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Apresentacdo

Este mdédulo pretende fazer uma introducdo a informatica e aos sistemas digitais. Sdo
abordados os aspetos gerais da Edi¢ao Eletrénica, como forma de enquadrar as diferentes
técnicas dos mddulos posteriores, nas distintas fases da edi¢do, nomeadamente a
importacdo de conteldos através da digitalizacdo para posterior adequacdo grafica, a
transferéncia de ficheiros em tipos especificos de formato digital e a preparacao de todo

o trabalho para ser executado em grafica.

Objetivos da aprendizagem

Identificar os diferentes aplicativos digitais e as suas principais funcionalidades;

Instalar e configurar software e hardware;

Identificar as aplicacGes adequadas consoante o projeto grafico a desenvolver;
Identificar os diversos tipos de conteldos digitais e adequd-los as especificidades de
cada projeto grafico;

Digitalizar e arquivar conteudos digitais.

Ambito dos conteudos

Introducdo a informatica

Conceito de hardware: CPU, periféricos, dispositivos de input e output, dispositivos de
armazenamento, e outros

Conceito de software: Nogao de ficheiros, programas e sistemas operativos
Utilizagao de sistemas digitais

Gestao de pastas e ficheiros

Nog3ao de organizagao de pastas e documentos

Configuracdo do sistema e do ambiente de trabalho

Otimizagao dos dispositivos de armazenamento

Instalacdo de periféricos

Instalacdo e gestao de fontes

Utilizacdo da area de transferéncia (clipboard)

12 | CURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS
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Ligacdo a redes informaticas e respetiva utilizacdo
Ainternet

Técnicas e ferramentas especificas da edi¢do eletrdnica
Principais aplicagdes informaticas

Tipos de formatos digitais: Eps, jpeg, tiff, entre outros

Digitalizagao de opacos e transparéncias

CURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS | 13
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Introducao a informatica

Conceitos

Informatica - Ciéncia que estuda o tratamento racional e automatico de informacao,
armazenamento, anadlise, organizacao e transmissdo de dados.
Microcomputador - Mdaquina que processa uma grande quantidade de dados com

rapidez e precisao.

Caixas
acusticas -
Gabinete
Maomitor
Mouse
Teclado
Memoria
|
CPU ,
Entrada Processamento Saida
|

£

>

v £
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Elementos que compbéem o sistema.

e Hardware
e Software

e Peopleware

Hardware

Todo o equipamento fisico da informatica que pode ser tocado.
Exemplo: Monitor, rato, teclado, gabinete, impressora, disquete, etc.
Classificamos o hardware em:

e CPU

e  Memorias

e Dispositivos periféricos

e Unidades de armazenamento

CPU (Unidade Central de processamento)
E o microprocessador, ou seja, o cérebro do microcomputador, responsavel
pelo processamento das informacGes e pela execucdo das instrucbes dadas ao

microcomputador pelo utilizador.

Memorias

E a parte do microcomputador que armazena informagdes. Podemos dividi-la em:

RAM - Memoria para leitura e gravacao de dados. Memdria volatil, ou seja, seu conteldo
é perdido quando o microcomputador é desligado.

ROM - Memodria apenas para leitura. Os dados gravados ndo serdo perdidos quando o

microcomputador for desligado.

Dispositivos periféricos

Sao dispositivos utilizados para entrar ou visualizar dados do microcomputador.

Entrada - S3o dispositivos que o utilizador entra com dados no microcomputador.

o=

"{“:" 3 >
hgs § 2

CURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS | 15




EDICAO ELETRONICA

Exemplos: Teclado, rato, microfone, scanner, WebCAM,

RN _
R as :
&'Eﬂmnnﬂ

Microfone

WebCAM

Mouse

Saida - S3o dispositivos que o utilizador recebe dados do microcomputador.

Exemplos: Monitor, impressora, caixas acusticas, etc.

Monitor LCD Monitor CRT

Caixas acusticas

1 e - ’
|
(- \! e
Impressora
matricial Impressora Impressora
jato de tinta laser

Entrada e saida - Podem entrar ou receber dados pelo mesmo dispositivo

Exemplo: placa de fax-modem, impressora multifuncional, etc.

Placa de fax-modem

Modem ADSL

Multifuncional

16 | CURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS
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Unidades de armazenamento

Sdo dispositivos capazes de armazenar dados.

Exemplo: Disco rigido, disquete, CD-ROM, DVD-ROM, Pen drive, etc.

Disquete 1.44MB

Pen drive

CD-ROM

Software

Toda parte légica da informatica, constituido pelos programas: Sistemas Operacionais,
Aplicativos e Utilitarios.

Sistema Operacional - E o software que estabelece a relacdo entre o utilizador e o
microcomputador.

Exemplos: Windows (sendo o Windows Vista o mais recente), Linux, Mac Os, etc.
Aplicativos - Sdo ferramentas especificas: Editor de texto, banco de dados, gravacao de
CD, animagao, etc.

Exemplos: Pacote Office (Word, Excel, PowerPoint, Access e Outlook), Macromedia e
Adobe, Corel DRAW, jogos, etc.

Utilitarios - S3o programas para manutencao e corre¢do do sistema.

Exemplos: Antivirus, anti-spyware, reparador de registos, etc.

Peopleware

Termo que representa o operador de microcomputador, ou seja, o utilizador.

Exemplo: Digitador, internauta, operador de computador, WEB designer, etc.

CURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS | 17
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Exercicio numero 1

PROPOSTA DE TRABALHO

Indica alguns exemplos de hardware.

Teclado
AUMENCo
reduzido

g

Teclado de funcd F1 ao F12 =
H;IB { :I Teclado de edico T

B oon Bo Eer e o1

l.g.gun A Ezﬂ =0
SV E IR E RO e
GEOEEIEIEIRIE IO et
C=JEIFIE TP = (I

Teclado alfanumérico

MAC ESOUERDA

oo

WL
M M T
iy

timiy )

Exercicio numero 2

PROPOSTA DE TRABALHO

Indica alguns exemplos de Software.

)\
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O que é um sistema operativo?

Um sistema operativo é um programa ou um conjunto de programas cuja fungdo é fazer
a gestao dos recursos do sistema, além de fornecer uma interface entre o computador

e o utilizador.

E o primeiro programa que a maquina executa no momento em que é ligada e, a partir
de entdo, ndo deixa de funcionar até que o computador seja desligado.

O sistema operativo reveza a sua execugdo com a de outros programas, como se estivesse
vigiando, controlando e orquestrando todo o processo computacional. Permite também
gue outro software funcione interagindo com o hardware instalado, para que possa

executar fungdes, programar e abrir programas.

NOTA

O S.O. trabalha estritamente com o hardware do computador e com os

programas aplicativos.

e A parte do S.0. que faz a interligagdao com o hardware chama-se kernel.

e Um S.O. é projetado para trabalhar num tipo especifico ou familia de
processadores.

e O software aplicativo é, também, desenvolvido para funcionar num S.O.

especifico.

Aplicativos

Interface ou Shell

Nucleo ou Kernel

Hardware

Podemos qualificar um sistema operativo de duas formas distintas:

1. Pelaperspetivado utilizador ou programador (visdo top-down): é uma abstracao
do hardware, fazendo o papel de intermediario entre a aplicagdo (programa) e

os componentes fisicos do computador (hardware);

B
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2. Numa visdo bottom-up, de baixo para cima: é um gestor de recursos que
controla quais aplicacbes podem ser executadas, quando, que recursos

(memodria, disco, periféricos) podem ser utilizados.

Modulos de um Sistema Operativo

Os sistemas operativos gerem um conjunto de fungdes basicas que tém evoluido ao

longo dos tempos:

e Gestdo de programas;
e Controlo de recursos de hardware:
¢ Gestdao do microprocessador;
e Gestdao da memoboria;
e Gestdo dos periféricos de entrada e saida.
e Meios de interacio do computador com o utilizador (Interface);

e Seguranga.

Sistema de Ficheiros

O que é um ficheiro?
Um ficheiro é um conjunto de dados persistentes, geralmente relacionados, identificado
por um nome e composto por: Nome, Descritor e Informagdo.
* Nome identifica o ficheiro perante o utilizador;
e Descritor de Ficheiro estrutura de dados em memodria secundaria com
informacdo sobre o ficheiro (dimensao, datas de criacdo, modificacdo e acesso,
dono, autorizacoes de acesso, ...)

¢ Informagao dados guardados em memoria secundaria.

Defini¢do: Um sistema de ficheiros € um conjunto de estruturas légicas e de rotinas, que

permitem ao sistema operativo controlar o acesso ao disco rigido.

Diferentes sistemas operativos usam diferentes sistemas de ficheiros, consoante cresce

a capacidade dos discos e aumenta o volume de ficheiros e acessos, esta tarefa torna-
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se cada vez mais complicada, exigindo o uso de sistemas de ficheiros cada vez mais

complexos e robustos.
O acesso ao ficheiro é feito em trés etapas:

e Abertura do ficheiro dado o nome, onde o sistema pesquisa o diretério, copia
o identificador do ficheiro para a memdria e guarda-o numa entrada da tabela
de ficheiros abertos, cuja referéncia, o identificador de ficheiro aberto, é
devolvida ao utilizador;

e Leituras e escritas dado o identificador do ficheiro aberto, que permite obter
rapidamente a copia do identificador de ficheiro em memodria, onde estd toda
a informacdo necessdria para aceder aos dados;

e Fecho do ficheiro, esta operacdo é necessaria para libertar a entrada na tabela
de ficheiros abertos e atualizar o identificador de ficheiro em disco, caso tenha

sido modificado.

Vidrios sistemas operativos

Existem diversos sistemas de ficheiros diferentes, que vao desde sistemas simples como
o FAT16, que utilizamos em cartdes de memoria, até sistemas como o NTFS (Windows),

EXT3 e Reiser FS (Linux), que incorporam recursos muito mais avancados.

A funcdo de um sistema de ficheiros é organizar os dados de forma a poder localizar o

mais facilmente possivel as informagdes.

B
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Existemvariossistemas operativos, entre eles os mais utilizados no dia-a-dia, normalmente

utilizados em computadores domésticos, o Windows, o Linux e o Mac OS X.

0 05/360 foi colocado na estrutura principal de todos os computadores IBM no inicio de

1964, incluindo os computadores que ajudaram a NASA a levar o homem a Lua.

Um computador com o sistema operativo instalado podera ndo dar acesso a todo o seu
conteldo dependendo do utilizador. Com um sistema operativo, podemos estabelecer
permissées a varios utilizadores que trabalham com este. Existem dois tipos de contas
gue podem ser criadas num sistema operativo, as contas de Administrador e as contas
limitadas. A conta Administrador é uma conta que oferece todo o acesso a maquina,
desde a gestdo de pastas, ficheiros e software de trabalho ou entretenimento ao controle
de todo o seu Hardware instalado. A conta Limitada é uma conta que ndo tem permissdes
para aceder a algumas pastas ou instalar software que seja instalado na raiz do sistema
ou entdo que tenha ligagdo com algum Hardware que altere o seu funcionamento normal
ou personalizado pelo Administrador. Para que este tipo de conta possa ter acesso a
outros conteudos do disco ou de software, o administrador podera personalizar a conta
oferecendo permissdes a algumas funcdes do sistema como também poderd retirar

acessos a certas areas do sistema.
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O sistema operativo funciona com a iniciacdo de processos que este ird precisar para
funcionar corretamente. Esses processos poderao ser ficheiros que necessitam de ser
frequentemente atualizados, ou ficheiros que processam dados Uteis para o sistema.
Poderemos ter acesso a varios processos do sistema operativo a partir do gestor de
tarefas, onde se encontram todos os processos que estdo em funcionamento desde o
arranque do sistema operativo até a sua utilizacdo atual. Pode também visualizar-se
a utilizacdo da memoria por cada processo, no caso de o sistema operativo comecar
a mostrar erros ou falhas de acesso a programas tornando-se lento, pode verificar-se
no gestor de tarefas qual dos processos estara bloqueado ou com elevado nimero de

processamento, que estd a afectar o funcionamento normal da memoria.

Instalar fontes no computador

1. Clicar em Iniciar.
2. Clicar em Configuragdes.

3. Clicar em Painel de Controlo.
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4. Clicar em Fontes (ap6s clicar em fontes abrird a janela abaixo):

P Bl b Foaw So.d

S R

(- SR - A L Lm Ln

“peseeal o WGP

2,
W W 1 EF m % W 7

= asal HTT . s BBl Slaw, rMoles 5oausdlba P | TN Ak d ™ o O Zad
o ek a, L L ... by bw
i ’ & & | & 1 &
']'I TI."] w Ly T w ﬁ‘l '
=i Fls . Salla wy M o wp I las Pl = N =Bdl & dlaizh o =i H n - Twiu
o & .

C — p—" - I Y il
-"ﬂ r) W 3 T W] ] e
Fovoigd g 55 o 00 bps 5ol Fon o Colipee Kabl Kook oot puald  Fon o b Sk Konk o "M Aoks K sy TS0 a & b1 5,
la Fob 2 e 14

[ % Y I s
] W) W i i) ) ) £
ol WT S Gl - Cowiing Cobar o oy " aihi, “eclow s o = rwee Whea 08 Crees lagls
(L™ Awpl- R 1

L[ I - N ') I N B

0§ Ty biesi N Y 31 T resy B P Fembasia 3 lres el Twhe s L o [ 5 L e
i - Ve vt ey -
— . . - - - .
iy i) ) i A iy | £
s @R e RS s slew | e e ] e WV, s A o e B R e - |

(e

24 | CURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS

f’?“?é S
N &




Manual do Aluno

5. Clicar em Arquivo.

6. Clicar em Instalar nova fonte (apds clicar em instalar nova fonte, abrird a janela

abaixo):
. Adicionar fontes Ed
Lista de fontes: (1] 4
Zapl Humardst 601 Bold BT [TrueType) -
Zapt Humarist 607 Bold Itabc BT (TrueType] Cancelar
Zapl Humanist 601 BT [TrueType| Lo

Zapl Humarast 801 Demi BT (TrueType)

Zapl Humnarast 601 Denu Italic BT (TrueTvpe) Selecionat tudo

Zapl Hurnandst 601 [lakic BT [TruaTypa) e

Zapf Humanist 501 Ulra BT [TrueType) ;l Auda
Pastas:

al
B e |

+| W Copiar lontes paa a pasta Fonts

7. Em Unidades selecione o local onde estdo os arquivos que deseja instalar
(a: se estiver no disquete; c: se estiver no computador e d: ou outra letra
correspondente se estiver no CD).

8. Em Lista de fontes selecione os arquivos que deseja instalar no seu computador,

como na figura abaixo:

: Adicionar fonles

~| ™ Copiat fortes para a pasta Fonls
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9. Clicar em OK.
10. Se algum desses arquivos ja existir em seu computador vai aparecer um recado,
como na figura abaixo. Basta clicar em OK para completar a instalacdo e ndo

deixar duvidas.

Pasta de fontes do Windows m

/'E A fonte Zapf Humarsst 601 BT [TrueType) 3 estd instalada.
- Para instalar uma nova versdo, pimeiro remova a vers3o mais antiga.

Exercicio numero 3

PROPOSTA DE TRABALHO

O que é um sistema operativo?
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Internet

A Internet é a maior ligacdo entre redes de computadores do mundo. Comegou nos
Estados Unidos, como um projeto militar (aproximadamente em 1969), estendendo-se
para o meio académico (por volta de 1986) e, dai, para o uso comercial e individual

(aproximadamente em 1994).

Tipos de ligagcdo

u Telefone
3 Via Cabo
B Ondas de Radio

B wi-Fi

Telefone

Discado “Dial Up”: velocidades de ate 56 Kbps; usa da placa fax/modem e da

linha telefdnica.

e Dedicado “ADSL” (Speedy, Velox, Br Turbo, Net): é um sistema de ligacdo que
usa a

e Estrutura fisica da linha telefonica e pode atingir velocidades de 256 Kbps,
512 Kbps, 1 Mbps, 5Mbps e 8 Mbps. E necessdrio o uso de um modem ADSL
(equipamento apropriado para esse sistema).

e ADSL2+: evolugdo do ADSL com velocidade de 10 Mbps ou mais. E necessario

o uso do Modem ADSL2+.
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Via cabo

Internet através da TV a cabo, com velocidade semelhante as do ADSL. E necessério o

uso do cabo modem.

Eecaptor de TV

Cabe
ie

sha IV va
rede I

Cable Moder

Computader

Ondas de radio

Através de repetidoras localizadas em pontos estratégicos, o sinal e distribuido aos
clientes.
Para obter o acesso, a local deve ter perto uma das torres de transmissdo. A velocidade

pode chegar a 11 Mbps.

N
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Wi-Fi

Wi-fi (rede interna sem fio) - o termo e uma abreviagdao de “wireless fidelity”, usado
para descrever produtos que seguem a conjunta de padrdes 802.11, desenvolvido pelo

Institute of Electrical and Eletranic Engenieers (IEEE).

Adaptadores Wi-Fi

HotSpot - E um ponto de acesso sem fio que permite ligagdo a Internet. Por exemplo,
a maioria dos centros comerciais tem acesso a Internet Wi-Fi. Logo, essas dreas sao
consideradas HotSpot. Isso acontece também em aeroportos, hotéis e outros locais

publicos.
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Notebook Notebook e PC PC
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Cartdo PCMCIA Adaptadores USB Wireless Placa Wi-Fi

Bluetooth

E uma tecnologia de baixo custo para a comunicacio sem fios entre dispositivos
electrénicos a curtas distancias. Muito usada em PDAs, telefones mdveis de nova geragao
e notebooks, também é utilizada para a comunicacdo de periféricos, como impressoras,

scanners e qualquer dispositivo dotado de um chip Bluetooth.

2

e e B

-

Servidores da Internet

e Servidor de Paginas ou Servidor Web: responsavel por armazenar as paginas da
WWW (paginas da web).

e Servidor de Entrada de E-mails, também conhecido como servidor de
recebimento ou “servidor POP”, é o servidor responsavel por armazenar todas
as mensagens de correio electrénico.

e Servidor de Saida de E-mails, também conhecido como servidor de envio ou

“servidor SMTP”, é responsavel por enviar, para a Internet, todas as mensagens

£
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de e-mail provenientes dos utilizadores.

e Servidor FTP ou Servidor de Arquivos, responsdvel por fornecer uma pasta
(diretdrio) a que os utilizadores podem aceder e armazenar os seus arquivos
ou arquivos disponibilizados por outrem.

e Servidor DNS ou Servidor de Nomes, responsdavel por resolver os nomes de

dominios (traduzir nomes de dominios para enderecos IP).

IP - Internet Protocol (Protocolo da Internet)

IP é um numero que identifica a maquina ligada a Internet. Este nimero deve ser Unico e
composto par 4 blocos, em que cada um deles podera ser superior a 255. Um utilizador,
ao ligar-se a Internet, receberd um numero IP (ex.: 190.12.0.56), e este nimero ndo
poderd ser usado por nenhum outro utilizador.

e |P Estatico - toda vez que a utilizador se ligar, seu IP serd o mesmo.

e |P Dindmico - a cada vez que a utilizador se ligar, terd IP diferente.

Browser (Navegador)

E um programa que habilita os seus utilizadores a interagir com documentos HTML

hospedados num servidor web.
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Internet Explorer (IE7)
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Google Crome
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Intranet

Algumas empresas criam um ambiente virtual interno semelhante a Internet, com
servidores de pdaginas para mantersites, servidores de e-mail, para permitiracomunicacao
via correio electrénico e até mesmo servidores de arquivos para FTP. Essa estrutura visa
a obtengdo de uma comunicagdao mais rdpida e centralizada entre os funcionarios.

Uma Intranet é, no mais simples conceito, uma “imitacdo” em miniatura da Internet. Essa
rede de servicos é acessivel somente aos funcionarios da empresa (restrita) e pode ou
nao ser acedida de fora da estrutura fisica da organizagdo. Se um utilizador tem acesso
aintranet da empresa a partir de sua casa, entdo, este usando a internet para ter acesso
a intranet da empresa, num processo conhecido como Extranet (acesso a intranet “de

fora” da empresa).
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Protocolos da Internet

HTTP - Hyper Text Transfer Protocol (Protocolo de Transferéncia de Hipertexto) - E um
protocolo de rede responsavel pela transferéncia de dados e pela comunicacdo entre
cliente e servidor na World Wide Web (WWW). E a HTTP que transfere a pagina que se
solicita na navegacao.

FTP - File Transfer Protocol (Protocolo de Transferéncia de Arquivos) - E uma forma rapida
e versatil de transferir arquivos (também conhecidas como “ficheiros”), sendo uma das
mais usadas na internet. 0 FTP é muita utilizado para transferéncia de arquivos entre

empresas.

Organizagdo da Internet em Dominios

A atribuicdo de dominios na internet teve como objetivos evitar a utilizacdo de um
mesmo nome para mais de um equipamento ou computador, e descentralizar o registo
de redes.
com - comercial
gov - governo

edu - educagao

Transferéncia na Internet

Download (receber) - é a transferéncia de dados de um computador remoto para um
computador local.

Upload (enviar) - é a transferéncia de arquivos de um cliente para um servidor. Caso
ambos estejam em rede, pode usar-se um servidor de FTP, HTTP ou qualquer outro

protocolo que permita a transferéncia. Num simples e-mail é realizado um upload.

Ameacas aos Sistemas

e Cracker - individuo com conhecimentos elevados de computacdo e seguranca
gue os utiliza para fins criminosos, como destruicao de dados ou interrupgao

de sistemas.
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e Hacker - individuo com conhecimentos elevados de computacdo e seguranca
que os utiliza para fins de diversao, interesse préprio e emog¢do. Em geral,
hackers ndo destroem dados, pois possuem um cédigo de ética e ndo procuram
ganhos financeiros.

e Virus - sdo programas (cddigos) que se anexam a arquivos (hospedeiros) e,

guando ativados, replicam-se para outros arquivos.

Exercicio numero 4

PROPOSTA DE TRABALHO

O que é um download?

o=

4
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Formatos Digitais

Formato JPEG (JPG)

O formato JPEG, cuja sigla significa Joint Pictures Expert Group, teve a sua primeira
especificacdo disponibilizada em 1983 por um grupo que leva 0 mesmo nome. E um dos
padrdes mais populares da internet por aliar duas caracteristicas importantes: oferece
niveis razoaveis de qualidade de imagem e produz arquivos de tamanho pequeno quando
comparado a outros formatos, facilitando o seu armazenamento e a sua distribuicdo.

O JPEG possibilita isso porque é um formato que utiliza compressao de imagens.
Mas, o que é isto? Em poucas palavras, compressao consiste na eliminagao de dados
redundantes nos arquivos. No caso de imagens, é possivel fazer a compressdo de forma
a que, retirando informacgdes, ndo se prejudique a qualidade, assim como é possivel
utilizar niveis maiores de compressdo que causam perdas visiveis.

O que acontece no JPEG? Neste formato, quanto maior o nivel de compressao, menor
sera o tamanho do arquivo, mas pior sera a qualidade da imagem. O nivel de compressao
pode ser determinado em programas de tratamentos de imagens. Cada vez que uma
mesmaimagem JPEG é salva, perde-se qualidade, ja que, geralmente, o software utilizado

para trata-la aplica compressao, mesmo que minima, sempre que esta acao é realizada.

