uma cor primaria e complementam
ocirculode G aM.

4.2. A psicologia das cores

Farina (2011) considera que as cores influenciam o ser humano, criando alegria ou tristeza,
exaltacdo ou depressdo, atividade ou passividade, calor ou frio, equilibrio ou desequilibrio,
ordem ou desordem, podendo estar carregadas de sensacdes positivas ou negativas. A autora
afirma que na industria as cores sdo utilizadas para estimular a produtividade. Indica, ainda,
que no marketing, as cores da embalagem sdo combinadas para que o individuo reaja favora-
velmente de modo a comprar o produto.

Segundo Crepaldi (2000), bons resultados na venda de produtos alimenticios, por exemplo,
poderao ser obtidos adotando-se as cores laranja (ndo amarelado), que sao de grande apela-
¢do para o apetite. Se a cor adotada for o amarelo ouro, havera uma sensa¢do rancosa. Caso
seja de tonalidade verde, podera se ter a sensacdo de um alimento cru ou ndo maduro. Ainda
o verde azulado, pela sensacdo de veneno, deve ser evitado para o fim alimenticio.

Pedrosa e Tountain (2005) afirmam que o uso padronizado das cores em sites web garante
uma melhor performance e conforto do usuario perante o sistema, e aumenta a eficiéncia da
transmissdo de informacao, visto que a cor tem a capacidade de chamar e direcionar a aten-
¢do do usuario, de enfatizar alguns aspectos da tela, de diminuir a ocorréncia de erros e de
tornar a interface mais facil de ser memorizada, o que pode significar um aumento no nimero
de acessos ao site.

Ha algumas consideracdes referentes a influéncia psicoldgica das cores que sdo classifica-
das em seis familias, e envolvem diferentes tonalidades de uma mesma cor, além do branco e
do preto, conforme descrito a seguir (TAVARES, 2007):

Familia dos violetas:
« Em excesso estimula a depressao.

« Dispersa o olhar, leva a introspecc¢do e alerta o inconsciente, sendo bons para ambien-
tes de meditacao.

« Em equilibrio favorece o descanso.




Familia dos vermelhos:

Em excesso estimula agressividade.

Induz o apetite e a sede.

Familia dos amarelos:

Estimula a criatividade e a clareza de raciocinio.
Alivia a angustia

Transmite alegria.

Em pisos quando observado por muito tempo pode causar desequilibrio fisico ou ilusdo

Otica.

Familia dos laranjas:

Induz o apetite.
Da a sensacao de calor.

Estimula o entusiasmo.

Familia dos azuis:

Em excesso estimula a depressao.
Em tons claros acalma.

Ocasionailusdo odtica.

Familia dos verdes:

Em tons claros tranquiliza.
Da a sensacao de frescor.

Estimula a aproximagao e comunicagao.

Branco:

Transmite sensacao de paz, limpeza e frio.

Favorece o siléncio.




Preto:

« Pode transmitir tristeza.

« Envia mensagens de distancia e isolamento.

Analise um site que vocé gosta de acessar sob a perspectiva da psicologia das
@ cores. Quais sdo as cores predominantes neste site? A mensagem que essas co-

res transmitem para vocé é condizente com o que a psicologia das cores preco-
niza?
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