¥

e v ~-«_ w1

(JPEG com menor taxa de compressdo)
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(A mesma imagem, mas com maior compressdo)

O JPEG é capaz de trabalhar com quase 16,8 milhdes de cores (24 bits). Essa caracteristica,
aliada a capacidade de compressdo que reduz o tamanho dos arquivos, faz do formato
uma excelente opcdo para a distribuicdo de imagens fotograficas, tanto que o formato
€ muito utilizado para a gera¢do de imagens em camaras digitais. Isso porque, mesmo
havendo perda de qualidade, esta ocorre de maneira pouco ou nada perceptiva, desde
que, é claro, ndo haja «abuso» do uso de compressao nem salvamentos frequentes. No
caso de atividades profissionais, é recomendavel o uso de formatos que preservam a
gualidade.

Arquivos em JPEG geralmente sdo utilizados com as extensdes .jpg (mais frequente)
e .jpeg, podendo haver outras de acordo com os algoritmos utilizados. Saiba mais em

Www.jpeg.org.

Formato GIF

Sigla para Graphics Interchange Format, o GIF é outro formato bastante popular na
internet. Foi criado pela CompuServe em 1987 e, assim como o JPEG, produz arquivos de

tamanho reduzido. No entanto, o seu uso ndo é muito comum em fotografias, ja que s6 é
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capaz de trabalhar com apenas 256 cores (8 bits). Assim, a sua utilizacdo é muito comum
em icones, ilustracdes ou qualquer tipo de imagem que nao necessita de muitas cores.

Ha, no entanto, uma caracteristica que faz o formato GIF ser conhecido até os dias de
hoje. Gracas a uma revisao realizada em 1989, o padrdo passou a ter a capacidade de
suportar animagdes. O GIF passou a permitir a insercdao de uma sequéncia de imagens
num unico arquivo. Assim, quando um GIF nesta condi¢do é exibido, cada uma das
imagens inseridas é mostrada seguindo uma ordem, dando ao utilizador a sensacdo de

movimento.

gif-11.7 KB 8 bit .png - .99 KB

O formato GIF ainda tem outra diferenca, é capaz de permitir um efeito conhecido
como fundo transparente. Isso significa que um arquivo GIF pode ter areas da imagem
gue assimilam a cor do local onde esta sendo exibido, como se fosse, de facto, uma
transparéncia. Por exemplo, se uma imagem GIF estiver a ser mostrada numa pagina Web
com fundo verde, as dreas “transparentes” do arquivo serdo mostradas na mesma cor.

O GIF também utiliza compressdo, mas esta ndo causa perda de qualidade, mesmo se a
imagem for guardada varias vezes. Aqui, ha uma curiosidade: o algoritmo de compressao
mais comum do GIF é o Lempel-Ziv-Welch (LZW), cuja patente pertencia a Unisys.
Aparentemente, a CompuServe nao sabia disso. Como consequéncia, em 1995, a Unisys
passou a cobrar empresas responsaveis por programas de edi¢do de imagens pelo uso
do algoritmo em questdo. A patente expirou em 2003, fazendo com que a cobranga ndo
fosse mais permitida.

A extensdo dos arquivos no formato GIF é .gif. Por exemplo: infowester.gif.

X
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Formato PNG

O formato PNG, sigla para Portable Network Graphics, € um dos padrdes mais recentes,
com a sua primeira especificagdo a surgir em 1996. O seu desenvolvimento foi motivado,
em parte, pela restricdo de patente existente no formato GIF, conforme explica o tépico
anterior.

O PNG reune, portanto, as caracteristicas que tornaram o GIF tdo bem aceite, animacao,
fundo transparente e compressdo sem perda de qualidade, mesmo guardando
constantemente o arquivo. Porém, conta com uma grande diferenca, suporta milhdes
de cores, ndo apenas 256, sendo, com isso, uma 6tima opc¢ao para fotografias.

No aspeto da animacdo, o PNG por si s ndo possui tal capacidade. O que acontece é que
ha uma variacdo chamada APNG (Animated Portable Network Graphics) que permite
essa caracteristica. O esquema é o mesmo do padrao GIF: uma sequéncia de imagens
inseridas num Unico arquivo. No caso, a primeira imagem é um arquivo PNG «normal»,
que é exibido em situa¢des onde, por algum motivo, a animac¢ao nao pode ser executada.
Ha também uma variagdo chamada MNG (Multiple-image Network Graphics) que possui
a mesma finalidade.

Imagens no formato PNG possuem extensdo .png, mesmo nas variacdes de animacao,
embora, neste Ultimo caso, possam ser utilizados também nomes com .mng e .apng.

O PNG é um formato livre, criado desde o inicio para ser utilizado em qualquer aplicacdo
sem necessidade de pagamentos de licengas ou afins. A sua utilizagao é apoiada pela

W3C.

Comparativo entre JPEG, PNG e GIF

As imagens a seguir sdo oriundas da mesma fotografia e estdo, respetivamente, nos

formatos JPEG, PNG e GIF:

S
B3
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(imagem em JPEG)

(imagem em PNG)

e
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(imagem em GIF)

Note que a imagem em JPEG tem qualidade aceitdvel para uma simples observacao,
mas se observar bem, perceberd que a figura em PNG exibe detalhes com mais nitidez.
Isso porque a primeira passou por um processo de compressao que reduziu bem o seu
tamanho, mas comprometeu um pouco a sua qualidade. A segunda figura, em PNG,
também passou por compressao, mas ndo perdeu qualidade.

Comoaimagem original é ricaem cores, perdeu bastante qualidade quando foi convertida
para GIF, deixando claro que o formato ndo é adequado para fotos como essa.

Quando as trés imagens sdo ampliadas, as diferencas ficam mais visiveis:

GIF IPEG PNG
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Outros formatos de imagens

Os formatos JPEG, PNG e GIF sdo os mais utilizados, principalmente na internet, mas
obviamente, ndo sdo os Unicos. A seguir fazemos uma breve descricao de alguns padrdes

conhecidos, mas menos utilizados.

Formato Bitmap

O Bitmap é um dos formatos de imagens mais antigos e também um dos mais simples.
Bastante utilizado nos sistemas operacionais Microsoft Windows, as imagens neste
formato podem suportar milhdes de cores e preservam os detalhes.

No entanto, os arquivos neste padrdo costumam ser muitos grandes, ja que nao utilizam

compressao. Isso até é possivel em imagens com 256 cores ou menos, mas nao é comum.

Arquivos em Bitmap podem ter extensdo .dib (Device Independent Bitmap) ou BMP

(este ultimo, padrao do Windows) e ndo suportam “fundo transparente”.

Formato TIFF

Sigla para Tagged Image File Format, o TIFF consiste em um formato muito utilizado em
aplicacdes profissionais, como imagens para finalidades médicas ou industriais. Criado
em 1986 pela Aldus, companhia posteriormente adquirida pela Adobe, também é muito
utilizado em atividades de digitalizacdo, como scanner e fax, o que, na verdade, motivou

o seu desenvolvimento.
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O formato TIFF oferece grande quantidade de cores e excelente qualidade de imagem,
0 que aumenta consideravelmente o tamanho dos seus arquivos, embora seja possivel

amenizar este aspeto com compressdo sem perda de informagdes.

&-
ol

&

Um detalhe interessante é que o formato TIFF suporta o uso de camadas, isto é, podem
utilizar-se versdes diferenciadas da imagem a ser trabalhada em um Unico arquivo.
Imagens em TIFF geralmente utilizam extensao .tif ou .tiff e suportam “fundo

transparente”.

Formato RAW

O formato RAW (traduzindo, algo como “cru”) é um pouco diferente dos demais. Trata-
se de um padrdo que guarda todos os dados de uma fotografia, tal como esta foi gerada
na camara digital, sem aplicacdo de efeitos ou ajustes. Por causa disso, oferece alta
qualidade de imagem e maior profundidade de cores. E claro que quando uma fotografia
RAW é comprimida pode haver perda de qualidade, mesmo que ligeira. Apesar disso,
essa opcao muitas vezes é considerada, ja que imagens neste padrdao costumam resultar

em arquivos grandes.

CURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS | 43
|




EDICAO ELETRONICA

Boa parte das camaras permite ao utilizador escolher o formato das fotografias, sendo o
formato RAW uma opgao. E por que motivo escolhé-lo? Como os arquivos neste padrao
sao “puros”, o editor tem a liberdade de utilizar a imagem da forma como foi capturada
e aplicar os seus proprios efeitos ou ajustes. O resultado final pode ser uma fotografia
belissima, mesmo que seja, posteriormente, convertida para um formato mais “usavel”,
como JPEG ou PNG. Isso faz com que o RAW seja apelidado de “negativo das camaras
digitais”, embora ndo seja necessariamente isso.

Arquivos no formato RAW admitem vdrias extensdes. Isso porque cada fabricante de

camara digital trabalha com as suas préprias especificagdes.

Formato SVG

SVG é a sigla para Scalable Vector Graphics e, tal como o nome indica, trabalha com
imagens vetoriais. Trata-se de um formato aberto, desenvolvido pela W3C e que surgiu
oficialmente em 2001. Em vez de ser baseado em pixels, isto é, os “pontinhos” que
formam as imagens, tal como nos padrdes mostrados anteriormente, o SVG utiliza a
linguagem XML para descrever como o arquivo deve ser.

Gracas a isso, o SVG consegue trabalhar bem tanto com figuras estaticas quanto com
imagens animadas. Além disso, por ser um padrao vetorial, imagens no formato podem

ser ampliadas ou reduzidas sem causar perda de qualidade.

X
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E o formato WebP?

Talvez ouca falar muito do WebP. Ou n3do. Trata-se de um formato de imagens apresentado
pelo Google em outubro de 2010 que tem a proposta de permitir a geracdo de arquivos
com tamanho reduzido e, ao mesmo, boa qualidade de imagem.

Para isso, o padrdo utiliza um esquema de compressdo que faz com que a perda de
qualidade seja a menor possivel ao olho humano. De acordo com o Google, esse método
é capaz de produzir arquivos quase 40% menores que imagens em JPEG.

O Google decidiu desenvolver o WebP porque, de acordo com suas pesquisas, cerca de
65% dos dados que circulam na internet correspondem a imagens, sendo que, destas,
90% estdo no padrao JPEG. Portanto, a adocdo plena de um formato mais leve diminuiria
a quantidade de dados e reduziria gastos com armazenamento e processamento, assim
com deixaria o carregamento de paginas Web mais rapido.

O problema é que 0 JPEG é um formato tao difundido que serd uma tarefa dificil substitui-

lo. Saiba mais sobre WebP em code.google.com/speed/webp.

Exercicio numero 5

PROPOSTA DE TRABALHO

Indica alguns tipos de formatos de imagens.
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Apresentacdo

Este modulo explica o funcionamento de uma aplicacdo informatica que constrdi e
manipula imagens vetoriais. Pretende-se com este mddulo aprender os fundamentos
da aplicagdo construir objetos vetoriais que fazem parte dos produtos graficos com que
lidamos diariamente. O docente devera evidenciar as semelhancas que esta aplicacdo

apresenta com a atividade do desenho feito manualmente.

Objetivos da aprendizagem

Construir objetos vetoriais;

Caracterizar graficos vetoriais;

Distinguir graficos vetoriais de imagens bitmaps;

Identificar os principais aplicativos para edicdo vetorial;
Experimentarem as ferramentas basicas de edicdo vetorial;
Aplicarem as varias opgdes para organiza¢dao de documentos;

Manipular objetos vetoriais pela sua transformacao e distorc¢ao.

Ambito dos conteudos

Principios basicos

Gréficos vetoriais e imagens de bits
Ambiente de trabalho
Ferramentas e respetivas fungdes
Menus

Paletas

Atalhos importantes

Organizagao do documento
Caracteristicas de pdagina
Protétipos de pagina

Réguas e guias auxiliares

Criacdo de documentos
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Anexacao de imagens ao ficheiro
Desenho

Retangulos, elipses e linhas
Poligonos e estrelas

Edicao de caminhos

Edicdo de objetos

Alteracdo de atributos

Sele¢do de objetos

Deslocacdo de objetos

Cépia de objetos

Agrupamento de objetos
Ordenacdo de objetos

Utilizacdo de camadas: Layers e sublayers
Criacdo de layers e sublayers
Selecdo e remocdo de imagens em layers e sublayers
Cor, contorno e preenchimento
Cores spot e process

Modos de cor

Painel de mistura de cor e de tons
Painel de swatches

Edicao de cores

Contornos

Preenchimentos
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Introducao ao desenho vetorial

Atualmente o processo de ilustracdo em computacado grafica da-se por meio dos editores
graficos, nome dado a qualquer programa cuja funcao seja criar ilustracdes, seja para
meio digital ou meio impresso. Estes editores graficos sdo divididos em duas classes:

editores de bitmap e editores vetoriais.

Editores bitmap

Os editores de bitmap caracterizam-se por trabalhar com cada ponto do documento
(os chamados pixels, que sdo a menor unidade de visualizacdo da tela). Os editores de
bitmap sdo normalmente utilizados no tratamento de fotografias. Embora haja algumas
ferramentas de desenho vetorial, os documentos dos editores de bitmap sdo grandes
mapas formados por pontos, e cada um desses pontos recebe uma informacgao de cor,
formando assim a ilustracdo do documento. Os editores de bitmap mais famosos sdao o

Adobe Photoshop, o Adobe Fireworks e o Corel Photo Paint.

Devido a minuscula dimensdo de cada ponto, especialmente em trabalhos de alta
resolucdo, os pontos ficam percetiveis somente quando se faz uma ampliacdo do
documento, em que se revela a imagem quadriculada, mostrando cada ponto. O maior

problema dos documentos é quanto a resoluc¢do para o tipo de média especifico, ja que

52 | CURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS



Manual do Aluno

cada meio de exibicdo tem uma resolucdo propria. Por exemplo, a ecra do computador
tem resolugdo de 72dpi (dots per inch, pontos por polegada); ecras de smart phones tém

150dpi; paginas de impressa tém entre 300dpi e 350dpi.

Editores vetoriais

Os editores vetoriais caracterizam-se por trabalhar com poligonos auténticos no
documento, construidos matematicamente pelo computador. Cada poligono construido
representa um conjunto de equacdes que montam o poligono no documento, de acordo
com as informacgdes de posicdo e dimensdes requeridas pelo utilizador, o que faz com
que os poligonos ndo percam sua aparéncia e possa ser redimensionado diversas vezes

sem que se deforme, ao contrdrio dos editores de bitmap.

Embora varios editores vetoriais tenham ferramentas para trabalhar com documentos de
bitmap, o maior destaque dos editores vetoriais é a possibilidade de lidar com poligonos
de diversas formas. Os editores vetoriais mais famosos sdo o Adobe lllustrator, o Adobe

Flash e o CorelDRAW.
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Sobre o Adobe lllustrator

O lllustrator é um editor grafico vetorial criado pela Adobe em 1986 como companheiro
do Photoshop, dedicado a manipulacdo de documentos em bitmap, enquanto o
[llustrator era dedicado a ilustragdo vetorial e composicao tipografica. O lllustrator utiliza

o sistema Postscript para gerarem as informacdes visuais do documento.

A drea de trabalho do Illustrator

O Illustrator possui uma area de trabalho bem semelhante a dos outros editores graficos,
em gque hd uma janela lateral suspensa com icones que representam cada ferramenta que
pode ser utilizada. Do lado esquerdo, ha uma série de painéis que permitem configurar
varios atributos de cada forma criada no documento, além de gerir o documento como
um todo.

Na parte superior, hd a barra de menus, com uma grande variedade de op¢des adicionais,
filtros, entre outras ferramentas. A partir da versao CS2, o lllustrator ganhou também
uma barra de controlo localizada abaixo da barra de menus, que permite fazer altera¢des
especificas conforme a ferramenta selecionada. A ultima grande modificacdo na area
de trabalho do lllustrator foi feita Lamparina Design - Adobe lllustrator na sua décima

terceira edicdo (o Adobe lllustrator CS3), em que os painéis laterais torna-se retrateis.
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Uma das caracteristicas do Illustrator quanto a sua area de trabalho é que ela pode ser
ajustada de acordo com as necessidades do utilizador, sendo que este pode privilegiar
janelas que utilize com mais frequéncia, além de poder salvar o seu workspace, o que
permite que outras pessoas utilizem o Illustrator no mesmo computador sem que as

op¢Oes individuais percam.

Trabalhar no Illlustrator

Ao criar um novo documento, o utilizador determina o tamanho do documento que
editard e também o espaco cromatico desejado (CMYK, para media impressa, ou RGB,
para media digital). Entdo o lllustrator criara um documento formado por uma pagina
em que estardo as formas criadas pelo utilizador (o lllustrator trabalha com apenas uma
pagina por documento).

O utilizador pode trabalhar com trés tipos de contetddo dentro do documento: imagens
bitmap (que podem ser importadas pelo utilizador, mas ndo podem ser diretamente

modificadas dentro do documento), texto (texto solto ou em caixa) e poligonos.
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Cada poligono é formado por pelo menos dois pontos, chamados de ancoras (anchors).

Essas ancoras definem um ponto fixo por onde as curvas do poligono deverdo atravessar.
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No entanto, as ancoras por si permitem apenas a construcdao de composicdes de
segmentos de reta; a possibilidade de se fazer curvas numa forma qualquer da-se por
meio das algas (handlers), também chamadas de beziérs, que definem a dire¢ao da reta
tangente Para cada ancora, podem ser definidas até duas alcas, e cada forma pode ter

ilimitados numeros de ancoras, tornando possivel a criacdo de infinitas formas diferentes.

Exercicio numero 6

PROPOSTA DE TRABALHO

Desenvolve uma imagem a escolha coloca em varios tamanhos de resolugao 150 e 300

dpi.
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Além das equagdes que geram a forma do poligono, o utilizador pode também atribuir

cores de preenchimento e de contorno para cada poligono criado, além de poder
trabalhar com diversos tipos de preenchimento diferentes dentro do lllustrator, como
padrdes, gradientes e mdscaras de recorte.

Além disso, o utilizador pode também trabalhar com texto, podendo delimita-lo dentro
de uma caixa (podendo criar blocos de texto) ou trabalhando com texto livre, tendo a
liberdade de trabalhar com as fontes ativadas no sistema com todos os pesos disponiveis,

além de poder utilizar recursos especiais em fontes OpenType.
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Diferencas entre raster e vetorial

Modelo Raster

O modelo matricial ou raster define-se como um conjunto de células localizadas em
coordenadas continuas, implementadas numa matriz 2D. Cada célula, também chamada
elemento da imagem, elemento da matriz ou “pixel”, é referido por indexes de linha e

coluna.

/

Vantagens do modelo raster

Os dados possuem uma estrutura simples; operacdes de superposicdo sdo facilmente
e eficazmente implementadas; altas variabilidades espaciais sdao eficazmente
representadas; operacdes de modelagem e simulacdo sao facilitadas porque cada

unidade espacial tem a mesma forma e tamanho.

Desvantagens do modelo raster

A estrutura dos dados ocupa muito espaco de memoria; as rela¢cdes topoldgicas sdo
dificeis de serem representadas; transformagdes de proje¢do consomem muito tempo;
O uso de grandes pixels, para reduzir o volume de dados, pode significar que estruturas

normais reconheciveis podem ser perdidas.
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Modelo Vetorial

S3o baseados em elementos geométricos bdsicos - chamados de primitivas (linha,
circulo, poligono, arco...), situados num sistema de coordenadas bi ou tridimensional,
e produzidos por meio de sua descricdo matematica. As primitivas geométricas servem
de base para a criagdo/composicio de modelos mais complexos e elaborados e, uma
vez possuindo os seus pontos referenciados em X, Y e Z (ainda que o Z seja zero, no caso
dos modelos em duas dimensdes), podem ser manipuladas por meio de operagdes de

transformacao.

Vantagens do modelo vetorial
Possui uma estrutura de dados compacta; Permite uma codificacdo da topologia de
forma eficaz; A recuperacdo atualizacdo de graficos e atributos sdo realizados de forma

eficiente, etc.

Desvantagens do modelo vetorial
Estrutura de dados complexa; operagdes de superposi¢do dificeis de ser implementadas,

etc.
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Curva de Bézier

A curva de Bézier é uma curva polinomial expressa como a interpolacdo linear entre
alguns pontos representativos, chamados de pontos de controlo. E uma curva utilizada
emdiversas aplicagdes graficas como o lllustrator, Freehand, Fireworks, Gimp, Photoshop,
Processing, Inkscape e CorelDRAW, e formatos de imagem vetorial como o SVG. Esse tipo

de curva também é bastante utilizada em modelagem tridimensional e animacdes.

P, _P:

Exemplo de uma curva de Bézier cubica

Formato EPS

O formato de arquivo de linguagem EPS (Encapsulated PostScript) pode conter gréficos
vetoriais e de bitmap, sendo suportado por praticamente todos os programas graficos,
de ilustragcdo e de layout de pdagina. Esse formato é usado para transferir a arte vetorial
em PostScript entre aplicativos. Ao abrir um arquivo EPS contendo graficos vetoriais, o
Photoshop rasteia a imagem, convertendo esses graficos em pixels.

O formato EPS oferece suporte para os modos de cores Lab, CMYK, RGB, Cores Indexadas,
Duo ténico, Tons de Cinza e Bitmap, mas ndo oferece suporte para canais alfa. O formato
EPS também inclui suporte para demarcadores de corte. O formato DCS (Desktop Color
Separations), uma versdo do formato padrdo EPS, permite salvar separacdes de cores
de imagens CMYK. Use o formato DCS 2.0 para exportar imagens que contém canais de
spot. Para imprimir arquivos EPS, é necessario ter uma impressora PostScript.

O Photoshop usa os formatos EPS TIFF e EPS PICT para possibilitar a abertura de imagens

salvas em formatos de arquivo que criam visualizacGes, mas que nao sdo suportados
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pelo Photoshop (como o QuarkXPress®). Uma imagem de visualizacdo aberta pode ser
editada e usada como qualquer outro arquivo de baixa resolucao. Visualizacdes EPS PICT

estdo disponiveis apenas no Mac OS.

Formato CDR

O formato CDR é um arquivo de imagem de vetor usado pelo Corel Draw, um conjunto
util feito por Corel Graphics Suite. Pode usar este formato de imagem, para outros

formatos vetoriais.

Formato SVG

SVG é a abreviatura de Scalable Vector Graphics que pode ser traduzido do inglés como
graficos vetoriais escaldveis. Trata-se de uma linguagem XML para descrever de forma
vetorial desenhos e graficos bidimensionais, quer de forma estatica, quer dinamica ou
animada. Umas das principais caracteristicas dos graficos vetoriais, € que ndo perdem
gualidade ao serem ampliados. A grande diferenca entre o SVG e outros formatos
vetoriais é o facto de ser um formato aberto, ndo sendo propriedade de nenhuma
empresa. Foi criado pela World Wide Web Consortium, responsavel pela definicdo de
outros padrdes, como o HTML e o XHTML.
O formato SVG, neste momento, permite trés tipos de objetos graficos:

e formas geométricas vetoriais (isto €, linhas e curvas descritas matematicamen-

te, ao contrario das imagens bitmap compostas por pixels)
e imagens raster / bitmap

* texto

Quanto ao armazenamento, as imagens no formato SVG podem ser gravadas com a
compressao gzip, sem perda de dados, podendo-se chamar neste caso, ficheiros SVGZ
(assim como a extensdo). Devido ao XML conter muitos dados redundantes, pode ser
comprimido, resultando em ficheiros bastante menores. No entanto muitas vezes, o

formato SVG ja é por si menor que a sua versao em raster.
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SVG é suportado por todos os navegadores Web modernos de forma nativa ou através
de bibliotecas JavaScript. O suporte nativo no Microsoft Internet Explorer sé é possivel
a partir da versao 9. Bibliotecas JavaScript permitem suporte limitado em navegadores

mais antigos.

Ferramentas de selecéo

As ferramentas de sele¢do servem para determinar que objetos especificos a fim de
aplicar uma outra a¢do neles, como movimentar, distorcer, trocar a cor, entre outras

possibilidades.
Selection tool

A ferramenta de Selecdo (Selection tool, “V”) serve para selecionar e movimentar

qualquer tipo de objeto e funciona como um primeiro passo para acionar outras fungdes

T Fle Edt Object 15

Ho Selechon ~

gue serdo vistas adiante.

Direct selection tool
A ferramenta de Selecdo Direta (Direct Selection tool, “A”) serve para selecionar e
movimentar partes especificas dos vetores, como os pontos dentro de um objeto.

W 4 dobe llustrator - [l

'ﬁFi& Edkt Object Type

Mo Selechion W
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Group selection tool

Ela serve para selecionarem as partes de um conjunto de vetores agrupados sem que se

precise entrar dentro da composi¢do agrupada.
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Magic wand tool

Seleciona elementos que mantenha alguma semelhanca entre si, como as cores de

preenchimento, por exemplo.

W Adobe lllustrator - [Unt!

T Fle Edt Object Type
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Lasso tool

Seleciona todos os objetos que estiverem dentro do “lago” esbogado com o cursor.
® Adobe Illustra
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Além dessas ferramentas, no menu superior existe uma funcdo chamada Select. Por
meio desse menu é possivel selecionar todos os objetos (Ctrl+A) ou de selecionar todos
os objetos (Shift+Ctrl+A), é possivel selecionar os objetos e selecionar todos as que nao
estdo selecionados usando a ferramenta Inversdo (Inverse).

Também podemos selecionar objetos que ndao sejam necessariamente o objeto mais
proximo do cursor selecionando objetos que estdo acima ou abaixo do objeto mais
préximo com (Alt+Crtl+] - acima) e (Alt+Crtl+[ - abaixo).
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Para composicoes complexas, com muitos objetos, utilizamos as ferramentas de selecao
de similares (Same) que seleciona objetos similares com um objeto pré selecionado pela
ferramenta de selec¢do basica. Essa sele¢do varia de acordo com uma fungdo estabelecida
pelo menu, tais como objetos de contorno de mesma cor, de preenchimento de mesma
cor ou estilo. No caso da selecdo por objeto (Object) ndo é necessario ter um objeto pré-
selecionado. Nesse caso, a ferramenta procura especificidades como objetos de texto
ou com mascaras. Para projetos compostos por muitos objetos é possivel fazer uma
selecdo qualquer e salva-la para que nao seja necessario fazer isso tempo todo, da-se

um nome de pré-selecdo e assim torna-se possivel aceder por esse menu sempre que

possivel. ater - [Untitied -7 £ T6% [CMYILPraview) |
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Rulers/guides
A ferramenta Régua (Rulers) serve para ajudar na dimensao do projeto e para visualizar
a régua basta ir ao menu superior view e selecionar Show rulers (CTRL+R), logo elas

apareceram junto ao menu esquerdo e superior.
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Para mudar a unidade de medida basta clicar com o botdo direito sobre a régua e escolher
uma entre as opc¢des. O ponto zero da régua pode ser alterado clicando-se em cima do

vértice da régua e arrastando-o até o ponto desejado.

W £ dobe Mustrater [Unhitled 2 |

A ferramenta de guias também serve para auxiliar na construcdo da dimensdo; para
formar uma guia é preciso clicar em cima da régua e puxar o cursor até o lugar onde a
guia deve ficar. Quando necessario, é possivel trancarem as guias e torna-las invisiveis
através do menu View>guides.

Também é possivel fazer um objeto virar uma guia, para tanto é preciso selecionar o

objeto e no menu view>guides ou com o botdo direito selecionar make guides.

Layers
As camadas (layers) sdo uma ferramenta muito importante para a organizac¢do do projeto,

as camadas servem para ajudar na distribuicao dos objetos. Todo documento vem como

N
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uma camada aberta, e podem ser criadas quantas camada forem necessarias. Para isso
basta clicar no icone na parte inferior do menu de camadas. Cada camada vai ter uma

cor especifica para seus vetores.

Todas as camadas podem ser editadas com nome e cor do vetor clicando-se duas
vezes em cima da mesma. Do lado esquerdo existem duas caixas: a que tem um olho
desenhado determina se a camada vai ser visualizada ou ndo, enquanto a que tem um
cadeado determina se os objetos da camada poderao ser editados ou ndo. Para alterar a

visualizacdo ou edicdo da camada basta um clique em cima das caixas.

i _]L‘-nurha-
E ILn:lrhn
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J Layers cu al 3l

Transform
A ferramenta Transformar (Transform) é responsavel por modificar propriedades fisicas

dos objetos, como dimensao, posicionamento, etc. As propriedades sdo:
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Mover (Move - Shift+Ctrl+M): como o nome diz, esta ferramenta move o objeto
de maneira mais precisa fazendo o uso de coordenadas com base nas réguas.
O botao Copiar (Copy) duplica o objeto em sua nova posi¢cao sem interferir o
objeto original;

Rodar (Rotate): roda o objeto;

Refletir (Reflect): reflete ou duplica um objeto refletido, sem modificar o
original. Esta ferramenta também pode rodar o objeto;

Escala (Scale): modifica as dimensdes de um objeto. Ele pode ser aumentado
ou diminuido proporcionalmente ou ndo, sempre em percentagem. A opcdo
de manter escala de linha e efeitos (Scale Stroke & Effects) é muito importante,
pois ele se refere a manter proporgdes destes elementos com o objeto a ser
modificado;

Inclinar (Shear): inclina ou duplica um objeto inclinado. Estas inclinagdes

podem ser tanto em relagdo as faces horizontais quanto as verticais.
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Arrange
A ferramenta Ordenar (Arrange) permite ao utilizador ordenar objetos ou grupos de
objetos dispostos na area de trabalho, podendo trazer elementos para frente ou para

trds, formando os elementos de fundo do trabalho. As op¢des de ordenacgdo sao:

W Adobe Tustrator - [Untitied-1 © S0% [(CMYK/Preview) ]
T4 Fie Ean [Object) Type Select Fiter Effect View Window Hebp

Tramform r ?. Srunk - Sle = Opscity: | 300 b %
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L E .
Lack '_ send te Back Shife. Corda |
| k Al o Clils yerd 1o Currend Liyw

Hide | |

Expand..

L-ha.‘l.l SISV E

Flatten Transpacen Cye.

e Trazer para frente/ Bring to front (Shift+Ctrl+]) - Faz com que o objeto
selecionado sobreponha todos os objetos;

e Trazer um para frente/ Bring foward (Ctrl+]) - Faz com que o objeto selecionado
avance sobre apenas um objeto, havendo possibilidade de outros objetos ainda
estarem na frente do primeiro;

e Enviar um para tras/ Send backward (Ctrl+[) - Faz com que o objeto selecionado
recue para tras de outro objeto, havendo possibilidade de outros objetos ainda
estarem atras do primeiro;

e Enviar para tras/ Send to back (Shift+Ctrl+]) - Faz com que o objeto selecionado

recue para tras de todos os objetos. Align/Distribute

A ferramenta Alinhar e Distribuir (Align/Distribute) é responsavel por alinhar os objetos

ao selecionar dois ou mais deles de acordo com o critério de posicionamento adotado.
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Com esta ferramenta é possivel:
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Alinhar a esquerda (posiciona os objetos de forma com que as laterais esquerdas dos
mesmos fiquem perfeitamente alinhados, embora ndo afete a posicdo dos objetos no
eixo vertical);
¢ Alinhar ao centro vertical (posiciona os objetos de forma com que seus centros
figuem perfeitamente alinhados verticalmente, embora n3do afete a posicdo
dos objetos no eixo vertical);
¢ Alinhar a direita (posiciona os objetos de forma com que as laterais direitas
dos mesmos fiquem perfeitamente alinhados, embora ndo afete a posicdo dos
objetos no eixo vertical);
¢ Alinhar pelo topo (posiciona os objetos de forma com que as bordas superiores
dos mesmos fiquem perfeitamente alinhados, embora ndo afete a posicdo dos
objetos no eixo horizontal);
¢ Alinhar pelo centro horizontal (posiciona os objetos de forma com que seus
centros fiquem perfeitamente alinhados horizontalmente, embora ndo afete a
posicdo dos objetos no eixo horizontal);
¢ Alinhar pela base (posiciona os objetos de forma com que as bordas inferiores
dos mesmos fiquem perfeitamente alinhados, embora ndo afete a posicdo dos

objetos no eixo horizontal);

S

{wﬂ‘ 68 | CURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS
.

m:;»qé
41

){‘ 4



Manual do Aluno

Ha também as ferramentas de distribuicdo, que funcionam a partir do momento em
que ha trés ou mais objetos selecionados. Com esta ferramenta é possivel distribuir com
pontos de referéncia:
e No topo dos objetos (distribui os objetos verticalmente tendo como referéncia
a borda superior dos mesmos)
e No centro horizontal dos objetos (distribui os objetos verticalmente tendo
como referéncia o centro dos mesmos);
* Na base dos objetos (distribui os objetos verticalmente tendo como referéncia
a borda inferior dos mesmos);
e Na face esquerda dos objetos (distribui os objetos horizontalmente tendo
como referéncia a lateral dos objetos);
e No centro vertical dos objetos (distribui os objetos horizontalmente tendo
como referéncia o centro dos objetos);
e Na face direita dos objetos (distribui os objetos horizontalmente tendo como

referéncia a lateral direita dos objetos).
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Group
A ferramenta Agrupar (Group) agrupa dois ou mais objetos. Para desagrupar (ou
ungroup), va até ao menu e escolha a opc¢do abaixo do “agrupar”, ou utilize o atalho

Shift+Crtl+G.
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Além disso, é possivel editar os objetos de um grupo individualmente sem precisar
desagrupa-los; para isto, existem duas alternativas:
e Utilizando a ferramenta de selecdo direta;

e A partir da versao CS2 do lllustrator, clicando duas vezes no grupo. Isto isolara

o grupo do restante dos objetos, o que permite que sejam editados os objetos

do grupo individualmente.

Trabalhar com cores

As cores sdao divididas basicamente entre CMYK (cyan, magenta, yellow, black) e RGB
(red, green, blue). O cédigo CMYK é utilizado para materiais que serdo impressos, pois
essas sao cores que compdem os cartuchos e toners de diversas impressoras, além de
serem as matrizes do Lamparina Design - Apostila - Adobe lllustrator sistema offset de
impressdo em larga escala. O espectro RGB é direcionado a materiais apenas disponiveis
digitalmente, jd que sdo os espectros cromaticos que formam a imagem em uma tela.
As cores no lllustrator sdo divididas basicamente por cor de contorno (stroke) e cor de
preenchimento (fill), visiveis na barra de ferramentas a esquerda. A cor de contorno é
representada por uma moldura de quadrado, e a cor preenchimento, apenas por um
quadrado. Para escolher uma cor para algum objeto qualquer é simples, e ha diversas

formas.

s -
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e A primeira é apenas clicar no objeto desejado e, em seguida, clicar duas vezes
no quadrado de cor correspondente, fill ou stroke, na barra de ferramentas.
Assim abrir-se-a uma janela (color picker), onde pode mudar-se a cor por uma
barra de rolagem ou por nimeros correspondentes a cada cor em CMYK e RGB.

Na mesma barra de controle, é possivel ajustar a largura do contorno.
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e Qutra maneira de se selecionar cores é pela janela Color localizada na barra
de ferramenta da direita, ou em window>color (F6). Através desta janela
podem controlar-se as taxas de cada cor, apenas movimentando a barra para
aumentarem as percentagens de cada cor. Para trocar entre as opcoes fill e
stroke, apenas clique no quadrado desejado, ou clique na tecla “X”.

e Qutra opg¢do para selecionar cores e guardar uma cor desejada é a ferramenta
Swatches, localizada na barra de ferramentas a direita, ou em window>
swatches. Para adicionar uma nova cor, basta clicar no objeto que possui uma
cor tal, e depois clicar no icone de uma folha de papel dobrada.

e Existe também a opcdo Color Guide, na barra de ferramentas a direita, ou
window>color guide (shift+ F3). Esta ferramenta mostra opc¢des de cores

harmaénicas correspondentesa corselecionada. Clicando no simbolo de espectro
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cromatico, na janela do colorguide, podem fazer-se varias combinacées de
cores, controlando matiz, saturacdo e brilho (hue, saturation, brightness).
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E importante lembrar que pode trocar-se o espectro RGB por CMYK (clique no simbolo
com trés tragos no canto superior direito da janela Color). Além disso, existem duas
cores especiais no lllustrator: o quadrado com um traco vermelho no meio corresponde
a auséncia de cor, ou seja, transparente; e também, o quadrado com um alvo, que
corresponde a cor de registo. Essa cor, disponivel apenas no espectro CMYK, corresponde
a 100% de todas as cores no mesmo objeto.

A cor de registo é utilizada nos chamados “registos”, pequenos alvos que permitem
observar o alinhamento das impressGes de cada cor em sistemas offset; no entanto, a
cor de registo ndo deve ser utilizada normalmente, ja que nenhum papel aguenta 100%

de tinta de todas as cores do espectro CMYK.

Conta-gotas

Caso seja necessario copiar uma certa cor de um objeto para outro, basta utilizar a
ferramenta Conta-gotas, (Eyedropper tool, L), presente também na barra de ferramentas

do lado esquerdo.
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Essa ferramenta copia as caracteristicas de um objeto para outro, desde largura do
contorno (stroke), a tamanho da letra, a cor, o brush, etc, mas ndo copia o préprio objeto
em si. Para copiarem as propriedades de um objeto para outro(s), basta selecionar o(s)
objeto(s) que se quer trocar a cor, e depois clicar no objeto que se gostaria de copiar a

cor.
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A ferramenta Gradiente (Gradient) permite fazer um gradiente (vulgarmente chamado
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degradé) no preenchimento de um objeto. Para fazer um gradiente, basta clicar no icone
com forma de quadrado na barra de ferramentas a esquerda e arrastar o cursor na
direcdo desejada do gradiente.

Paracontrolarostonsdesejadosdo gradiente utiliza-se umajanelanabarradeferramentas
a direita (window>gradient ou Ctrl+F9). Nessa janela a direita pode modificar-se o tipo, o
angulo e as cores que fardo parte do gradiente, acrescentando ou retirando cores, além
de ser possivel também modificar a posicao de cada cor.

E possivel acrescentar uma cor clicando num espaco vazio do gradiente (na janela
da ferramenta Gradiente) e, em seguida, modificando a cor na janela de cor (Color).
Também é possivel adicionar cores da paleta de cores (Swatches) presente na barra de
controle superior, bastando escolher a cor e arrasta-la até um espaco vazio do gradiente

na janela.
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Polygons

Para criar poligonos no lllustrator, existem certas ferramentas que se encontram na
mesma classe na barra de ferramentas a esquerda. Basta clicar e segurar e as op¢des de
poligonos serdo abertas.

Para criar um retangulo (R), basta clicar e arrastar. Para se fazer poligonos regulares, de
lados de tamanhos iguais, aperta-se Shift enquanto se arrasta. Para criar um poligono
concéntrico a um ponto, basta segurar a tecla Alt. E pode clicar-se Shift+Alt para fazer
ambos ao mesmo tempo. As mesmas propriedades valem para a construcdo de elipses.
No caso de poligonos com diversas faces, como as estrelas, e pentdgonos, hexagonos,
etc, tem-se a possibilidade de aumentar ou diminuir suas faces e angulos. Conforme se
clica e arrasta uma estrela, pode clicar-se nos cursores para cima e para baixo do teclado
para aumentar ou diminuir o nimero de faces/pontas; e pode também clicar-se em Ctrl

(no Mac OS X, Command) para aumentar ou diminuir os angulos das arestas.
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Para criar retas, poligonos irregulares, poligonos abertos etc, pode utilizar-se a ferramenta
line (\). Para utiliza-la, clique e arraste o cursor. Para fazer linhas a 90° e 180°, clica-se
Shift, enquanto se arrasta o cursor. Para se construir um poligono com essas retas, clica-
se nos pontos das extremidades e arrasta-se o cursor, formando novas arestas. Existem

também outras opcdes dentro na ferramenta line, como a espiral, o arco e etc.
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Caneta

Para se criar uma variedade enorme de formas, desde curvas a retas, e até para vetorizar
manualmente desenhos em bitmap, utiliza-se a ferramenta caneta (Pen, “P”) na barra
de ferramentas a esquerda. Ela trabalha com a criacdo de pontos, formando retas e
curvas, podendo-se também adicionar ou retirar pontos de uma composicao.

Para fazer apenas formas retas, apenas clica-se no local desejado para um novo ponto,
sem a necessidade de arrastar o cursor (para fazer linhas retas alinhadas horizontal e

verticalmente, aperta-se Shift enquanto se clica).
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Para fazer formas curvas, clica-se e arrasta-se o cursor, formando um ponto com retas
qgue direcionam a tangente da curva no ponto criado. Para ir seguindo a concordancia

entre as curvas apenas clica-se e arrasta-se os pontos, controlando a tangéncia das curvas
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pelas alcas (handlers ou beziers). Porém, quando se quer quebrar a curva, formando uma
forma pontiaguda, aperta-se no ultimo ponto feito, onde ira aparecer o simbolo “/”.

O cursor da ferramenta Caneta possui diversos simbolos que representam funcgGes
diversas, com diferentes simbolos:

e Caneta com o “x”: um novo ponto numa regido limpa, sem nenhuma
composicao;

e Caneta com o “4”: um novo ponto dentro de uma composicdo de outros
pontos. Esse simbolo aparece quando se passa o cursor numa regidao composta
por pontos (com a ferramenta caneta selecionada), mas ndo exatamente em
cima de um ponto especifico;

e Canetacomo“-":significaretirar um ponto em especifico dentro da composicao.
Esse simbolo aparece quando se passa o cursor em cima de um ponto (com a
ferramenta caneta selecionada);

e Caneta com o “A”: significa quebrar a concordancia entre as curvas, quebrando
a malha. Esse simbolo aparece quando se passa o cursor em cima do ultimo
ponto da composicao;

uon,

e Caneta com o “°”: significa fechar a composi¢do de pontos, transformando em

um corpo fechado.

Texto

Para se criar um texto no lllustrator utiliza-se a ferramenta de texto (Type tool, “T”) na
barra de ferramentas a esquerda. Com essa ferramenta e suas auxiliares, podem criar-se
areas editdveis de texto, além de caminhos de texto (clique e segure em cima do icone
“T”, as outras opc¢des de texto se abrirdo).

Existem dois tipos de texto no lllustrator: o texto de paragrafo (formado por uma caixa
de texto criado ao se clicar na area de trabalho e arrastar o cursor, dimensionando o
texto) e o texto livre (criado com um clique na area de trabalho).

Para se criar uma caixa de texto sem ser em formato retangular, pode escolher-se um
formato qualquer de poligono, ou de malha feita pela Caneta, etc, clica-se no objeto, com

a ferramenta de texto Type area tool, e pode escrever-se dentro dessa forma aleatoria.

X
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Ou ainda é possivel escrever sobre uma curva ou reta, com a ferramenta auxiliar da type
tool, a type on a path tool, clicando-se na curva desejada, onde o caminho da curva serd
formado por palavras.

Para se editarem as fontes do texto e os pardgrafos, pode utilizar-se as ferramentas
da barra superior, ou direcionar-se a categoria type na barra de tarefas principal. Ou
ainda em casos mais especificos, podem utilizar-se as ferramentas Character (Ctrl+T),
Paragraph (Alt+Ctrl+T), Character Styles, etc, que ficam na barra de ferramentas a direita,

ou em Window>Type>Character.

Pathfinder

O pathfinder é um conjunto de ferramentas que permitem diferentes combinag¢ées entre
objetos, resultando em formas diferentes. A janela do pathfinder pode ser encontrada
em Menu>Window>Pathfinder. Ao clicar na ferramenta desejada, aparecera uma janela
com opgdes de combinagdo de objetos:

e adicionar a forma (add to shape area);

e subtrair da forma (substract from shape area);

e excluir intersecgao entre formas (exclude overlapping shape areas);

e dividir (divide);

e aparar (trim);

* mesclar (merge);

e cortar (crop);

e contornar (outline);

e frente menos atras (minus back).
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Para combinar formas, selecione os objetos que deseja combinar e clique no botdo

correspondente a combinacdo desejada. Ao combinar formas utilizando as ferramentas
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do Shape Modes, elas ainda poderdo ser modificadas com a selecdo direta; para tornara
forma resultante definitiva, clique no botdo Expand (que também pode ser encontrado

em Menu>0Object>Expand), o que ndo é possivel quando usadas as ferramentas

pathfinders.
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Em Menu>Object>Path, ha ainda outras op¢des de modificagdo do objeto, como unir
pontos (join, também acessivel com o menu pop-up ao clicar no botdo direito), contornar

linha (outline stroke), entre outras.
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Live Paint

O Live Paint permite colorir desenhos com varias partes que ndo sdo necessariamente
objetos fechados, mas apenas contornados por linhas que se encontram. Para utilizar
este recurso, é necessario que nao haja “buracos” nas linhas, de modo que, como
um todo, o desenho se feche. Em seguida, é necessario que estas linhas e objetos
estejam agrupados. Tendo feito isso, a ferramenta Live Paint pode ser encontrada em
Menu>Object>Live Paint>Make, em seguida, na barra de ferramentas (Tools), logo
abaixo do conta-gotas. Clique no balde de tinta, escolha uma cor e em seguida na area
fechada que deseja pintar.
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Em Menu>Object>Live Paint, ha outras op¢Ges do Live Paint, como liberar (release) o live

paint e retornar as formas iniciais.
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Exercicio numero 7

PROPOSTA DE TRABALHO

Aplica todos os menus do lllustrator com imagens a escolha e pratica todas as fungoes.
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Brushes e Symbols

O pincel (brush) consiste numa imagem que pode ser arrastada, seguindo um caminho;
esta imagem pode se distorcer ou ndo. De acordo com as propriedades do pincel (que
podem ter configuracGes diferentes para cada pincel), pode definir-se, além de se
distorcerem ou ndo, se as imagens terdo o mesmo tamanho ou tamanhos variados, se
terdo a mesma angulagao sempre ou ndo, qual serd, se estarao alinhados ou distribuidos

aleatoriamente, etc.
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O simbolo (symbol) é uma imagem que pode ser reproduzida facilmente, como um
carimbo. Diferente dos pincéis, as propriedades dos simbolos ndo podem ser modificadas

com relagdo a sua reprodugao.
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Para utilizd-los va a Menu>Window>Brushes para pincéis e Menu>Window>Symbols
para simbolos. Ao clicar nessas opg¢des, abrir-se-do as janelas das respetivas ferramentas;
cligue no botdo de pincel (logo abaixo do botdo de segmento de linha na caixa de
ferramentas), escolha o desenho do pincel desejado e arraste o cursor pela area de
trabalho. Além das opg¢des que ja aparecem ao abrirem as janelas, existem também
bibliotecas com outros simbolos que podem ser encontradas passando o mouse sobre
a seta para baixo no canto superior direito da janela da ferramenta e, em seguida, abrir
biblioteca de pincel ou, no caso de simbolo, abrir biblioteca de simbolo (open brush/

symbol library).

Para criar um pincel, selecione a imagem que deseja que se torne um pincel e na seta

para baixo no canto superior direito da janela Brushes, clique em “Novo Pincel” (New
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Brush). Surgira na janela uma opc¢do para utilizar o pincel; para mudar as propriedades

do pincel, va na mesma seta para baixo e clique em “Opc¢des de Pincel” (Brush Options).
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O processo de criagao de um simbolo é o mesmo, no mesmo menu que do pincel podem
encontrar-se ambas as opcdes. Neste mesmo menu podem ser encontradas, além das
opgoes de criar pincéis/simbolos, visualizarem as bibliotecas e alterarem as propriedades,

diferentes formas de exibicdo, entre outros.
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Patterns

Os padrdes (Patterns), como o nome indica, sdo imagens que se repetem, formando uma
textura. Podem ser utilizados como contorno ou como preenchimento e sdo encontrados
na biblioteca da paleta de cores, na seta para baixo no canto superior direito da janela
de paletas e, em seguida, Abrir Biblioteca de Paletas>Padroes. Tendo feito este caminho
e escolhido uma biblioteca, abrir-se-a uma janela de padrdes, que pode ser usado da

mesma forma que as paletas de cores.
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Para criar um padrao, basta selecionar a imagem que se deseja que torne-se um padrao
ir a Menu>Editar>Definir Padrdo (Define Pattern); o padrdo aparecera como uma nova

opc¢ado na paleta de cores.
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Transparéncias

A ferramenta de Transparéncia (Transparency) determina a opacidade do objeto.

2

Através desse menu se determina a opacidade do objeto numa escala de 0% a 100%;
essa opacidade pode ser determinada também por estilos de aplicacdo (caixa a esquerda

do menu transparéncia).

>
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Live Trace

A ferramenta Live Trace serve para vetorizar uma imagem bitmap; para tal é preciso ir ao
menu objeto>live trace ou utilizar o link que aparece na barra de ferramentas superior
quando uma imagem bitmap é selecionada. Existem varias predefini¢Ges de live trace
(presets), e podem ser escolhidas ao se aceder no menu objeto>live trace>trace options,
nesse menu ou no atalho que aparece na barra de ferramentas superior é possivel
escolher um estilo de trace, que determina se sera colorido, quantas cores serdo e o

grau de detalhamento do desenho. Também é possivel editar manualmente alterando

se o numero de cores e da area.

™ Adobe llustrator - [Untitied-2 & 76% (CMYKP review) ]
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O live trace torna-se editavel quando transformado em Live paint e paraisso basta aceder

0 mesmo menu citado acima. A partir do Live paint é possivel editar os pontos e cores.
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Adobe Freehand

O Freehand é um software voltado para a drea de Design Gréafico. Além de rodar em
ambiente Macintosh, roda também em ambiente Windows, sendo este o mais utilizado
no mundo. O Freehand oferece as ferramentas necessarias para um resultado com

gualidade profissional na elaboracdo de ilustracdes, layout, graficos etc.
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Técnicas de desenho especiais

Ferramenta Funcao Accao
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Exercicio numero 8

PROPOSTA DE TRABALHO

Aplica todos os menus do Freehand com imagens a escolha e pratica todas as func¢des.
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Transformacdo de objetos
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Exemplos bdsicos
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Exemplos bdsicos
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Exemplos bdsicos
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o

4

Apresentacdo

Com o mddulo de Edicdo de Imagem pretende introduzir-se uma aplicacdo informatica
vocacionada para a manipulacdo de imagens digitais sob a forma de uma matriz de
pixels. Pretende-se abranger as ferramentas fundamentais para retocar, corrigir, pintar,
recortar e editar cores de imagens bitmaps.

O docente devera evidenciar a relacdo de complementaridade que esta aplicacdo
apresenta com a captura de imagens digitais por intermédio de mdaquinas fotograficas

digitais ou pela digitalizacdo através de uma mesa digitalizadora.

Objetivos da aprendizagem

Identificar os conceitos basicos relativos a edicdo de imagens bitmap;
Caracterizar imagens bitmap;

Identificar os principais aplicativos para edicdo de imagem estatica;
Caracterizar resolucdo de uma imagem;

Utilizar as ferramentas de selecao;

Utilizar as ferramentas de retoque e pintura;

Colar imagens;

Editar cor;

Utilizar layers.

Ambito dos conteudos

As imagens digitais e a sua representacao
Formatos digitais de imagem comparados
Resolugao e tamanho da imagem

Luz e cor: Modelos de cor

RGB

CMYK

Grayscale e lineart

Os canais de cor

Opcgodes de densidade: Como se mede a cor de um pixel ou grupo de pixels
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Composicao de cor

Edicdo de cinzentos

Ensaio (prova de cor) de cor e confronto papel/monitor
Caracterizagao de imagem digital

Os pixels (picture elements)

Dimensdes da imagem e resolucdo

Tom e numero de bits por pixel

Area de trabalho

Formatacdo de pagina

As ferramentas de selec¢do

Movimentagao da selecao

Utilizacdo da varinha magica; ajuste da varinha
Sele¢do com o laco; o laco magnético

Adicdo e subtragao a selecao

Transformacdo de uma selecao

Combinacado de ferramentas

O menu select

Crop da imagem e enquadramento das fotografias
Rotacdo de crop ou selecdes

Retoque e pintura

Reconstrucdo de zonas por cépia e clonagem: carimbo
Pintura e preenchimento de imagens com cor
Mudanca da cor da paleta; escolha da cor do fundo e do primeiro plano, ajuste da
pressdo e da opacidade

Pintura com uma sele¢do (uso combinado da selecdo e das ferramentas de pintura e
retoque)

Utilizacdo da borracha

Colagem de imagens e introdugdo aos layers
Organizacao do trabalho em layers (layers)

Criacdo de layers

Sele¢do e remocgao da imagem num layer

Reorganizacdo de layers
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Imagem Digital

Uma imagem digital é a representacdo de uma imagem bidimensional usando nimeros
binarios codificados de modo a permitir o seu armazenamento, transferéncia, impressao
oureproducdo, e o seu processamento por meios electrénicos. Ha dois tipos fundamentais
de imagem digital. Uma é do tipo rastreio (raster) e outra do tipo vetorial. Uma imagem
digital do tipo raster, ou bitmap, ou ainda matricial, é aquela que em algum momento
apresenta uma correspondéncia bit-a-bit entre os pontos da imagem raster e os pontos
da imagem reproduzida no ecrda de um monitor. A imagem vetorial ndo é reproduzida
necessariamente por aproximacdo de pontos, mas destinada a ser reproduzida por
plotters que reproduzem a imagem por deslocamento de canetas-tinteiro.

Tipicamente, as imagens raster sdo imagens fotograficas e as imagens vetoriais sdo

desenhos técnicos de engenharia.

Imagem de rastreio

A imagem de rastreio, ou raster, é a representacdao em duas dimensdes de uma imagem
como um conjunto finito de pontos definidos por valores numéricos, formando uma
matriz matemadtica ou malha de pontos, onde cada ponto é um pixel.

Tipicamente, cada ponto de uma imagem é decomposto por uma tripla de cores e cada
proporcao relativa é transformada em valores numéricos que permitem que eles sejam
recuperados. No modelo conhecido como RGB, por exemplo, a imagem é decomposta
nas cores vermelho, verde e azul, estabelecendo para cada uma dessas cores um valor
entre o maximo possivel de reproducao daquela cor e o minimo, ou seja, a auséncia total
dela. A soma dos trés valores resulta num ponto colorido da imagem final.

A primeira imagem digital foi feita por Russell
Kirsch, no NBS, agora conhecido como National

Institute of Standards and Technology (NIST)

A imagem que retrata um bebé, feita por

Russell Kirsch, em 1957
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Definicéo e resolucdo de imagens de rastreio

Aimagem de rastreio tem o problema quando se aumentam as dimensdes da imagem, os
pixels vao sendo distribuidos por uma area maior e tornando a imagem mais indefinida.
Claro que teremos de guardar cada pixel.

A gualidade de uma imagem digital dar-se-a sobre dois aspetos, a quantidade de pixels
por polegada (resolucdo da imagem), e o nimero de pixels na horizontal e na vertical
(tamanho da imagem em centimetros).

Por exemplo,

Se uma imagem possui 1.000 pixels x 1.000 pixels, significa que possui um milhdo de
pixels, ou 1M como é mais comum nas propagandas de maquinas digitais, mas isso ndo
necessariamente quer dizer que estd imagem é de alta qualidade, porque ainda falta a
relacdo com a quantidade de pixels por polegada (PPls) da imagem. (ndo confundir com

DPIs)
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Para uma boa definicdo é preciso que a imagem tenha 300PPIs (pixels per inch, ou,
pixels por polegada), o que permite que se faca uma cépia de alta qualidade em papel
fotografico, o tamanho desta cépia (10x15 - 15x18) vai depender de quantos pixels a
imagem possui na vertical e quantos na horizontal.

A titulo de curiosidade vale a pena ressaltar que a maior imagem digital do mundo foi

criada pela empresa canadiense Aperio que criou uma fotografia digital com a qualidade
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de um Terapixel, ou seja, com um trilido de pixels. O arquivo de imagem tem 143 GB
e tem o formato BigTIFF, inventado pela companhia para a utilizacdo em analises de

exames médicos.

Estrutura

A maioria dos formatos de imagens digitais sdo precedidos por um cabecalho que
contém atributos (dimensdes da imagem, tipo de codifica¢do, etc.), seguido dos dados
da imagem em si.

Um arquivo de imagem JPEG que é originada por camaras fotograficas digitais ndo é um
arquivo de imagem na acepgao da palavra. A imagem contida no JPEG sofre compressao
com perda de dados, ou seja, a imagem original ndo é recuperavel em 100%, o que nao
ocorre com uma imagem bitmap.

O arquivo JPEG acrescenta dados numa regido de meta dados com informacdes sobre
a data e hora da tomada da foto e, dependendo da camara, até mesmo sobre o local
por onde foi obtida a fotografia. Acrescenta ainda as caracteristicas fisicas da fotografia
(sensibilidade 1SO, velocidade de obturacdo, abertura do diafragma, etc.) e contém uma
copia miniatura da imagem, para efeito de visualizacdo e catalogacao das fotografias

armazenadas na propria camara fotografica.

Exercicio numero 9

PROPOSTA DE TRABALHO

A imagem de rastreio é a representagao em duas dimensdes de uma imagem como
um conjunto finito de pontos definidos por valores numéricos, formando uma matriz
matematica ou malha de pontos, onde cada ponto é um pixel.

Verdadeiro Falso
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Formatos de Imagens

JPEG - Joint Photographic Experts Group

A extensdo em DOS é “JPG”. E o formato mais utilizado e conhecido atualmente. Quase
todas as camaras tém esta opgao para guardar as imagens. Arquivo muito utilizado na
Internet e em multimédia, por ter uma compactacao excelente, algo fundamental, e por

suportar até 16.777.216 cores distintas.

TIFF - Tagged Image File Format

Arquivo padrdo para impressdo industrial (offset, rotogravura, flexogravura); também
muito usado como opgao nas camaras fotograficas.

E um formato de arquivos que praticamente todos os programas de imagem aceitam. Foi
desenvolvido em 1986 pela Aldus e pela Microsoft numa tentativa de criar um padrao
para imagens geradas por equipamentos digitais. O TIFF é capaz de armazenar imagens
true color (24 ou 32 bits) e é um formato muito popular para transporte de imagens do
desktop para bureaus, para saidas de scanners e separac¢ao de cores.

O TIFF permite que imagens sejam comprimidas usando o método LZW e permite salvar
campos informativos (caption) dentro do arquivo. No Photoshop, use o comando File

Info do menu File para preencher tais campos informativos

GIF - Graphics Interchange Format
Criado para ser usado extensivamente na Internet. Suporta imagens animadas e 256

cores por frame. Foi substituido pelo PNG.

BMP - Windows Bitmap
Normalmente usado pelos programas do Microsoft Windows. Ndo utiliza nenhum

algoritmo de compressao, dai esse formato apresentar as fotos com maior tamanho.

SVG - Scalable Vector Graphics

E um formato vetorial, criado e desenvolvido pelo World Wide Web Consortium.

g ! a;, B3
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PNG - Portable Network Graphics

E um formato livre de dados utilizado para imagens, que surgiu em 1996 como substituto
para o formato GIF, devido ao facto de este Ultimo incluir algoritmos patenteados. Suporta
canal alfa, ndo tem limitagdo da profundidade de cores, alta compressdo (reguldvel).
Permite comprimir as imagens sem perda de qualidade, ao contrario de outros formatos,

como o JPG.

PCD - Kodak Photo CD

Este é um formato lancado pela Kodak, em 1992, como parte de um sistema de
digitalizacdo e armazenamento de imagens para garantir as exigéncias do inicio da
popularizacao das imagens digitais. Desta forma, um rolo de filme era capturado por um
scanner em imagens com 36 bits (12 bits por cor) e transformado em arquivos digitais
por uma estacdo de tratamento chamada Photo Imaging Workstation (PIW). As imagens
eram gravadas em CD, com uma estrutura especial (livro bege), compativel com os
leitores comuns de CD. O produto ndo alcancou massa suficiente para se estabelecer no
mercado e foi descontinuado pela Kodak. O formato ainda é lido e aceite pelos principais

programas de edi¢do de imagens.

DWG - AutoCAD drawing

Arquivos de texto no padrao ASCII utilizados para armazenar dados de programas CAD.

RAW - Familia de formatos de arquivo RAW
RAW refere-se a familia de formatos de imagem RAW que sdo originados pela maioria das
camaras digitais profissionais. O formato RAW nao é padronizado nem documentado, e

difere de fabricante para fabricante.
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Exercicio numero 10

PROPOSTA DE TRABALHO

GIF - Graphics Interchange Format é normalmente usado pelos programas do Microsoft
Windows. N3o utiliza nenhum algoritmo de compressao, dai esse formato apresentar

as fotos com maior tamanho.

Verdadeiro Falso
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Resolucao de imagem

Descreve o nivel de detalhe que uma imagem comporta. O termo se aplica igualmente
a imagens digitais, imagens em filme e outros tipos de imagem. Resolu¢des mais altas
significam mais detalhes na imagem.

A resolugao de imagem pode ser medida de varias formas. Basicamente, a resolugao
guantifica quao préximas as linhas podem ficar umas das outras e ainda assim serem
visivelmente determinadas. As unidades de resolugdo podem ligadas a tamanhos fisicos
(por exemplo, linhas por milimetro, linhas por polegada etc.) ou ao tamanho total de
uma figura (linhas por altura da imagem, também conhecidas simplesmente por linhas
ou linhas de televisdo). Pares de linhas sdo usadas frequentemente em vez de linhas
individuais. Um par de linhas é constituido de uma linha apagada e uma linha visivel
adjacente, enquanto linhas contam ambas as linhas apagadas e visiveis. Uma resolucao
de dez linhas por mm significa cinco linhas apagadas alternando com cinco linhas visiveis,
ou cinco pares de linhas por mm. A resolucdo de lentes fotograficas e filmes sdo mais

frequentemente citadas como pares de linhas por mm.

Resolucdo em pixels

O termo resolucdo é frequentemente usado como uma contagem de pixels em imagens
digitais, ainda que os padrdes norte-americanos, japoneses e internacionais especifiquem
que isso nao deve ser usado, ao menos no campo das camaras digitais. Uma imagem de
N pixels de altura por N pixels de largura pode ter qualquer resolucdo inferior a N linhas
de altura daimagem ou N linhas de TV. Mas, quando a contagem de pixels é referenciada
como resolugdo, a convengao é descrever a resolu¢gdo em pixels como o conjunto de
dois numeros positivos inteiros, em que o primeiro numero é a quantidade de colunas
(largura) de pixels e o segundo é numero de linhas (altura) de pixels; algo como 640 X

480, por exemplo.
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Outra convencao popular é citar a resolucdo como a quantidade total de pixels na
imagem, tipicamente informada como o nimero de megapixels, os quais podem ser
calculados multiplicando-se as colunas de pixels pelas linhas de pixels e dividindo-se
o resultado por um milhdo. Outras convencdes incluem descrever pixels por unidade
de comprimento ou pixels por unidade de drea, tais como pixels por polegada ou por
polegada quadrada. Nenhuma dessas resolugdes em pixels sao resolugdes de verdade,
mas elas sdo amplamente citadas como tal; servem como limite superior em resolucao
de imagem.

Abaixo esta uma ilustracdo de como a mesma imagem pode aparecer em diferentes
resolucdes de pixels, se os pixels forem reduzidos a quadrados. Normalmente, uma
reconstru¢do suave da imagem a partir dos pixels seria preferivel, mas para efeito
didatico, os quadrados ilustram melhor a situacdo. Enquanto uma televisdao funciona
por linhas e uma impressora por “pontos”, qualquer computador funciona por pixels. Ja

todos vimos uma imagem composta por pixels:

Esta imagem foi ampliada para além do que a sua resolucdo permite tendo como
resultado a visualizagcdo dos pixels que a compdem. Quanto mais ampliarmos a imagem,
mais visivel se tornam os seus pixels, ao que chamamos resolucdo. A resolucdo de uma
imagem é definida por “pixels por espaco quadrado”. Foi estabelecido que esse espaco

seria medido em polegadas. O termo DPI (‘Dots per Inch’) que talvez alguns conhegam.
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Ora estes DPIs sdo a composicao mais bdsica da imagem, e sdo o que definem o qudo ela
pode ser aumentada.

Provavelmente, em certas ocasiGes, falamos em pixels sem nos apercebermos. Por
exemplo, quando falamos na resolugao de um monitor: 800x600... isto sdao pixels. O
termo pixels ficou mais banalizado hoje em dia devido as maquinas fotograficas digitais
gue expressam a sua resolucdo em megapixeis. Uma maquina de 3.1 megapixeis, por
exemplo, produz imagens de 2048x1536.

A resolugdo esta intimamente ligada ao tamanho maximo da imagem, mas o tamanho
maximo da imagem estd intimamente ligado ao meio onde vai ser colocada. Primeiro
vamos estabelecer uma regra: pixels ndo se inventam.

Se uma imagem tem 300DPI, ndo vai passar a ter 600DPl ao mesmo tamanho. Pelo
menos sem uma notavel perda de qualidade. Consideremos um A4 (297mm x 210mm)
a 300DPI. Ora uma imagem a 300DPI da para muito. Uma imagem A4 a 300DPI da para
imprimir em offset a sua medida (A4) com uma boa qualidade. Esses mesmo 300DPI
para impressao digital ja sdo exagerados e podemos dividir a resolucdo por 4 para obter
75DPls e obter 4 vezes o tamanho: 118.8x84 cm. Continuamos a falar sem perda de
qualidade! Portanto a resolu¢gdo minima ou normal para a grafica sera 300DPls, mas
para impressdo digital pode ser 75DPls. Ao dividir a resolucdo por 4 podemos multiplicar
o tamanho por 4. E perfeitamente proporcional. O mesmo acontece exatamente ao
contrdrio: se tivermos uma imagem a 75DPIs a tamanho A4 podemos imprimir em
impressdo digital, mas para impressdo offset vamos ter que quadruplicar a resolucao,

ficando com a imagem a um quarto do tamanho!
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E importante perceber esta proporcionalidade para compreendermos que a resolucio
ndo se cria, vem com a imagem. Se esta ndo vier com resolucao suficiente ndo ha
muito que se possa fazer sem comprometer a qualidade da imagem. Por esta razdo se
criou a ideia de que quantos mais megapixels tiver a maquina digital, melhor. Ora se
contabilizarmos que as impressoras domésticas, regra geral, nunca vao aproveitar mais
gue 150DPI numa imagem e que no maximo imprimem fotos tamanho A4, rapidamente
chegamos a conclusdo que maquinas de 2.1MP s3o suficientes! E que as contas de uma
maquina digital sdo feitas a 72DPI, que coincide com a resolucdo a que se colocam
imagens na web. Ora a 72DPI, uma A4 tem 895x842, a 150DPIs tem 1240x1754. Se
fizermos a conta obtemos 2174960 = 2.1MP. Claro que para offset acabamos com uma
imagem com 10cm x 15cm.

Falemos em ficheiros bitmap: JPEG, TIFF, GIF, PSD, BMP, PNG. Os mais usuais sao sem
duvida o JPEG e TIFF. Regra geral, o TIFF tem mais qualidade que o JPEG pois o TIFF
geralmente ndo estd comprimido enquanto que o JPEG estd, tendo como resultado a
perda de qualidade.

Passemos entdo para o segundo tipo de imagem: a imagem vetorial. Uma imagem
vetorial, como o nome indica, é composta por vetores. Ndo ha tanto a dizer acerca destas
imagens pois nao ha contas nem matematica envolvida. S3o imagens, geralmente, mais

simples.

Vetores sdo também conhecidos por pontos ou curvas. E uma imagem composta por

linhas. Ndo terd nunca um aspecto fotografico e regra geral é o formato usado em
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logotipos ou imagens compostas por elementos mais simples. Claro que se podem obter

imagens bastante complexas como esta:

Mas sdo imagens que geralmente podem ser facilmente identificdveis. E possivel
transformar uma imagem vetorial em bitmap, mas o oposto ja ndo é possivel. Pelo menos
de uma forma que a deixe igual. A grande vantagem é que uma imagem vetorial pode ser
aumentada para qualquer tamanho imagindvel sem qualquer perda de qualidade. Aqui
percebe-se a utilidade em ter um logdtipo neste formato. Qualquer texto geralmente

também é transformavel para vetores podendo manter a nitidez a qualquer tamanho.

o2

Uma imagem fotografica, geralmente, pode ser desfocada e ainda ser identificavel a uma

certa distancia, mas um texto torna-se ilegivel. Por isso é importante manter logotipos e
texto em formato vetorial. No seguinte pode ver-se um texto vetorial a ser aumentado
embora mantendo a sua nitidez. Por outro lado, a imagem bitmap passando pelo mesmo

aumento, a pixelizagdo torna-se dbvia.
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Nos formato usuais para imagens Vetoriais acabamos por encontrar os programas que
as criaram pois a criacdo de uma imagem vetorial é muito mais apropriada do que uma
imagem bitmap: ai (Adobe lllustrator), .fh (Macromedia Freehand), CDR (Corel Draw) ou

o EPS.

Exercicio numero 11

PROPOSTA DE TRABALHO

Numa imagem quanto mais a ampliarmos mas visiveis se tornam os seus pixels

Verdadeiro Falso
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Cores

CMYK

CMYK é a abreviatura do sistema de cores formado por Ciano (Cyan), Magenta (Magenta),
Amarelo (Yellow) e Preto (“K”ey- do inglés=chave, pois é a base).

O CMYK funciona devido a absorc¢do de luz, pelo facto de que as cores que sdo vistas
vém da parte da luz que ndo é absorvida. Este sistema é empregue por imprensas,
impressoras e fotocopiadoras para reproduzir a maioria das cores do espectro visivel, e
é conhecido como quadricromia. E o sistema subtrativo de cores, em contraposi¢do ao
sistema aditivo, o RGB.

Ciano é a cor oposta ao vermelho, o que significa que atua como um filtro que absorve a
dita cor (-R +G +B). Da mesma forma, magenta é a oposta ao verde (+R -G +B) e amarelo é
a oposta ao azul (+R +G -B). Assim, magenta mais amarelo produzird vermelho, magenta

mais ciano produzird azul e ciano mais amarelo produzira verde.

RGB

RGB é a abreviatura do sistema de cores aditivas formado por Vermelho (Red), Verde

(Green) e Azul (Blue). O propésito principal do sistema RGB é a reproducdo de cores
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em dispositivos eletronicos como monitores de Televisdao e computador, “datashows”,
scanners e camaras digitais, assim como na fotografia tradicional. Em contraposicao, as
impressoras utilizam o modelo CMYK de cores subtrativas.

O modelo de cores RGB é baseado na teoria de visao colorida tricromatica, de Young-
Helmholtz, e no triangulo de cores de Maxwell. O uso do modelo RGB como padrao para
apresentacdo de cores na Internet tem suas raizes nos padrdes de cores de televisGes

RCA de 1953 e no uso do padrdo RGB nas camaras Land/Polaroid, pds Edwin Land.

O modelo de cores RGB é um modelo aditivo no qual o vermelho, o verde e o azul (usados
em modelos aditivos de luzes) sdo combinados de varias maneiras para reproduzir outras
cores. O nome do modelo e a abreviatura RGB vém das trés cores primarias: vermelho,
verde e azul (Red, Green e Blue, em inglés), e sé foi possivel devido ao desenvolvimento
tecnoldgico de tubos de raios catédicos - com os quais foi possivel fazer o display de
cores ao invés de uma fosforescéncia monocromatica (incluindo a escala de cinza), como
no filme preto e branco e nas imagens de televisdo antigas.

Estas trés cores ndo devem ser confundidas com os pigmentos primarios Ciano, Magenta
e Amarelo, conhecidos no mundo das artes como “cores primarias”, ja que se combinam
baseadas na reflexao e absor¢ao de fotdes visto que o RGB depende da emissao de fotdes
de um componente excitado a um estado de energia mais elevado (fonte emissora, por

exemplo, o tubo de raios catédicos).

CURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS | 113




EDICAO ELETRONICA

>

i
~'-{(,~g ,fa _t

n

O modelo de cores RGB, por si so, ndo define o que significa “vermelho”, “verde” ou
“azul” (espectroscopicamente), e entdo os resultados de mistura-los ndo sdo tdo exatos
(e sim relativos, na média da percepg¢ao do olho humano).

O termo RGBA é também usado, significando Red, Green, Blue e Alfa. Este ndo é um
modelo de cores diferente mas sim uma representacdo - uma vez que o Alpha é usado
para indicar transparéncia. Em modelos de representa¢dao de cores de satélite, por
exemplo, o Alpha pode representar o efeito de turbidez ocasionado pela atmosfera -

deixando as cores com padrdes mais opacos do que seria a realidade.

CMYK vs RGB

O padrao CMYK é mais usado paraimpressao, enquanto que monitores e televisdes usam
o padrdao RGB (Vermelho (Red), Verde (Green) e Azul (Blue)), onde sdo usadas apenas
trés cores. Como o CMYK que se usa na indUstria grafica é baseado na mistura de tintas
sobre o papel e o CMYK usado nos sistemas de computador ndo passa de uma variacao
do RGB, nem todas as cores vistas no monitor podem ser conseguidas na impressao,
uma vez que o espectro de cores CMYK (grafico) é significativamente menor que o RGB.
Alguns programas graficos incorporam filtros que tentam mostrar no monitor a imagem

como serd impressa.

RGB >> CMYK

Além do CMYK e do RGB, existem outros padrdes de cores, como o Pantone, onde em

lugar de um certo numero de cores primarias que sao combinadas para gerar as demais,
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tem-se um conjunto maior de tintas especiais, que misturadas entre si, produzem na

impressdao uma gama de cores consistente com o que é visto.

Bitmap vs Vetorial

BITHAP

As imagens digitais podem ser divididas em 2 classes: vetoriais e ‘bitmap’. A diferenca
entre estes dois formatos é abismal mas ndo se pode dizer que uma seja melhor que a
outra, pois tém objetivos diferentes.

As imagens bitmap s3ao aquelas com que estamos mais habituados a lidar no nosso
computador. As imagens bitmap sdo compostas por pixels, os elementos mais basicos

de qualquer ecra digital.

GrayScale (Tons de Cinza)

Este modo utiliza até 256 tons de cinza. Cada pixel de uma imagem em tons de cinza
possui um valor de brilho que varia de 0 (preto) a 255 (branco). Os valores de tons de
cinza também podem ser medidos como percentagens de cobertura de tinta preta (0%

é igual a branco, 100%, a preto).
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Ao converter uma imagem colorida em uma imagem em tons de cinza, o Photoshop

descarta todas as informacgdes de cores da imagem original.

Modo Cores Indexadas

Este modo utiliza no maximo 256 cores. Se uma cor na imagem original ndo aparece na

tabela, o programa escolhe a mais préoxima ou simula a cor utilizando as cores disponiveis.

Modo Lab

E o modo de cor utilizado para controlar as cores da imagem por luminosidade. Para

imprimir imagens Lab, converta primeiro em CMYK.

Modo Bitmap

Esse modo utiliza um entre dois valores de cor (preto ou branco) para representar os
pixels em uma imagem. Imagens no modo Bitmap sdo chamadas de imagens de 1 bit de

bitmap porque possuem uma profundidade de bits de 1.

Profundidade de cor

Profundidade de cor, ou color depth, é um termo da computacdo gréfica que descreve
a quantidade de bits usados para representar a cor de um Unico pixel numa imagem
bitmap. Este conceito é conhecido também como bits por pixel (bpp), particularmente
guando especificado junto com o nimero de bits usados. Quanto maior a quantidade da

profundidade da cor presente na imagem, maior é a escala de cores disponivel.

Cores diretas

Quando os valores da profundidade das cores aumenta, torna-se invidvel manter uma
paleta de cores devido a progressao exponencial da quantidade de valores que um pixel
pode suportar. Hd casos em que se prefere codificar em cada pixel os trés valores de

intensidade luminosa que compdem o modelo de cor RGB.
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4 bit

8 bit

16 bit
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Cores diretas de 8 bits

Sistema de cores diretas muito limitado. Nele ha 3 bits (23, 8 niveis possiveis) para cada
um dos componentes R e G, e os 2 bits (4 niveis possiveis) restantes para o componente
B, permitindo 256 (8 x 8 x 4) cores diferentes. O olho normal humano é menos sensivel
ao azul do que ao verde e vermelho, assim sendo atribuido 1 bit a menos do que aos
outros. Usado, pelo menos, na série de computadores MSX2 na década de 1990. Nao
confundir com o indice de cores de 8 bits por pixel (embora possa ser simulado em tais

sistemas se for escolhida a tabela correta para ser usada).

Cores diretas de 12 bits

Neste sistema ha 4 bits (24 ou 16 niveis possiveis) para cada um dos elementos RGB,
totalizando 4 096 (16 x 16 x 16) diferentes cores. Esta profundidade de cor é comum em

aparelhos com visor colorido como celulares e tocadores digitais portateis.

HighColor

HighColor, HiColor ou ainda Alta Coloracdo, é considerado o suficiente para fornecer

cores que correspondem com a realidade e é codificada em 15 ou 16 bits.

HighColor 15 bits

Utiliza 5 bits para representar cada um dos valores RGB obtendo 32 niveis possiveis de

cada um que, combinados, geram um total de 32 768 (32 x32 x32) diferentes cores.

HighColor 16 bits

Utiliza 5 bits (32 niveis possiveis) para representar a cor vermelha, 5 bits para a cor azul,
mas utiliza 6 bits (64 niveis possiveis) para representar a cor verde, que é captada com
maior sensibilidade pelo olho humano. A combinagdo das trés cores totaliza 65 536 (32
x 64 x 32) misturas de cores. A coloracdo de 16 bits é referida nos sistemas Macintosh

como “thousands of colors”, que pode ser traduzido como “milhares de cores”.
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Visor LCD

Visores LCD modernos utilizam colorac¢do de 18 bits (64 x 64 x 64 = 262 144 combinacdes)
para conseguir um tempo mais rapido de transmissdo sem sacrificar completamente a

exposicao do nivel Truecolor.

Truecolor

O Truecolor pode imitar muitas cores do mundo real produzindo 16 777 216 de cores.
Isto aproxima ao numero maximo de cores que o olho humano pode distinguir para a
maioria de imagens fotograficas, embora manipulacdes de imagem, algumas imagens a
preto e branco e imagens “puras” podem revelar as limitacdes.

O Truecolor de 24 bits utiliza 8 bits para representar cada uma das cores RGB. 28 = 256
niveis que combinados geram 16 777 216 cores (256 x 256 x 256). E conhecido nos

sistemas Macintosh como “millions of colors”, traduzindo, milhdes de cores.

Cores de 32 bits

Uma concepcdo errada é a de que o sistema de 32 bits produz 4 294 967 296 cores
distintas.

Na verdade, uma coloragao de 32 bits atualmente se refere a uma coloragao Truecolor
de 24 bits com um adicional de 8 bits, como espaco vazio para representar o canal alfa.
Considerando que R, G e B utilizam a mesma quantidade de bits em suas respectivas
cores (com excegao do HighColor de 16 bits), o total de bits utilizado sera um multiplo
de 3: HighColor 15 bits (5 cada) e Truecolor 24 bits (8 bits cada). A razdo para usar o
espaco vazio é que os computadores mais modernos processam dados internamente na

unidade de 32 bits.

Profundidade de cores de 30, 36, 48 bits

Embora a precisdo do olho humano para percepcdo de cores nao atinja valores
correspondentes aos da ordem de 30 bits, € muito comum encontrarmos no mercado

de materiais de informatica scanners de 36, 48 e até 96 bits.

B
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Esses scanners efetivamente capturam imagens a profundidades superiores a da
fisiologia humana, mas também nao se encontram facilmente softwares padronizados
para processamento de cores com esta riqueza.

O propdsito desses scanners é o de proporcionar uma reproducao de cores escuras
com mais detalhes e menos imperfei¢cdes (ruidos). Uma outra vantagem é que as cores
neutras (tons cinza) apresentam maior suavidade em tons continuos: scanners de 30 bits

proporcionam uma escala de cinzas de 1 024 tons; o de 48 bits uma escala de 65 536

tons.
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Area de Trabalho

Barra de menus

A barra de menus contém comandos para execucao de tarefas. Os menus estdo
organizados por topicos e sdo acionados com o Clique do rato ou pressionando a tecla

“ALT” juntamente com a letra sublinhada que identifica o menu.

LENEDL
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Barra de op¢oes

Nestas barras sdo apresentadas as configuracdes das ferramentas. De acordo com a
ferramenta selecionada, alterard a aparéncia da barra de op¢des. E importante observar
algumas configuracdes na barra de opg¢des (como modos de pintura e opacidade). Para

visualizar a barra de opc¢des, acione menu janela > opg¢des.

Caixa de ferramentas

O Photoshop possui diversos recursos nesta caixa. Inclui ferramentas para criar e editar
imagens, campos que permitem registar cores, acesso a recursos on-line, alternar modos

de visualizagao e alternar entre os aplicativos Photoshop e ImageReady.
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Cada ferramenta possui uma tecla correspondente para facilitar o acesso. Quando tiver

mais ferramentas dentro da mesma caixa, pressiona-se shift + letra correspondente para

alternar, ou manter pressionado ALT e clicar sobre a ferramenta.
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Descricdo da barra de ferramentas

A barra de ferramentas fica no lado esquerdo do ecra. Cada uma das ferramentas

apresenta varias outras “escondidas”. E preciso clicar em cima do botdo e segurar para

que apareg¢am as outras variagoes. Por exemplo, clicando em cima do lago, vera que ha

o Laco normal, poligonal e magnético.

1. Seta — basicamente, com ela arrasta os itens selecionados no ecra.

2. Selegao — o retangulo de selegao é o padrao, mas clicando e segurando o botdo em
cima dele verd que ha formas diferentes, como eliptica, por exemplo.

3. Lacos — sdo os melhores para se fazer sele¢es minuciosas na sua imagem. O Lago
Poligonal liga-se ponto-a-ponto com linhas retas entre eles. Jd o Laco normal é
como se estivesse a desenhar, deve clicar e arrastar pela imagem. O ultimo é o Laco

Magnético, que detecta diferencas e tracos e realiza uma sele¢do quase automatica.

>

i S
.{(».f ﬁ ‘—

122 | CURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS




Manual do Aluno

4. Selegdo por varinhas — duas ferramentas sao muito utilizadas

aqui, a varinha magica (Magic Wand) e a selecdo rapida (Quick

Selection). A varinha seleciona uma regido inteira da mesma cor

&
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e

cada vez que é clicada. J4 a de selecdo rapida vai selecionando

conforme clica e arrasta a ferramenta pela imagem.

«

5. Ferramenta de corte — é chamada de Crop Tool. Basicamente

e

cria uma selecdo rectangular para corte da imagem. Ou seja,
seleciona uma parte da imagem que serd mantida e o resto é
excluido (sem deixar espaco). Também ha as ferramentas para
cortar (Slice Tool).

6. Ferramenta conta-gotas — aqui ha algumas ferramentas para

auxilid-lo durante a edicdo da imagem. A principal é a ferramenta

OO~ ONDBWN =

de conta-gotas, que colecta a amostra da cor e coloca na sele¢ado
da paleta. Também encontrard uma régua de pixels (Ruler Tool),
anotacdes (Note Tool) e um contador (Count Tool).

7. Remocao de Olho Vermelho — Permite que, ao clicar sobre o
centro de um olho vermelho, corrija o defeito da foto. Clicando,
encontrard uma ferramenta muito importante e util, a de
remocao de manchas (Healing Brush). Esta ferramenta permite
que clique sobre uma espinha e ela desapareca.

8. Brush Tool — é o pincel. Traz op¢Ges para modificar a ponta no
topo do ecra (os brushes). As suas varia¢des sdo o Pencil (lapis)
e Color Replacement (para substituir uma cor).

9. Clone Stamp Tool — permite que copie uma regido da imagem e

cole em outra. Funciona assim: segure Alt, clique em uma parte

2 L =By QNS ¢ &,
—
N

da imagem e solte Alt. O pincel transformar-se-4 numa copia da

o
N
-

area escolhida.

10. History Brush Tool — é a ferramenta para voltar no tempo. Por

-

o >
o
N

onde passar o pincel, tudo voltard ao estado inicial.
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11. Eraser Tool — serve para apagar coisas do layer selecionado.

No topo, pode alterar o tipo da ponta, em Brush. Com muita

0]
criatividade podem fazer-se coisas interessantes.
e —
B\
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12. Gradient Tool — pode ser utilizada para criar efeitos com preenchimento gradual
(degradé). No topo do ecrad encontra as outras op¢ées para o preenchimento, como
o formato base e as cores usadas. Clicando e segurando o botdo também vemos o

Paint Bucket (o balde), para preencher toda a imagem com uma cor.

J':ﬂ ﬂnu:ﬂ [ o — Opsclyr 10 * ¢ Bavee o/ Dibar ' Tresparsncy

13. Smudge Tool — esta ferramenta funciona na base do clique e arraste. Serve para
arrastar elementos pelo ecrd, borrando-os. As variagdes aqui sdo a Blur Tool (para
desfocar) e a Sharpen Tool (para dar nitidez).

14. Burn Tool — como o préprio nome diz, queima. E possivel criar manchas realistas
com esta ferramenta. Verd a Dodge Tool, que é exatamente o contrdrio da Burn, pois
serve para clarear. Ja a Sponge Tool tira parte da saturacdo de cada vez que passa em
cima da imagem.

15. Pen Tool — cria marcagdes vetoriais tanto para criar uma sele¢dao na imagem como
para desenhar. As suas varia¢oes sdo todas ferramentas que auxiliam a utilizacdo da
Pen (caneta).

16. Horizontal Type Tool —Ao utilizd-la verd uma barra para op¢bes do seu texto no
topo do ecra. H4 também a Vertical, que escreve de cima para baixo e duas outras
variacdes que servem para criar mascaras com o texto escrito.

17. Path Selection Tool — seleciona elementos através de caminhos.

(] Rectangle Tool
= [_) Rounded Rectangle Tool
() Efiipse Tool

() Polygon Tool

\ Line Tool
‘;}QMMTOOI

cCcCcCc cCccCc C

18. Retangle Tool — traz varias formas diferentes ao clicar e segurar o botdo. Ha retangulos
com bordas arredondadas, elipses, poligonos, linhas e até formas geométricas

personalizadas (Custom Shape), que podem ser escolhidas no topo do ecra.

e
s

124 | cURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS

+ L

M?»«_é
!



Manual do Aluno

19. 3D Rotate Tool — gira a perspectiva em objetos tridimensionais.

20. 3D Orbit Tool — opg¢des de visualizagdo para objetos 3D.

21. Hand Tool — permite que, ao clicar e arrastar, navegue pelo ecrd do Photoshop.

22. Lupa — para dar zoom e ver melhor e mais detalhada alguma imagem. Boa para
edi¢cdes minuciosas, como ao usar recortes com o lago poligonal.

23. Paleta de cores — a primeira cor corresponde a cor da frente e a outra a cor de tras.

Podem ser escolhidas novas cores ao clicar sobre um dos quadrados.

Varinha Mdgica

Permite selecionar uma 4area através de um simples clique.
Observacdo: para obter uma boa selecao, registe um valor da tolerdncia correspondente.
N3o é possivel utilizar a ferramenta varinha magica numa imagem no modo Bitmap.
Para utilizar a ferramenta varinha magica:
19 Selecione a ferramenta varinha magica (w)
292 Especifique na barra de op¢des:

e se aselecdo serd: nova 1, adicionar 2, subtrair 3 ou interseccdo 4

e tolerancia 5 (entre 0 a 255).

e ative “Suavizacdo de Serrilhado6” para criar selecdo suave.

!
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Degradé

A ferramenta degradé cria uma mascara (nuances) gradual entre varias cores.
Para utilizar a ferramenta degradé:
12 Certifique se a imagem esta no modo CMYK ou RGB;
292 Registe a cor do primeiro plano;
32 Registe a cor do plano de fundo
49 Selecione a area a ser colorida. Caso contrario, sera aplicado na imagem inteira;

52 Ative a ferramenta degradé;
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62 Clique e arraste dentro da area selecionada. O ponto inicial (em que o rato é
pressionado) e o ponto final (em que o rato é liberado) afetam a aparéncia do

degradé.

=

Seletor de Degradé: permite escolher um preenchimento degradé.
Degradé linear: cria gradiente em uma linha reta.
Degradé radial: cria gradiente de forma circular.

Degradé angular: cria gradiente no sentido anti-horario em torno do ponto inicial.

A

Degradé refletido: cria gradientes lineares simétricos em qualquer lado do ponto

inicial.

6. Degradé diamante: cria gradiente do ponto inicial em direcdo ao lado externo em um
padrdo de losango. O ponto final define um vértice do losango.

7. Modo: controla como os pixels na imagem sdo afetados por uma ferramenta de
pintura ou de edicdo. Ativar preferencialmente “normal”;

8. Opacidade: grau de visibilidade da cor;

9. Contrario: inverte a ordem das cores no preenchimento degradé;

10. Ponteado: cria uma mdscara mais suave;

11. Transparéncia: Para utilizar uma mascara de transparéncia no preenchimento

degradé.

Ferramentas de Selegéo

Retangular: cria sele¢des quadradas ou retangulares;

Eliptica: cria selecBes circulares;
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Linha Unica: cria sele¢do na horizontal de 1 pixel;

Coluna Unica: cria selecdo na vertical de 1 pixel.

retangular |1
1 u i [
1ang -

eliptica .D

linha horizontal eza

linha vertical

| =

Para criar uma selegao:

Ferramenta retangular e eliptica: clique e arraste o cursor no sentido diagonal sobre a
area que deseja selecionar.

Ferramenta linha Unica e coluna Unica: clique perto da drea que deseja selecionar e, em
seguida, arraste-a até a localizacdo exata. Se nenhuma marca ficar visivel, aumente a

ampliacdo da exibicdo da imagem.

; E"‘f w.-:-'-?"" .I...:mu[w , T [ | e |

19%%
08600 o (=] (7] (2] (]

1. criar uma nova selegao

2. adicionar a uma selecdo (ou manter Shit pressionado)

3. subtrair de uma selecdo (ou manter Alt pressionado)

4. intersetar uma sele¢do (ou manter Shit+Alt pressionado)

5. difusdo: cria bordas esfumacadas, ou seja, desfoca pixels criando limites de transicdo
entre a selecdo e os pixels adjacentes.
Os efeitos de difusdo tornam-se evidentes quando se move, recorta, copia ou
preenche a selecdo.

6. Suavizacdo de serrilhado: suaviza os pixels irregulares de uma selegao suavizando a
transicao de cores entre pixels da borda e do plano de fundo. Como apenas os pixels
da borda s3o alterados, nenhum detalhe é perdido. A suavizacao de serrilhado é util

ao recortar, copiar e colar sele¢des para criar imagens compostas.
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imagem sem difusdo

imagem com difusdo

Essa opcdo deve ser especificada antes de utilizar essas ferramentas. Depois de criar
uma selecdo, ndo sera possivel adicionar a suavizacao de serrilhado.

7. Estilo: registe “Normal” para criar sele¢des ao arrastar sem determinar valores.
“Indice do Aspeto Ajustado” define uma propor¢do entre altura 8 e largura 9.

"Tamanho Fixo” para especificar valores fixos para largura e altura.

Laco, Laco Poligonal e Magnético

Lago: permite criar selecdes a mao livre.
Para utilizar a ferramenta lacgo:
19 Selecione a ferramenta laco
22 Clique e mantenha o bot3o do rato pressionado

32 Arraste para desenhar selecdo a mao livre.

lago P

lago poligonal vﬂ
lago magnético @

Lago Poligonal: permite criar selegdes através de cliques.
Para utilizar a ferramenta lago poligonal:

19 Selecione a ferramenta laco poligonal
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N
10

Clique e solte o botdo do rato

w
10

Mova o cursor e clique novamente.

Y
10

Duplo clique ou clicar no primeiro ponto fecha o segmento.

Lago Magnético: permite criar selegdes automaticas.

Para utilizar a ferramenta lago magnético:

[EEN
10

Selecione a ferramenta laco magnético

N
10

Clique e solte o botdo do rato

w
10

Mova o cursor e em alguns pontos, clique novamente.
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criar uma nova selecao

adicionar a uma sele¢do (ou manter Shit pressionado)
subtrair de uma selecdo (ou manter Alt pressionado)
intersetar uma selecdo (ou manter Shit+Alt pressionado)

difusdo: cria bordas esfumacadas

Suavizagdo de serrilhado: suaviza os pixels irregulares

N o n ok wNPR

Largura: detecta pixels na distancia especificada a partir do ponteiro. Tem influencia

direta com o tamanho final da selegao.

8. Contraste: especifica a sensibilidade do lago as cores dos pixels das bordas (varia
entre 1% e 100%) . Um valor maior detecta apenas pixels que contrastam muito com
os limites; um valor menor detecta pixels de menor contraste.

9. Frequéncia: quanto maior for a frequéncia, maior serd o nimero de pontos de
ancoragem criados (varia entre 0 e 100).

10. Pressao da caneta: quando a opgao é selecionada, um aumento na pressdao do

digitalizador diminuira a largura da aresta.

Layers

As imagens sobrepostas dentro de um mesmo arquivo possibilitam que as manuseie

separadamente.
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Manipulando a imagem em partes, facilitara o desenvolvimento de varias acdes como:
restauracdo, ajustes de cor, sobreposicao, efeitos, entre outras.

Para que um documento preserve os seus layers, o arquivo deve ser salvo com a extensao
.PSD. Ao terminar a montagem, achatar-se (juntar) todos os layers salvando em outra

extensao (Ex.: TIF) para que outros softwares possam utiliza-las.
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Barra de titulo: mover janela.

Botdao minimizar: ajusta o tamanho da janela.
Botdo fechar: fechar a janela.

Opcoes referentes ao layer ativo.

Modo de mascara do layer.

Controle de bloqueio: pintura e posicdo.
icone para visualizar ou ocultar layer.

Controla a opacidade de todo o conteldo do layer

W L N o Uk W N E

Controla opacidade apenas do preenchimento.

=
o

. Layer de texto.

[y
=

. Estilo do layer aplicado.

[EEN
N

. Layer de imagem bitmap.

[EEN
w

. Layer de ajuste.

=
~

. Aplica estilo: efeitos de sombras.

[EEN
Ul

. Cria Mascara.

[EEN
(@]

. Cria conjunto de layers: organizacao.

=
~N

. Crio layer de ajuste de cor.

[EEN
Co

. Cria novo layer.

[EEN
o}

. Exclui layer, mdscara ou estilo.

Criar Layers

- Menu layer => nova => layer, ou Ctrl + Shift + N, ou Clicar no botdo “criar novo layer”

da janela de layers

Excluir Layers

- Menu layer => excluir => layer, ou Clicar no botao “ excluir layer” da janela de layers

Ativar Layers

- Clicar no layer, selecionando o layer

o=
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- Manter a tecla “Control” pressionado e clicar no layer

Ordenar a exibi¢cdo dos layers

- Clicar e posicionar acima dos outros layers. A ordem de exibicdo da imagem esta

relacionada diretamente com a posicdo dos layers na janela.

Movimentar a Imagem do layer

- Ativar ferramenta de mover (V), clicar e arrastar

Organizar Layers em Conjunto

- Clicar no botdo da janela de layers
- Mover o layer para o conjunto

Duplo clique no Plano de Fundo convertera em layer “0”
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Transformar Layers

- Menu Editar -> transformacao ou “Ctrl T”

Redimensionar
Amplia ou reduz a largura e altura da imagem. Recomenda-se ao redimensionar,

clicar nos pontos do canto e, mantendo a tecla Shift pressionada, ampliar ou reduzir

proporcionalmente.

Girar

Roda a imagem. Mova o ponteiro para fora da sele¢do (ele se transforma em uma seta
curva de duas pontas) e arraste. Pressione Shift para restringir a rotacdo a incrementos
de 15°. O Photoshop disponibiliza também algumas rotacdes pré-estabelecidos: 90°

horario; 90° anti-horario e 180°.
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Inclinar

Permite inclinar uma imagem na vertical ou horizontal.

Distorcer

Permite ajustar uma imagem em todas as direcdes.

Perspectiva

Permite aplicar perspectiva na imagem.

N

wh mé S
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Virar Horizontalmente

Espelha a imagem no sentido horizontal.

Virar Horizontaimente

Virar Verticalmente

Espelha a imagem no sentido vertical.

Virar Verticaimente

Exercicio numero 12

PROPOSTA DE TRABALHO

Abre algumas imagens e cria um cartaz do tamanho A4 utilizando varios layers, tema

livre.
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Ferramenta Pincel

Recuperando
Ferramenta Pincel (J) ‘f ‘

']

A ferramenta recuperacao do pincel (J) permite copiar partes de uma imagem para
outras posicdes (clonagem de imagens).

Ideal para corrigir imperfei¢oes.

Funciona como ferramenta de clonagem para transferir uma parte de uma imagem que
esta retocada (origem) para o local onde se deseja retocar (destino).

A grande vantagem da ferramenta é aplicar a area de origem no local de destino, fazendo
combinacdes de textura, iluminacdo e sombreamento, amenizando a aparéncia das

manchas, resultando em uma imagem mais limpa.

Utilizar a ferramenta:

12 Selecione a ferramenta recuperacao do pincel

29 Configure a barra de opc¢des:

Pincel: tamanho e modelo;

Modo: normal

Origem: amostra

Nota: se ativou o cursor movimentara paralelamente o local de origem e destino. Caso
contrdrio, de uma mesma origem sera feito clonagem para os locais de destino.
39 Especificar o local de origem:

- manter tecla “ALT” pressionada

- clicar no local que se deseja clonar (origem)

- soltar a tecla “ALT”

- movimentar o cursor até o local a ser retocado (destino)

- clicar no local de destino

Evite arrastar o cursor, pois havera possibilidade de manchar.
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Exercicio numero 13

PROPOSTA DE TRABALHO

Abre algumas imagens a escolha e executa a ferramenta retoque de imagem.

Ferramenta Carimbo

Ferramenta |
Carimbo (S) é

A ferramenta carimbo (S) permite copiar partes de uma imagem para outras posi¢cdes
(clonagem de imagens). A sua utilidade assemelha-se a ferramenta de recuperagdo do
pincel, pois também corrige imperfeicdes, com a exce¢do de ndo combinar textura,
iluminagao e sombreamento.

Utilizando a ferramenta:

12 Selecione a ferramenta recuperacao do pincel

22 Configure a barra de opg¢des:

Pincel: tamanho e modelo;

Modo: normal

Opacidade: 100%

Fluxo: 100%
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Nota: se ativou o cursor movimentara paralelamente o local de origem e destino. Caso

contrario, de uma mesma origem sera feito clonagem para os locais de destino.

32 Especificar o local de origem:

- manter tecla “ALT” pressionada

- clicar no local que se deseja clonar (origem)

- soltar a tecla “ALT”

- movimentar o cursor até o local a ser retocado (destino)
- clicar no local de destino

Evite arrastar o cursor, pois havera possibilidade de manchar.

Exercicio numero 14

PROPOSTA DE TRABALHO

Retoque de imagens

Abra uma imagem a escolha e executa as seguintes ferramentas
e recuperagao ferramenta pincel
® corregao

e carimbo.

X
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Ferramentas Borrachas

Borracha [

Borracha de Plano de
Fundo

OEQ

Borracha Magica

Ferramenta Borracha

Utilizada para apagar pixels da imagem de uma camada até a transparéncia ou, se caso
for a camada do plano de fundo ou em uma camada bloqueada, os pixels serdo alterados
para a cor do plano de fundo.

E possivel também utilizar a borracha nos modelos de pincel, lapis ou bloco. A opc¢do
“apagar para o histérico” da barra de opcgdes, faz a drea afetada retornar a um estado
selecionado na paleta Histdrico.

Ferramenta Borracha Mdgica

Utilizada para apagar pixels até a transparéncia da camada eliminando facilmente pixels
de mesma cor. Um simples clique apagara completamente a area de mesmo tom.
Utilizagao:

19 Selecione a ferramenta borracha madgica.

22 Defina a tolerancia.

Uma tolerancia baixa apaga os pixels de cor muito semelhantes ao pixel clicado. Uma
tolerancia alta apaga os pixels dentro de uma escala mais ampla.

32 Selecione:

Suavizacdo de Serrilhado: para suavizar os pixels da area a ser apagada.

Adjacente: apaga todos os pixels de tons semelhantes préximos.

Usar Todas as Camadas: para fazer uma amostra da cor apagada utilizando dados
combinados de todas as camadas visiveis.

42 Especifique uma opacidade.

Uma opacidade de 100% apaga os pixels até uma transparéncia completa, uma opacidade
mais baixa apaga os pixels até uma transparéncia parcial.

52 Clique na d4rea para apagar.
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Apresentacdo

Pretende-se com este mdédulo conhecer os fundamentos de uma aplicacdo informatica
de paginacao e desenvolver competéncias para paginar livros, jornais, revistas e restantes
tipos de publicagdes.

O docente deverad evidenciar a relacdo de complementaridade que esta aplicacao
informatica podera ter com outras e relacionar os conteudos deste médulo com outros

de outras disciplinas ou projetos turma.

Objetivos da aprendizagem

Caracterizar os elementos e a estrutura da uma pdgina e de uma publicacao;
Reconhecer a importancia das publicagdes nas artes graficas;

Interpretar maquetas e layouts;

Aplicar métodos e técnicas de tratamento de texto e de paginacao;

Adaptar imagens e graficos ao layout pré-definido;

Aplicar cores e grafismos varios as pdginas e textos;

Determinar colunas e blocos de texto.

Ambito dos conteudos

Introducdo a aplicacdo informatica de paginacao
Principais menus e janelas

A arquitetura e estrutura do programa informatico
Formatos de importacdo e exportacao

As principais ferramentas

Alguns atalhos importantes

Composicao de texto

Medida de linha ou coluna e espacgo entre colunas
Fontes, filetes, corpos e estilos

Espacamento entre caracteres e entre linhas

Estilo de paragrafo e dimensao de abertura

144 | cURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS
.



Manual do Aluno

Fins de linha

Entrelinhas

Hifenizagdo e justificagcao

Criacdo de estilos

Criacdo e gestdo de pdginas no documento
Criagdo e gestdo de cores

Importacdo de textos, imagens e grafismos

Criacdo e utilizacdo de fluxos de texto no documento
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Historia da Paginacao

Ao longo da histéria, os modos de expressdo por meio de imagens evoluiram desde os
desenhos pictograficos do homem pré-histdrico gravados em pedras e cavernas, até as
mais complexas formas de expressdo da nossa realidade atual.

Para que a escolha de uma entre as muitas técnicas conhecidas seja fruto de uma atitude
sabia e responsavel, é imprescindivel ndo apenas o conhecimento tedrico delas, mas
também poder té-las a mao para experimentagao.

Os recursos de Computacdo Grafica colocam a disposicdo de quem os utiliza, um vasto
repertério de formas de expressdo, que abrangem desde a utilizacdo pura e simples de
traco e ponto até os mais complexos efeitos tridimensionais. O bom aproveitamento
desses recursos depende do nivel de interacdo que o utilizador tem com a maquina.

Ao contrario do que possa parecer, a Computacado Grafica ndo é um universo radicalmente
novo e diferente da forma tradicional de se desenhar e pintar.

Naverdade, a constituicdo da maquina, como ndo poderia deixar de ser, tem varios pontos
de equivaléncia com as ferramentas de que dispde o artista para fazer tradicionalmente
o seu desenho ou a sua pintura.

Quando surgiram, na metade dos anos 80, os programas de edicdo eletrénica eram
considerados uma ferramenta restrita apenas para especialistas que atuavam em
empresas do ramo editorial. Hoje pode ser vista nas editoras de jornais, revistas, livros,
bancos, industrias, empresas comerciais e de servicos, agéncia de publicidade e até em
casa. Essa diversidade de aplicagdes provocou uma diversidade de softwares para essa
aplicacdo. Para cada perfil de utilizador, hd no mercado uma op¢do mais adequada. Ao
contrario do inicio do ciclo da edicdo eletrdnica, hoje um utilizador ndo especialista pode
criar publicagées com qualidade profissional.

Enquanto os softwares evoluiram, os processadores de texto adquiriram a capacidade
de manusear graficos e passaram a produzir relatérios, cartas e até pequenos boletins
informativos incluindo fotografias e desenhos. Mas isso nao eliminou a necessidade
de softwares de edicdo. Em muitas situacdes, documentos longos, layouts de paginas
complexos ou trabalhos em que os graficos predominam, o processador de texto nao é

pratico e ndo proporciona a produtividade e os recursos desejados.

146 | cURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS



Manual do Aluno

A Edicdo Tradicional

Desde o momento em que as matérias, o material fotografico e a publicidade eram
confecionados, até ao momento em que a publicacdo saia da rotativa, ocorria uma
série de modificagdes que transformavam o produto inicial dando-lhe uma feicao mais
adequada a linguagem de edicdo. Essa série de transformacgdes constituiram o processo
grafico.

Num grande jornal, esse processo tinha inicio a partir do momento em que o jornalista
terminava a sua matéria e a passava para as maos do copydesk. O copydesk tinha por
funcdo (dependendo da linha editorial de cada jornal) corrigir o texto e suas imperfeicGes,
dando-lhe uma linguagem mais jornalistica. A ligacdo do copydesk com a parte grafica do
jornal acontecia na medida que ele assinalava quais os trechos da matéria que deveriam

entrar em negrito ou itdlico.

Edicdo
Tendo em mados as matérias, o material publicitario e as fotografias, o editor do jornal
tinha que distribuir esse material pelas paginas. O editor tinha que ter em mente o espaco

que cada pagina lhe proporcionava para ser coberto com as partes do texto, imagem e

publicidade e assim determinava em primeira instancia o que a pagina iria conter.

Diagramac¢ao

Terminado o trabalho de edi¢do do jornal, cada pdagina, com o material correspondente
era passado para o diagramador. A tarefa do diagramador consistia em desenhar
previamente a disposicao de todos os elementos que integravam cada pagina do jornal,
ordenar conforme uma orientagao pré-determinada, como ficariam, depois de montados
e impressos, os titulos, os textos, as fotografias, os anuncios etc., indicando o nimero de
colunas das matérias e outras especificagdes complementares.

Existiam algumas etapas que o diagramador executava antes de enviar o material para a
oficina. Na primeira etapa, a diagramacdo propriamente dita, o diagramador desenhava

a futura pagina sobre um papel de tamanho reduzido (tamanho oficio), dando ideia, com

B
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o emprego de tracos e signos, de como ela ficaria depois de impressa. Esse papel tinha
o nome de raf e continha o mesmo nimero de colunas do jornal e a indicacdao da pagina
em centimetros, com algarismos a esquerda e a direita, dispostos em ordem ascendente
e descendente em cada margem. O trabalho quando pronto tinha o nome de boneco ou
espelho.

A seguir o diagramador iniciava o processo de confeccdo do diagrama. Na posse do
boneco da pagina ele passava os dados para um diagrama (o raf ampliado na medida
exata em que o jornal seria impresso). Tal passagem obedecia a calculos que convertiam
o texto em centimetros, de acordo com a escolha determinada pelo diagramador. Da
mesma forma, as fotografias e a publicidade nem sempre conservavam seu tamanho
original sujeitando-se a redu¢des ou amplia¢des de acordo com o espaco que lhes tinha

sido reservado na pagina.

Porqué usar diagramas

e Avrazao de ser dos diagramas tipograficos é o controlo e a no¢do de projeto.

e Simples ou complexos, especificos ou genéricos, rigidamente definidos ou
livremente interpretados. O diagrama serve ao conteudo.

¢ Diagramas eficientes ndo sdao féormulas rigidas, mas estruturas flexiveis. Onde o

designer encontra alternativas para inserir o conteddo de forma criativa.

“A moldura (...) desaparece, enterra-se,
elimina-se, derrete-se no momento em
que se emprega sua maior energia. (...) é
uma figura que se constitui por aquilo que

representa.” Jacques Derrida, 1987
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BIBLIA LATINA, 1497 » Impressa por Anton Koberger

Dividindo o espa¢o

e No século XIX, as paginas com varias colunas dos jornais desafiaram a
supremacia das paginas classicas dos livros, com as suas margens insulares.

e Seguindo neste caminho, artistas de vanguarda que vao desde Marinetti
(Futurismo) até Piet Zwart (De Stijl) questionaram a funcdo protetora da
moldura, libertando o diagrama, que tornou-se um ferramenta flexivel.

e Se o futurismo e o dadaismo atacavam as convengdes, o design suico, que
tomou forca apds a Il Guerra Mundial, defendia uma teoria do diagrama como

um meio disciplinador.
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“A grade tipogrdfica é um regulador
proporcional da composi¢éo, das tabelas,
das figuras, etc (...) O desafio é: (...) o
mdximo de constantes com a maior

variabilidade possivel.” Karl Gestner, 1961

w
o

THE ILLUSTRATED LONDON NEWS, 1861, Pagina de jornal.
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DIE NEUE ARCHITEKTUR, Livro, 1940 » Design: Max Bill

O diagrama de Tschichold a respeito do bom e do mau design de revistas defende a
distribuicdo das imagens de acordo com o conteudo, em vez de forgar o texto a envolver

blocos ancorados ao centro da pagina.
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Esta pagina no formato Carta (21,59x27,94cm possui margens regulares em toda a volta.

E um formato altamente econdmico mas ndo muito interessante.
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Esta pagina é de 2,54cm (1 pol), menor que o formato Carta norte-americano. O bloco

de texto é quadrado produzindo margens de tamanho varidvel.
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Neste dupla de paginas simétricas,

as margens interiores sdo mais largas que as

exteriores, abrindo um espago maior perto da espinha do livro.
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Ha muitas maneiras de usar um diagrama basico de multiplas colunas. Aqui, uma coluna

foi reservada para imagens e legendas; as demais abrigam o texto.

P O p— » e S e sag
5 - = A —— g

P g—— i e - g & e g S
e e C ——— R

b e e — o B S— & -
— o — — o —

g — s s—— =

2 B @ e e B b = P s e =
— i i — i ——— ——— P —
e e i ——
- o ——
o m— g = s v —— e —
e —— e S p—— e S W e
e —— v et s i
T = g e e S g e o g
P e L e
e — s R - s B
b —— ¢ e — B T

Nesta variagdo, texto e imagens compartilham as mesmas colunas.
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Uma faixa horizontal separa uma darea de textos de uma de imagens. Os elementos

proximos a essa linha, criando uma estrutura interna para a pagina.
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Este diagrama modular possui quatro colunas e quatro linhas. Imagens e blocos de texto

podem ocupar um ou mais modulos.

Infinitas variacGes sdo possiveis.
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Historia do processo de Paginacao

Composigcéo

Terminada a diagramacao da pagina, todo o material era encaminhado para a oficina do
jornal, onde tomavam direcdes diversas. As fotografias e as publicidades que tinham a
sua arte final prontas iam para o fotélito onde, através de processos fotograficos, sofriam
reducdo ou ampliagdo de acordo com o tamanho indicado pelo diagramador. O texto ia

para uma sec¢do chamada composicdo, na qual era trabalhado e transformado em filme.

Revisdo

Depois de composta a matéria tinha um duplo tratamento, o filme ia para a montagem
da pagina (past-up), depois de ser revisto e a cdpia, juntamente com o texto da edicao,
ia para a revisdo que tinha como tarefa detetar erros graficos e ortograficos. Numa
primeira etapa o revisor tinha que verificar se a matéria tinha sido composta de acordo
com as instrucdes dadas pelo diagramador (corpo, largura, tipo etc); posto isto, o revisor
tinha que corrigir os erros de datilografia, mediante um cédigo grafico para correcao de
cada erro. Geralmente a primeira revisdo era executada por dois revisores: um que lia
a matéria no original e outro que acompanhava a leitura pelo xerox e ia apontando os
erros. Corrigido o texto o xerox ia novamente para a composicao refazer apenas a linha
ou paragrafo em que tinha sido apontado o erro para depois envia-lo para a seccdo onde

o jornal estava sendo montado.

Montagem

Na outra sec¢do da oficina, onde o jornal estava a ser montado, os paginadores (past-up)
estavam com a folha de diagramacao e todos os elementos que compunham a pagina,
a sua disposicao, tratados com uma cera que daria aderéncia ao papel. Assim, eles
seguiriam a risca as ordens do diagramador, impressas na folha de diagramacgao.

Como os célculos diagramatdrios estavam sujeitos a erros, devido serem baseados em

aproximacdes matematicas, ou pelo facto de muitas vezes as laudas estarem mal escritas
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ou com alteragGes feitas a mao, que impedem uma contagem precisa do nimero de
caracteres escritos, nem sempre o esquema previsto pelo diagramador era exatamente
aquele que narealidade poderia ser executado pelo past-up. Assim, tornava-se necessaria
a figura do secretario grafico, cuja funcdo era adequar a real conformacdo das matérias
e titulos aos esquemas pedidos pelo diagramador. O secretario grafico, além de conferir
a fidelidade com que o servi¢o estava sendo executado tinha que cortar matérias (no
caso de sobrar texto) ou adequa-los aos “brancos” da pagina utilizando recursos como
ampliacdo de titulos, fotografias ou acréscimo de intertitulos.

Depois de terminada a montagem da pagina o past-up cuidava de colocar as emendas

(linhas que os revisores apontaram com erros) que lhes chegavam as maos.

Segunda Revisdo

Pronta a pagina, era novamente entregue aos revisores que observavam se as emendas
dos textos tinham sido postas corretamente, além de corrigir se os titulos, legendas ou

intertitulos coincidiam com as matérias.

Fotomecdnica

Pronta a pagina, ia para uma secg¢ao dentro da oficina que se chamava fotomecanica. Ali
ela era fotografada e revelada em negativo para posterior gravacdo em chapas. Era na
fotomecanica que se colocavam as fotografias que ndo se tinham posto na montagem.
Essas imagens ja tinham sido fotografadas e reveladas em negativos que eram colocados
nos espacos abertos com mascara (e que apareciam em branco) de acordo com o projeto
do diagramador.

Também eram colocadas as fotografias coloridas e as aplicacbes de cores no jornal.
Quando se tratava da aplicacao de uma cor simples o fotégrafo batia duas chapas de cada
pagina vedando numa tudo o que sairia em preto e noutra tudo o que sairia colorido.
Porém, quando se tratava de uma foto inteiramente colorida utilizava-se o processo
de quadricromia, que consistia em fotografar o original através de quatro filtros que
separavam as suas cores basicas, que mais tarde seriam combinadas no processo de
impressado, dando ao produto toda a gama de cores que ele tinha.

Gravacgéo de Chapas e Impresséo

X
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Pronto o fotdélito era novamente fotografado, desta vez numa chapa de zinco, onde
as partes positivas eram sensibilizadas por um processo quimico que permitia que a
tintagem se efetuasse somente naquelas areas.

As chapas de zinco eram colocadas na rotativa, de acordo com a sua ordem de entrada
no jornal. Depois de algumas transferéncias de imagens, feitas em alta velocidade, a

imagem era impressa no papel.
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Edicao Eletronica - Paginacao

Edicdo Electrdnica

A Edicdo Eletrdnica ou Desktop publishing (também conhecida pelo acrénimo DTP, do
inglés Desktop Publishing), paginacdo eletrénica ou diagramacdo eletrdnica, consiste na
edicdo de publicacdes, através da combinacdo de computador, programa de paginacao
e impressora. Ela é utilizada amplamente em diversos segmentos da sociedade, criando
pecas graficas com as mais variadas finalidades, tais como informar, convencer e ilustrar
informacdes sobre produtos, servicos e informacdes.

No processo, o utilizador cria layouts com texto, graficos, fotografias e outros elementos
graficos, utilizando programas de paginacao, tais como o QuarkXPress, Adobe InDesign,
Adobe PageMaker, PageStream, RagTime, Scribus, Microsoft Publisher, Apple Pages e o
CorelDraw. Normalmente, para pequenas tiragens utilizam-se impressoras convencionais,
e para grandes tiragens recorre-se as graficas.

Permite que um digitador, através de um micro com video, com programas que unem
o escritorio moderno as artes graficas, execute o trabalho de toda uma equipa, desde
o layout, passando pela edicdo de texto, até a separacdo de cores. E a criacio de
documentos no computador, como pdginas da Web, folhetos, posters, catdlogos, boletins
informativos e elementos graficos.

O desktop publishing surgiu em 1985 com o programa PageMaker, (na época, uma criacao
da empresa Aldus Corporation) com a impressora LaserWriter da Apple Computer.

A possibilidade de criar layouts WYSIWYG em computador com imediata visualizacao
no monitor, e, de seguida imprimir (a apenas 300dpi na altura), foi revoluciondria, quer
para a industria grafica, quer para a industria de computadores pessoais. A designac¢ado

“desktop publishing” é atribuida a Paul Brainerd, fundador da Aldus.

Conceito

Falleiros (2003) deu-nos o conceito de edicdo eletrénica como o ramo da computacao
grafica voltado para a producgdo de pecas graficas e editoriais, tais como jornais, livros,

revistas, catdlogos, malas diretas, folhetos, etc. A tarefa de editar ndo é nenhuma
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novidade, pois ja os chineses e os coreanos produziam pecas e depois, no século XVI,
Johann Gutenberg criou os tipos méveis. Em 1886, Ottmar Megenthaler criou o linotipo,
um equipamento que produzia paginas inteiras em metal reaproveitavel. No século XX
foram ja utilizadas as técnicas de fotocomposicdo. Com o advento dos computadores
na industria, na década de 80, surgiu a edicdo electrdnica, trazendo consigo novos

equipamentos e, consequentemente, novas técnicas.

Elementos

De acordo com Falleiros (2003), somente o briefing e os rascunhos continuam como
antes. O briefing é o contacto com o cliente para definir os parametros do servico, tais
como: tamanho, cores, tipografia, tiragem, publico-alvo, etc. O rascunho é o desenho
livre para verificar a melhor distribuicdao das imagens e do texto em uma peca grafica.

O layout (disposicdo de elementos de texto e imagens em uma peca grafica) antes da
edicdo electrdnica era feito a mao, com uso de tintas e letras em decalque, aplicados em
papel comum. Depois do uso do computador o layout passou a ser feito diretamente no
computador, com uso de scanners e softwares de edicdo de imagens. A finalizacdo, antes
feita artesanalmente, em papel vegetal e colada com benzina, agora é processada 100%
digitalmente, e entregue ao cliente com 97% de fidelidade do impresso final. A edigdo
electrénica atualmente é a base de recursos para todo tipo de publicacdo, seja em artes

graficas ou em multimédia.

Edicéo
Os editores executam as mudangas nas matérias diretamente no texto entregue,

utilizando-se de um editor de texto. Desta forma ganha-se em tempo, pois ndo havera

nova digitacao.

Diagramacado

Aqui o diagramador criard através do software de edigao uma folha de estilo na qual sera

jogada o texto, figuras etc. Este processo sé sera executado uma vez.

B
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Composigcdo

Ap6ds a criacdo da folha de estilo o software de edicdo se encarregard de incluir e ajustar

automaticamente o texto as especificacdes definidas pelo diagramador.

Montagem

Nesta etapa o montador so precisara posicionar os elementos ndo incluidos durante a

preparacdo da pagina de estilo.

Softwares de Edicdo

Reproduziremos aqui a potencialidade e aplicacdo de alguns softwares de edi¢cdo que
vao do Microsoft Publisher, dirigido ao utilizador pessoal; ao QuarkXpress voltado para
trabalhos profissionais em cores de alta qualidade; o FrameMaker, especializado em
publicacdes técnicas; o Corel Ventura, voltado para textos longos e catdlogos produzidos
a partir de base de dados; e o PageMaker, um best-seller que procura atender a uma
vasta gama de aplicagdes. Outros menos utilizados também sao descritos.

Embora todos esses produtos tenham versdes que rodam em Windows, somente o MS-
Publisher foi originalmente desenvolvido para esse ambiente. O PageMaker e o Quark
vieram do Macintosh; o FrameMaker do Unix e o Ventura do ambiente DOS/GEM.
Essa origem acaba influindo na maneira de cada software interagir com o utilizador.
Além disso, o facto de alguns poderem trabalhar em plataformas diferentes facilita a
integracdo entre elas. Um ponto comum entre esses softwares é o hardware indicado
para sua utilizacdo. Como fazem uso intensivo de graficos, é recomendado para que se
tenha um desempenho aceitavel, configuragdes a nivel de hardware com capacidade de
armazenamento maiores, como por exemplo de configuragdo minima um PC 486 com
8 Mb de meméria RAM e 540 Mb de disco rigido. No caso do Ventura, do PageMaker
Classic e do CorelDRAW, é praticamente obrigatério um drive de CD-ROM. Por fim, em
aplicacdes profissionais um monitor de 18 ou 19 polegadas, conectado a uma placa de
video com pelo menos 1 Mb de memadria é necessario para garantir uma boa visualizacao

das aplicagdes.
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Tipos de Softwares

CorelDRAW

Existem alguns programas de ilustracdo com grande maleabilidade no controlo de
imagens, s6 que com uma opera¢do menos natural, sdo os programas do tipo Draw.
Entre eles podemos destacar o CorelDRAW para a linha PC.

CorelDRAW é um programa canadiano do Windows, ambiente que lhe da condig¢des para
realizar todas as operagdes. No Corel o controlo da imagem é total, pode ser distorcida
em qualquer escala, rodar, trocar a espessura ou o tipo de margem, alterar a suavidade
das suas curvas e acima de tudo imprimir o desenho final com a melhor qualidade
possivel, aproveitando toda a capacidade da impressora, uma vez que a definicdo das
imagens é pura matematica.

CorelDRAW é composto pelos seguintes mddulos:

CorelDRAW: moddulo principal do pacote, é programa usado para criar desenhos,
ilustracdes, logotipos, anuncios etc;

CorelTRACE: médulo que cria um desenho a partir de uma figura digitalizada, para ser
trabalhado dentro do CorelDRAW,;

Mosaic: médulo que ao ser ativado, permite a selecdo dos arquivos CoreDRAW existentes
em um diretdrio, através da selecao da imagem;

CorelCHART: médulo que permite a producdo de graficos do tipo barra, torta e
tridimensional;

CorelSHOW: médulo de elaborac¢do de apresentagdes. Para animar figuras para serem
mostradas de modo sequencial e automatico;

Corel Photo-Paint: médulo para edicao de imagens digitalizadas ou ilustragcdes como
fotografias;

Corel Move: é um novo mdédulo que permite a animacdo de desenhos criados no médulo
DRAW basico.

Corel Ventura: Corel Ventura é um dos mais poderosos softwares em Desktop Publishing,
utilizado para uma grande variedade de aplicacdes, desde um documento de uma sé
pagina até um livro de centenas de paginas. Este software é um dos pioneiros na edi¢ao

eletronica.
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Voltado especialmente para a edicdo de documentos longos e altamente estruturados,
o Ventura vem acompanhado de um médulo de conexdo a base de dados que facilita a

producdo de catalogos e listas telefdnicas.

PageMaker

PageMaker é um poderoso software em Desktop-Publishing, utilizado para uma grande
variedade de aplicagdes, desde um documento de uma sé pdgina até um livro de
centenas de paginas. Lider no mercado de edicdo eletrdnica, este software chegou antes
dos seus concorrentes e tornou-se um padrdo neste tipo de aplicagdo. Por causa dessa
popularidade é mais facil encontrar profissionais familiarizados com ele do que com
qualquer outro produto do género e praticamente todos as maquinas de pré-impressao
aceitam arquivos no seu formato. E o Unico aplicativo de edi¢do totalmente traduzido
para portugués. E também o que tem a melhor documentacéo, incluindo um manual
para quem pretende utilizar servigos de impressao comercial.

O tutorial on-line é bastante completo. O PageMaker é bastante pratico no manuseio
de textos. Ao contrario do acontece no Quark e no Publisher, o utilizador ndo define
blocos para a insercao de textos e figuras. Em vez disso, posiciona livremente os objetos
sobre a pagina, ajustando as dimensdes depois com o rato. Também é facil fazer texto
e contornar um objeto de formato irregular. Comporta-se bem com layouts complexos
em cores. Pode editar texto inclinado e girar objetos. Como o Ventura, o FrameMaker,
é capaz de produzir indices e de manusear livros extensos. A edicdo de tabelas e de
dicionarios é feita através de utilitarios externos. O software também faz separacdo de

cores e tem alguns recursos de trapping.

QuarkXpress

Este software é tdo poderoso na edig¢do eletrénica quanto o PageMaker e o Corel Ventura.
Possui interessantes recursos, dentre os quais “Flips” horizontal e vertical de figuras,
é possivel na tela aberta a manipulacdo no tamanho e formato da janela do texto, a
calibracdo de cores tornou-se mais fiel.

Preferido pelas agéncias de publicidade, é voltado para edicdo de documentos curtos, em
cores e de layout complexos, caso tipico dos anuncios publicados em jornais e revistas.

Ele foi o escolhido por exemplo, pelas agéncias de publicidade W/Brasil e Norton, que o
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empregam na criacdo de anuncios para revistas, embalagens e outdoors. O Quark vem
com uma configuracao basica dependendo da aplicagdo exige extensdes adicionais. Uma
delas é a Dashes, responsavel pela hifenizacdo, é quase obrigatdria para quem trabalha
com textos razoavelmente longos.

A razao para o sucesso desse software esta na interface muito funcional e na precisao
profissional com que trata de sete paletas flutuantes. E o programa que tem os ajustes
tipograficos mais elaborados. O espacamento entre letras, por exemplo, pode ser
ajustado através de tabelas e graficos. Tem também os recursos de Trapping, técnica
gue melhora a qualidade da impressao nas linhas onde duas cores se encontram. Apesar
de todas as suas qualidades ndao é um software que um leigo possa utilizar sem ter

despendido um bom tempo de treino.

MS-Publisher

O MS-Publisher foi o primeiro produto saido do laboratério da Microsoft e foi concebido
para ser muito facil de usar. Desde o primeiro momento em que o utilizador acede
ao Publisher, é auxiliado por assistentes digitais, consultores e dicas para solucdo de
problemas. Uma vasta lista de gabaritos prontos auxilia quem decide dispensar os
assistentes e criar a publicacdo a partir do zero. E o mais facil de se usar e o mais indicado
para o utilizador sem conhecimento técnico de edi¢cdo. De concepgao simples o programa
tem apenas nove ferramentas, que lidam com todos os aspetos bdsicos da montagem de
uma pagina. Com elas o utilizador estabelece blocos onde vao ser inseridos os textos e
as imagens. O utilitario WordArt é usado para criar efeitos tipograficos especiais. Textos
e figuras podem ser importados em formatos de arquivos variados. Na primeira vez
gue o programa é utilizado, apresenta uma breve introducdo, que em poucos minutos
familiariza o utilizador com o esquema da edi¢ao. Quando algum recurso mais elaborado
é solicitado pela primeira vez e oferece rapida demonstracdo (opcional).

Mas esse aplicativo deixa a desejar na separacdo de cores para a impressao. Por isso ndo
é indicado para quem precisa imprimir comercialmente paginas a cores ou para quem
pretende utilizar os servicos de pré-impressao.

Também ndo é indicado para documentos longos e complexos. Esta disponivel apenas

em inglés, o que dificulta a hifenizagdo em documentos longos.
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A Edicao Eletrénica oferece inimeros beneficios, de entre os quais podemos destacar:

e A Economia de Dinheiro, a eletronica poupa equipamentos e esforcos. Pois
computadores pessoais sao mais baratos até mesmo que equipamentos de
composicao de segunda mao utilizados pela tradicional. Os custos operacionais
tendem a aumentar devido ao pessoal qualificado, necessarios para fazer um
layout, ilustrar, diagramar etc.

e A Economia de Tempo e o Incremento da Agilidade, outro grande beneficio da
edicdo eletrdénica, com ela é muito mais rapido preparar um texto, corrigir e
encaixar na folha de estilo, do que na tradicional. Sendo que com este beneficio
um editor de boletins conseguird lancar um furo jornalistico muito mais rdpido
do que aquele que utiliza o modelo tradicional.

e Um melhor Controlo, com ela sera possivel controlar mais a arte final de um
trabalho, e com um melhor controlo sera notdvel a qualidade do produto final.

¢ A Qualidade da Arte Final, com as facilidades da Edicdo Eletréonica, podemos
melhorar a qualidade visual de uma publicacdo, tornando-a mais clara e suave,
fazendo com que leitores passem a encarar uma leitura mais confortavelmente.
Afinal com o modelo eletrénico podemos facilmente misturar graficos, textos,
imagens etc. Isto é: “uma figura vale por mil palavras e um grafico por mil

planilhas”.

Exercicio numero 15

PROPOSTA DE TRABALHO

Indica alguns nomes de softwares de edicao eletrdnica.
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Ferramentas do Indesign

A Paleta de Ferramentas

1. Ferramenta de Selegdo, Seleciona caixas e o seu conteudo
2. Ferramenta de Selecdo Direta, Seleciona o conteldo de uma caixa ou pontos

individuais de uma caixa

3. Caneta, Desenha linhas Bézier ou caixas de formas w

irregulares

4. Ferramenta de Texto, Seleciona e edita texto.

Também pode criar blocos de texto

il..-*
3|~
| _
©

5. Lapis, Crialinhas ou caixas desenhando livremente

6. Linha, Desenha linhas retas

7. Moldura, Cria caixas que podem conter imagens

ou texto (ou nada)
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8. Forma, Cria caixas que podem conter imagens ou

texto (ou nada)

9. Rotacdo, Roda o(s) objeto(s) selecionado(s)

10. Escala, Aumenta ou diminui o(s) objeto(s)

selecionado(s)

79?2992 2¢%°

11. Torgdo, “Torce” o(s) objeto(s) selecionado(s)

12. Transformacao Livre, Roda e/ou altera o tamanho
do(s) objeto(s) selecionado(s)

13. Conta-Gotas, Copia cor ou formatacao de texto

14. Gradient, Aplica ou altera um degradé ao(s)

objeto(s) selecionado(s)

15. Botdo, Desenho de botdes de navegacao interativa

16. Tesoura, Corta linhas (fechadas ou abertas)

17. Mao, Move o documento na janela

18. Lupa, Aumenta/reduz a visualizacdo

19. Cor do preenchimento, Clique para preencher com esta cor os) objeto(s)

selecionado(s)
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20. Switch / Troca, Troca a cor de preenchimento com a cor de contorno e vice-versa

21. Padrao de preenchimento e contorno, Clique para obter padrao de preenchimento
(nenhum) e contorno (preto)

22. Cor do contorno, Clique para atribuir esta cor ao contorno do(s) objeto(s)
selecionado(s)

23. Clique para que a formatacdo afete a caixa

24. Clique para que a formatacdo afete o texto

25. Aplicar cor

26. Aplicar degradé

27. Sem cor

28. Visualizagdo normal

29. Previsualizacao do documento final

Ferramenta de Selecéo

Seleciona o objeto sobre o qual faz clique. Depois, pode ser movido, copiado,
transformado ou apagado.

Para Selecionar mais objetos: [Shift] + Clique.

Para Selecionar varios objetos, arraste com a ferramenta por forma a englobar todos os
objetos que pretende Selecionar.

Para Selecionar todos os objetos da pagina: z/[Ctrl] + A

Para desseleccionar apenas um dos varios objetos selecionados: [Shift] + Clique.
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Ferramenta de Sele¢éo Direta

Seleciona o conteudo de um objeto (e ndo o objeto). Se Selecionar com esta ferramenta
uma caixa com uma imagem e arrastar, estara a mover a imagem dentro da caixa.

Se alterar o tamanho, sera apenas a imagem que redimensiona.

Permite também Selecionar um objeto de um grupo, sem desagrupar. Depois, para o
mover, deve premir a tecla z/[Ctrl].

Permite mover os pontos e/ou pegas de um objeto.

Caneta

F

Desenha linhas ou objetos usando curvas Bézier.

Clique para colocar um ponto, [Shift]+clique para desenhar uma linha num angulo de
45¢°, clique e arraste para desenhar uma curva.

Para fechar um desenho, coloque o cursor sobre o ponto inicial (surge uma bolinha junto
ao cursor) e faga clique.

Se mantiver o rato premido sobre a ferramenta, surgem outras ferramentas relacionadas:
A caneta + serve para adicionar pontos a objetos; basta colocar o cursor sobre a linha do

objeto e fazer clique.

- ‘D Pen Tool P

&"‘ Add Anchor Point Tool
\D- Delete Anchor Point Tool -

|\ Convert Direction Point Tool Shift+C
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A caneta - serve para retirar pontos de objetos (sem interromper a linha): basta fazer
clique sobre o ponto que pretende retirar.

A ferramenta de conversao de pontos permite transformar um ponto “bicudo” (entre
duas linhas retas) num ponto redondo (faca clique e arraste) ou transformar um ponto

redondo (com pegas) num ponto “bicudo” (basta fazer clique sobre o ponto).

Ferramenta de Texto

4

A Ferramenta de Texto permite criar uma caixa de texto (arrastando), escrever texto ou
Selecionar texto.

Para Selecionar texto: arraste sobre o texto, ou movimente o cursor sobre o texto ao
mesmo tempo que pressiona a tecla [Shift] ou faca cliques sucessivos com o rato.

Se posicionar o cursor dentro de qualquer caixa vazia, com esta ferramenta ativa, pode
escrever dentro dessa caixa.

Se mantiver o rato premido sobre a ferramenta, surge a ferramenta para colocar texto

sobre uma linha (aberta ou fechada):

s T Type Tool ‘e
\,,?5 Type on a Path Tool Shift+T

Active a ferramenta “Type on a Path” e coloque o cursor perto do objeto ou linha sobre
a qual pretende colocar texto. Clique e escreva.

Para alterar algumas das opcdes do texto escrito sobre uma linha ou objeto, selecione
com a ferramenta de Selecdo e va ao menu Type > Type on a Path > Options.

Para alterar o ponto onde o texto se inicia ou termina, ative a ferramenta de Selecdo e
posicione o cursor perto do final ou principio do texto e quando o cursor tomar a forma,

clique e arraste.

,ﬁ
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Para inverter o sentido do texto, ative a ferramenta de Selecdo, coloque o cursor sobre
a linha vertical azul. no meio do texto, até que o cursor se transforma em e arraste no

sentido que pretende.

O Lapis permite criar linhas abertas ou objetos fechados, desenhando livremente ao
arrastar o rato.

Para criar um objeto fechado, depois de iniciar o desenho, prima a tecla [Alt]. O cursor
toma a forma ; quando largar o rato, serd criada uma linha reta entre o ponto inicial e o
ponto final, fechando o objeto.

Se mantiver o rato premido sobre a ferramenta, surgem outras ferramentas relacionadas:
A ferramenta Smooth suaviza formas sobre as quais arraste.

A ferramenta Erase apaga as linhas por onde passa (qualquer tipo de linhas, criadas com

qgualquer ferramenta).
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= ./-’ Pencil Tool N
.}.}‘/ Smooth Tool

/ Erase Tool

Depois de completado o desenho, pode alterar a linha através do painel Stroke:
espessura, terminacdo, tipo de linha, etc. O preenchimento (se o tiver) pode ser uma cor

ou um degradé.

Linha

Esta ferramenta permite tracar linhas retas. Se pressionar a tecla [Shift] ao mesmo tempo
que traga a linha, sé conseguird desenhar linhas com angulos de 45°.

Depois de desenhar uma linha, pode modificar os seus atributos através da paleta Stroke.

Moldura

X

ol

A ferramenta Moldura (frame) permite criar caixas (retangulares, ovais e poligonais),
onde pode ser colocada uma imagem ou um texto (ou nada).

Se mantiver o rato premido sobre a ferramenta, surgem as outras duas formas.

£

N

wh mé S
J.{(,».}ﬁ»— 3

172 | CURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS



Manual do Aluno

m ] Rectangle Frame Tool F
0 Ellipse Frame Tool

& Polygon Frame Tool

Depois de escolher o poligono, se fizer duplo-clique sobre a ferramenta, surge uma caixa
de didlogo onde pode escolher desenhar um poligono ou estrela, e alterar as pontas da

estrela para serem mais ou menos agudas.

Forma

.

Esta ferramenta é rigorosamente igual a anterior (Moldura). Quando os contornos das
caixas estao visiveis (estando ativa a opgao Show Frame Edges, no menu View), a Unica
diferenca entre os dois tipos de caixas, é que a primeira esta preenchida com um “X” e
esta esta vazia. Na pratica, funcionam da mesma maneira, ou seja, em qualquer uma
delas pode escrever texto (com a ferramenta de texto) ou colocar texto ou imagem

(através do comando File > Place).

__| Rectangle Tool M

& u;) Ellipse Tool L

D Polygon Tool
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Existe ainda um terceiro tipo de caixa, desenhada com a ferramenta de texto. Nesta sé
pode ser colocado texto. No entanto, se quiser alterar o tipo de qualquer caixa, pode ir
ao menu Object > Content e escolher Graphic (para uma Moldura, preenchida com um
“X"), Text (para uma caixa de texto) e Unassigned (para uma forma geométrica que nao

¢é especificamente destinada a nada). Veja aqui os trés tipos de caixas:

0 O /r: o O 0 s 0
o 7 ] Ll s (] . (a
¥ o 0 ! o 0 O 1::|]
Caixa criada com a Caixa criada com Caixa criada com a
ferramenta para mol- a ferramenta para ferramenta de

duras (frame). formas. texto.
Rotacao

Esta ferramenta permite rodar um objeto manualmente através de simples arrastamento.
Para restringir a ferramenta a movimentos de 45°, prima a tecla [Shift]. Para melhor
controlo, arraste longe do ponto de origem da rotagao.
Se pretender mudar o centro da rotacao, faca um clique simples antes de arrastar.
Outras formas de rodar um objeto:

e com a ferramenta de transformacao livre ou;

e Selecionar o objeto e entrar um valor para o angulo na paleta de controlo, no

campo a frente
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Escala

]

Esta ferramenta permite aumentar ou diminuir um objeto, arrastando. Se pretender

manter proporg¢des, prima a tecla [Shift] e arraste diagonalmente.

Outra forma de redimensionar um objeto é através da ferramenta de Transformacao
Livre.

Pode, também, Selecionar um objeto com a ferramenta de Sele¢do e arrastar premindo
ao mesmo tempo a tecla z/[Ctrl]. Se pretender manter proporc¢des, pressione também

a tecla [Shift].

Torcdo

=

Esta ferramenta permite inclinar um objeto, arrastando no sentido pretendido. Se
pretender restringir os movimentos a angulos de 45°, deve premir a tecla [Shit] ao
mesmo tempo que arrasta.

Se pretender inclinar um objeto com um valor numérico predefinido, selecione o objeto

e digite o valor na paleta de controlo, a frente do campo respetivo.
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Transformacéo Livre

X

Com a ferramenta de transformacao livre, pode aplicar diversas transformacdes a um

objeto selecionado sem precisar de mudar de ferramenta. Pode usar os atalhos de
teclado para usar alternadamente a ferramenta de transformacao livre (E), a de Selecdo
(V) ou a de Selecdo direta (A).

Para mover o objeto com a ferramenta de transformacao livre, basta seleciona-lo e
arrastar.

Para redimensionar, deve arrastar uma das pegas de canto; se quiser manter as
proporc¢ées, prima a tecla [Shift] ao mesmo tempo que arrasta.

Para rodar, coloque o cursor (sem pressionar o rato) junto a uma das pegas de canto, do
lado de fora, até que o cursor tome a forma. Pode entdo premir o rato e rodar.

Para inclinar o objeto selecionado, comece a mover uma das pegas de lado (ndo use as
pegas de canto) e depois (s6 depois) pressione as teclas z/[Ctrl] + [Alt] a0 mesmo tempo
gue continua a arrastar, até obter a perspetiva pretendida.

Para obter o objeto refletido, arraste uma das pegas por forma a passar “por cima” da

pega oposta, sempre de fora para dentro.

Conta-Gotas

O Conta-Gotas (Eyedropper) pode ser usado para copiar atributos tanto de texto como
de objetos.
Dos objetos (mesmo imagens importadas), copia todos os atributos de preenchimento

e contorno (incluindo transparéncia). Por predefinicdo do programa, esses atributos

o
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passam a ser o padrdo para os objetos desenhados seguidamente. Se fizer duplo-clique
sobre a ferramenta tem acesso a caixa de didlogo onde pode determinar quais os

atributos que vao ser copiados.

OBIJETOS

Para copiar atributos de preenchimento e contorno:

1. Selecione um ou mais objetos que pretende alterar.

2. Active a ferramenta Conta-Gotas.

3. Faca clique sobre o objeto que servird de “modelo”. Surge um conta-gotas cheio, e
os objetos que estdo selecionados sdo imediatamente alterados, ficando com um
preenchimento e contorno iguais ao do objeto sobre o qual fez clique.

4. Para alterar outros objetos com os mesmos atributos, basta fazer clique sobre eles
com o conta-gotas cheio. Se o objeto tiver apenas contorno mas ndo preenchimento
(um objeto oco), certifique-se de que faz clique sobre a linha de contorno.

Para copiar outros atributos quando o Conta-Gotas estda cheio:

1. Pressione a tecla [Alt] enquanto tem o Conta-Gotas cheio. Ele inverte a posicao e
surge vazio, indicando que estd pronto a ir procurar novos atributos.

2. Sem libertar a tecla [Alt], faca clique sobre o objeto cujos atributos pretende copiar,
e depois solte a tecla [Alt] para poder “verter” os novos atributos noutro objeto.
Para copiar apenasa cor de preenchimento ou apenas a cor de contorno sem copiar outros
atributos, faca clique sobre o objeto premindo ao mesmo tempo a tecla [Shift] com a
ferramenta Conta-Gotas. Ao aplicar a cor a outro objeto, apenas a cor do preenchimento
ou do contorno é aplicada, dependendo se é o preenchimento ou o contorno que estao

na frente, na barra de ferramentas.

TEXTO

Para copiar atributos de texto ndo selecionado:

1. Com o Conta-Gotas ativo, faca clique sobre o texto cuja formatag¢do pretende copiar
(o texto pode estar noutro documento aberto de InDesign). A ferramenta inverte a
posicdo e surge cheia, para indicar que ja copiou os atributos que pretende. Quando
posiciona o conta-gotas sobre texto, surge um tracinho vertical junto a ponta da

pipeta.
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2. Selecione agora o texto que pretende alterar. O texto selecionado fica com os
atributos que estdo carregados no conta-gotas. Enquanto ele permanecer carregado,
pode Selecionar mais texto e continuar a aplicar os mesmos atributos.

3. Para desseleccionar a ferramenta, escolha outra ferramenta.

Para copiar atributos de texto a texto ja selecionado:

1. Com aferramenta de texto selecione o texto que pretende alterar.

2. Com a ferramenta Conta-Gotas, faca clique sobre o texto do qual pretende copiar
os atributos (tem de estar no mesmo documento). O Conta-Gotas inverte a
posicdao e surge cheio, para indicar que contém os atributos copiados, e que sdo

automaticamente aplicados ao texto que selecionou no ponto anterior.

f Eyedropper Tool |

m .~ Measure Tool K

“Por baixo” da ferramenta Conta-Gotas encontra-se uma régua que permite efetuar
medidas por simples arrastamento entre dois pontos (prima a tecla [Shift} se pretender

restringir o movimentos a angulos de 45°). A medida surge na paleta Info.

Gradient

4

Um degradé (gradient) é uma mistura gradual entre duas ou mais cores. Pode criar,

nomear, editar e aplicar degradés usando a paleta Swatches. Outra forma de criar
degradés é através da paleta Gradient.

Depois de preencher um objeto com um degradé, pode fazer alteracbes através da
ferramenta Gradient, que permite alterar a direcdo do degradé e mover os seus pontos
de inicio e fim. Tem ainda a possibilidade de aplicar um sé degradé a varios objetos:

basta estarem selecionados e arrastar a ferramenta sobre eles.

,ﬁ
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Botao

Ao criar um botdo com esta ferramenta, pode arrastar para criar a area do botdo ou
pode fazer um clique para especificar a altura e largura numa caixa de didlogo.

Os botbdes podem despoletar agdes, como saltar para outra pagina ou iniciar um
pequeno filme. Quando o documento é exportado para PDF, estes botGes estardo ativos

no documento PDF.

Exercicio numero 16

PROPOSTA DE TRABALHO

Aplica todos os menus do Indesign e pratica todas as suas funcdes.

Tesoura

<

Pode usar a tesoura para dividir um objeto, uma moldura ou uma caixa de texto vazia,

em qualquer ponto ou ao longo de um segmento.
Ao usar a tesoura, lembre-se do seguinte:

e Se pretende dividir um objeto fechado em duas formas separadas, terd de
fazer dois cortes ao longo do contorno do objeto. Se cortar uma forma fechada
apenas uma vez, o que obtém é um desenho com um corte num dos lados.

e Quaisquer desenhos resultantes de um corte, herdam os atributos do desenho

original, como a espessura do filete e a cor de preenchimento.
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e Pode cortar uma caixa de texto com a tesoura e refazer o seu desenho, mas nao
pode cortar uma caixa de texto em dois locais para criar duas caixas de texto
separadas.

e Se separar uma caixa contendo uma imagem, obterd uma coépia (inteira) da
imagem dentro de cada uma das caixas resultantes do(s) corte(s). Se pretende
gue apenas uma caixa contenha a imagem, corte a caixa, e depois use a
ferramenta de Selecdo direta para Selecionar a cépia que ndo deseja e apaga-

la, deixando apenas a caixa.

Para cortar um objeto:

Active a ferramenta Tesoura, posicione sobre a linha de contorno do objeto e faca clique.

Mdo

A ferramenta Mao é usada para deslocar a pagina do documento dentro da janela
(sempre que a visualizamos a uma escala que ndao permite ver toda a pagina), e € mais
pratica e versatil do que os elevadores que surgem a direita e na base da janela do

documento.

Lupa

A Lupa (Zoom tool) permite alterar a escala de visualizacdo do documento. Pode ativar a
ferramenta e fazer cliques sucessivos para ir aumentando a visualiza¢do (ou diminuindo,

se premir ao mesmo tempo a tecla [Alt]), ou pode arrastar com a ferramenta sobre a
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area que pretende ampliar. Quando soltar o rato, a drea que delimitou com a ferramenta,

preenche a janela.

Preenchimento e Contorno

b |

-4

Os quadrados de preenchimento e contorno mostram qual a cor (ou degradé) aplicada
para preencher o objeto ou para o filete que o contorna.

As mudancas de cor (nas paletas Swatches ou Color) alteram o preenchimento ou o
contorno, dependendo do que estiver na frente. Se fizer clique sobre a pequena seta
curva de duas pontas (ou usar a letra X), troca a cor do preenchimento com a do contorno.
Se fizer clique sobre o icone pequeno, a esquerda, em baixo, ativa a predefini¢cao para

o preenchimento (nada, transparente) e contorno (preto). Pode usar o atalho: letra D.

Aplicar Cor, degradé ou nada

O

Faca clique para aplicar a ultima cor ou o ultimo degradé usado. Ou nada (ultimo icone).

Este atributo sera aplicado ao preenchimento ou ao contorno, dependendo do que

estiver na frente.
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A Paleta Align

A Paleta Align serve para alinhar ou distribuir objetos selecionados ao longo de um eixo
especificado pelo operador (horizontal ou vertical). Podem usar-se tanto os contornos
dos objetos como pontos ancorados para referéncia. Além disso, é possivel controlar a

distribuicdo de espaco entre objetos, tanto horizontal como verticalmente.

Align Objects:

I ~ — 1/ :
A& | Sl [P ][ @e ]| Bat-8

Distnibute Objects:
cH=|[=]1[=] [be][8d] 3o

E—£ | use Spacing 0 mm

Paleta Align A - lcones para alinhamento vertical.
B - icones para alinhamento horizontal. C - icones para
distrivicdo vertical. D - icones para distribuicdo hori-
zontal. E - Activar o espacejamento de distribuicdo.

Tenha em mente o seguinte, ao usar a paleta Align:

A Paleta Align ndo afeta os objetos aos quais foi aplicado o comando Lock Position
(trancar posicdo), e ndo altera o alinhamento dos textos dentro das suas caixas.

O alinhamento de paragrafo prevalece sobre as op¢des de alinhamento de objetos.

O alinhamento de objetos e distribuicdo das areas entre objetos ndo tem atalhos de
teclado atribuidos. No entanto, estas opc¢les estdo disponiveis na caixa de didlogo
Keyboard Shortcuts (Atalhos de teclado), no menu Object Editing para que o operador
possa criar atalhos personalizados, se o desejar.

Pode usar-se a paleta Align para espacejar horizontal ou verticalmente objetos

selecionados, da seguinte forma:
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Distribuir objetos dentro dos limites da Selecado, inserindo espacos iguais entre os limites
individuais de todos os objetos selecionados.

Distribuir objetos de acordo com um valor especificado, inserindo um valor para o
espacamento entre os centros ou os limites individuais dos objetos selecionados.

Este método ndao mantém a totalidade da largura ou altura da Selec¢do original.
Distribuir objetos dentro dos limites da Selecdo, inserindo um valor igual de espaco entre
os contornos exteriores de todos os objetos selecionados.

Distribuir objetos de acordo com um valor especificado, inserindo um valor de
espacamento entre os contornos exteriores de todos os objetos selecionados. Este

método nao mantém a totalidade da largura ou altura da Selegao original.

A Paleta Attributes

Através da Paleta Attributes. é possivel fazer com que o conteldo ou filete de objeto
sobre imprimam (em vez de abrirem) sobre a(s) outra(s) cores. Qutras op¢des sdo:
Ndo imprimir (o objeto selecionado) e sobre imprimir a cor no intervalo de um filete

tracejado.

OO0

S L

| Attributes

Overprint Fill | | Overprint Stroke

| — | —

Nonprinting | | Owerprint Gap

| — —

A Paleta Colour

A paleta Colour (tal como a paleta Swatches) permite alterar cores, Uma cor misturada
nesta paleta, pode ser adicionada a paleta Swatches, por forma a estar sempre disponivel
para uso.

Se Selecionar um objeto com uma cor listada na paleta Swatches e alterar essa cor na

paleta Colour, estara a alterar a cor apenas nesse objeto selecionado. Se pretender

o=
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alterar essa cor em todo o documento, entdo deve fazer duplo clique sobre o quadrado

de cor correspondente, na paleta Swatches, para editar a cor e altera-la.

000

I $ Colour \_ . "@

—D

Paleta Colour A - Caixa de preenchimento; B - Caixa de
contorno; C - A formatacdo afecta o contetido ou o tex-
to; D - Espectro de cor; E - Deslizador do valor de cor.

Para visualizar a Paleta Colour, pode escolhé-la do menu Window ou pode fazer duplo
clique sobre o icone de preenchimento e contorno, na base da paleta de ferramentas.
Para alterar a cor de preenchimento ou do filete de um objeto selecionado, através da
paleta Colour:

1. Active o icone de preenchimento ou de contorno, na paleta Colour.

2. Ajuste o deslizador Tint (percentagem de cor), que surge sempre que a Cor em uso
pertence a paleta Swatches ou Escolha um modelo de cor: LAB, CMYK ou RGB no
menu da paleta e use os deslizadores para alterar os valores de cor, ou digite valores
numéricos nos campos correspondentes; ou Posicione o cursor sobre o espectro de
cor, na base da paleta, e faca clique.

3. Se surgir um indicador de fora-de-gama ( ) e pretende usar a cor CMYK mais préxima
da cor especificada, faga clique sobre a pequena caixa de cor junto ao icone de alerta.

Para criar um Swatch a partir de uma cor na Paleta Color:

1. Misture a cor pretendida na paleta Color.

2. V&4 ao menu da paleta Colour e escolha Add to Swatches (adicionar aos Swatches).

AN
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A Paleta Control

A paleta apresenta um conteudo diferente, dependendo do objeto selecionado e da
ferramenta ativa. E um pouco diferente das outras paletas, no formato, e também
porque ndo pode ser “agrupada” com outras paletas. Pode colocd-la no topo ou na base
da janela do documento.

A Paleta Control com um objeto selecionado com a ferramenta de Selecao:

.

| maa =K ret 2424 mm 72,8 mm i jof - 100% B a : B E )_-.,
' 358 (r =5e6mm | 132 mm _1: 1:;{?'.-.1&1. ! ¥ I B p— Elr%
' I f I |

2| J K

| M

m=—X

ABC D

A. Representa o ponto selecionado. Clique para Selecionar um ponto de referéncia, ou
o ponto que estd a manipular no objeto. Se Selecionar o ponto central, por exemplo,
e aumentar 10 mm a largura do objeto, ele aumentara 5 mm para cada lado; se
Selecionar um ponto do lado esquerdo, o objeto alargard 10 mm da esquerda para a
direita, mantendo-se fixo o lado esquerdo.

B. Coordenada horizontal (X): distdncia a que o ponto de referéncia se encontra em
relacdo a régua, expressa na unidade de medida corrente*.

C. Coordenada vertical (Y): distancia a que o ponto de referéncia se encontra em relacdo
a régua de topo, expressa na unidade de medida corrente*.

D. Largura (width) do objeto, expressa na unidade de medida corrente*.

E. Altura (height) do objeto, expressa na unidade de medida corrente*.

F. Proporgdes: clique para manter as proporgdes entre a largura e a altura, ou seja, ao
alterar uma, a outra altera-se proporcionalmente.

G. Escala horizontal e vertical do objeto, em percentagem. Nota: se o objeto estiver
selecionado com a ferramenta de Selecdo direta, e tratando-se de uma imagem, este
valor refere-se a escala a que a imagem esta apresentada, em relacdo a imagem
original. Se mudar estes valores, altera o tamanho da imagem dentro da caixa;
guando estd ativa a ferramenta de Selecao este valor altera a caixa, e ndo a imagem
nela contida.

H. Proporgdes: clique para manter as proporg¢des entre a escala horizontal e vertical do

objeto.

B
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I. Rotacdo: Roda o objeto em torno do ponto de referéncia. O movimento de rotacao é
sempre no sentido inverso ao dos ponteiros do relégio. Para o movimento contrario,
deve ser fornecido um valor negativo.

J.  Valor de “tor¢do” do objeto: torce o objeto horizontalmente em relacdo ao ponto de
referéncia selecionado.

K. Espessura do filete. Quando o campo esta vazio, significa que o objeto ndo tem filete

a contorna-lo.

—

Tipo de filete.

M. Opc¢des da paleta.

N. Clique para acesso rapido a outras paletas relacionadas.

* - é possivel fornecer valores noutras unidades de medida, desde que se acrescente a
abreviatura correspondente; por exemplo, 5 pt, corresponde a 5 pontos. Neste caso, o
programa aceita o valor, e converte-o para o valor correspondente na medida corrente.
E possivel fazer operacBes aritméticas nestes campos, usando os sinais das operagdes
pretendidas.

Por exemplo, para mover um objeto 8 mm na horizontal, coloque o cursor a frente do
valor apresentado no campo X e digite: +8mm.

A Paleta Control com texto selecionado com a ferramenta de texto:

Quando a ferramenta de texto esta ativa, a paleta de controlo pode exibir op¢des para
formatacgdo de caracteres ou para formatagao de paragrafo, dependendo de qual o icone

selecionado do lado esquerdo da paleta.

A

!'.';,T:; ,,ri“.';. ey T ;T,"'g%&i: '-*TE "l‘r:".;::::"'“' gl{:l,,
E J L

i 1
B c D M NO

F 'C- H | K

h-

A. Fonte (=tipo de letra). Pode digitar-se o nome da fonte ou escolher um nome da lista.

B. Caracteristicas das letras (regular, italico, bold, etc.)

C. Corpo (= altura de letra). A unidade usada é pontos de pica; no entanto, pode
acrescentar uma abreviatura para usar outra unidade. Por exemplo: 3mm; o programa
aceita o valor e converte-o para pontos de pica.

D. Entrelinhamento (= espaco vertical medido de base a base de linha de texto). A

opcao “Auto” corresponde a um entrelinhamento de 120% em relagdo ao corpo em
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uso (este valor pode ser alterado nas Preferéncias do documento).

E. Outras opcbes para caracteres: tudo em mailsculas, caracteres subidos (para
expoentes, por exemplo), sublinhado, maiusculas pequenas, caracteres descidos e
texto riscado.

F. Ajustamento (entre pares) de caracteres: aumenta ou diminui o espago entre
dois caracteres, em milésimos do espaco da letra “M” (também conhecido por
“guadratim”).

G. Espacamento entre todos os caracteres selecionados. Também expresso em
milésimos de quadratim (= espaco da letra “M”).

H. Escala horizontal dos caracteres: um valor inferior a 100% condensa os caracteres
selecionados; um valor superior a 100%, expande-os.

I. Distancia vertical do texto relativamente a base de linha. Um valor negativo desce os
caracteres; um valor positivo sobe-os.

J. Escala vertical dos caracteres: um valor inferior a 100% condensa os caracteres
selecionados; um valor superior a 100%, expande-os.

K. Inclinacdo (para a direita) dos caracteres selecionados. Para criar um “falso italico”,
use 12°. Para inclinar os caracteres para a esquerda, use um valor negativo.

L. Estilo de cardcter aplicado. Quando o texto ndo tem qualquer estilo aplicado, surge:
[No character style].

M. Lingua escolhida para utilizar regras de hifenizagao.

Opcoes da paleta.

O. Clique para acesso rapido as paletas Character e Character Styles.

Controlos para formatacdo de paragrafos:

TWEE o e g R e B [
. L HE B 'fl:’l""" -- ;;F E:I quwn-*m L 9 I—‘p
5 I I B I I i
B C o E F G H 1 J K

A. Alinhamento do texto: a esquerda, ao centro, a direita, justificado com a ultima linha
a encostar a esquerda, justificado com a ultima linha a centrar, justificacdo forcada
(todas as linhas preenchem a mancha).

B. Recolhido a esquerda (sempre medido em relacdo a margem esquerda onde o texto

se inicia).

CURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS | 187




EDICAO ELETRONICA

s -

s

.{\»‘«

r o

Recolhido sé na 1.2 linha. Usa-se normalmente para a abertura de paragrafo. Se
pretender paragrafo a francesa, deve usar aqui um valor negativo, igual ao valor
positivo do recolhido a esquerda.

Recolhido a direita (sempre medido em relacdo a margem direita onde o texto
termina).

Ajustar a grelha. Clique no icone a direita para obrigar as linhas a ajustarem a grelha.
A grelha (braseline grid) existe sempre predefinida em todos os documentos; para a
alterar, pode ir as Preferéncias do documento. Para a visualizar, vd ao menu View >
Show Baseline Grid.

Espaco antes do paragrafo.

Capitular: numero de linhas afetadas pela capitular.

Espaco depois do paragrafo.

Capitular: numero de caracteres para capitular(es).

Estilo de paragrafo em uso. Quando ndo existe qualquer estilo aplicado, surge: [No
paragraph style].

Hifenizacdo: ligada/desligada.

Numero de colunas em que a caixa de texto se divide.

. Indicador da posicao do cursor: “segue” a posicdo do cursor, em relacdo a margem

esquerda onde o texto se inicia.

N. Opgoes da paleta.

Clique para acesso rapido as paletas Paragraph e Paragraph Styles.

A Paleta Gradient

A paleta recomendada para = - 5
[# Gradient \_ O
criar e armazenar degradés

, A= Type | Linear S—— B
é a paleta Swatches, mas ' _—

pode também usar a paleta

Gradient.

Location: 0 % Angle: o

Y
to C

E
n__é %———F

Paleta Gradient A - Preenchimento com dearadé; B -
Tipo de degradé; C - Inverter; D - Cor inicial; E - Ponto
do meio; F - Cor final.

Reverse
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Em qualguer momento, pode adicionar o degradé em uso a paleta Swatches. A paleta

Gradient é util sobretudo para criar um degradé sem nome, que nao seja muito usado.

Se Selecionar um objeto com degradé listado na paleta Swatches e alterar esse degradé

na paleta Gradient, estard a altera-lo apenas nesse objeto selecionado.

Se pretender alterar esse degradé em todo o documento, entao deve fazer duplo clique

sobre o quadrado correspondente, na paleta Swatches, para editar o degradé e altera-lo.

Para criar um novo degradé para o texto ou objeto(s) selecionado(s):

1. Faca clique sobre o icone de preenchimento ou contorno na paleta Swatches ou na
paleta de ferramentas.

2. Para definir a cor inicial de um degradé, faca clique sobre o quadradinho a esquerda,
por baixo da barra de degradé, e depois:
Arraste uma cor da paleta Swatches e largue-a sobre esse quadrado para a cor inicial
ou, faca clique sobre uma cor da paleta Swatches, premindo ao mesmo tempo a tecla
[Alt] ou na paleta Colour, crie uma cor com os deslizadores ou com a barra de cor

3. Para definir a cor final de um degradé, faca clique sobre o quadradinho a direita,
por baixo da barra de degradé, e depois repita o procedimento descrito no ponto
anterior.

4. Selecione Linear ou Radial no menu Type (tipo degradé) e ajuste a cor e o ponto do

meio do degradé.

A Paleta Info

A paleta Info mostra informacgao relativa ao(s) objeto(s) selecionado(s), ou a drea sob a
ferramenta em uso, incluindo os valores de posicao, tamanho e rotacdo. Ao mover um
objeto, esta paleta mostra também a posicdo relativa ao ponto inicial.

Ao contrario das outras paletas existentes no programa, esta é apenas informativa (ndo
é possivel usar a paleta Info para alterar qualquer valor).

Se escolher Show Options, no menu da paleta, pode obter informac¢des adicionais sobre

o(s) objeto(s) selecionado(s).

B
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000

I £ Info \_ 'E'
A fe¥(: 48,581 mm W:160 mm D
B———v:82.717 mm i H:249 mm ———+—E
C—1—b: = F

Paleta Info. A - Coordenada horizontal (X); B
Coordenada vertical (Y); C - Distancia a que o objecto
ou ferramenta foram movidos em relacdo ao ponto
inicial; D - Largura na unidade de medida em uso; E
- Altura na unidade de medida em uso; F - Angulo de
rotacao.

A Paleta Layers

A paleta Layers (camadas) lista todas as camadas existentes no documento, com a camada
da frente surgindo no topo da paleta. Use esta paleta para criar e apagar camadas,
esconder ou tranca-las, junta-las, e especificar opgdes que determinam como as camadas
sdo apresentadas e impressas. Pode também mudar a ordem de “empilhamento” das
camadas e mudar objetos de uma camada para outra.

Pense nas camadas como paginas transparentes colocadas em cima umas das outras.
Se uma camada ndo contém quaisquer objetos, pode ver-se através dela os objetos ou
outras camadas que estejam por detras.

Nota: Os objetos nas paginas mestras surgem por baixo de cada layer. Os objetos
colocados nas pdginas mestras também podem aparecer na frente das paginas dos
documentos, se estiverem numa layer mais elevada.

As layers (camadas) envolvem todas as paginas do documento, incluindo as mestras. Por
exemplo, se esconder a primeira camada ao editar a pagina 1 do seu documento, esta

estara escondida em todas as paginas até que decida mostra-las novamente.

S
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|Otayers
|| B Texto vermelho o
:. B Moeda Euro o

' | @ outro Fundo i"':
|| Fundo Nuvens I;
ERE N

G H

Paleta Layers A - Layer activa para o proximo objec-
to; B - Layers seleccionadas para o proximo comando;
C - Layers com objectos seleccionados; D - Mostrar/
Esconder (actualmente visivell; E - Trancar/destrancar
{actualmente trancado); F - Layer escondida (o simbolo
do olho estd invisivel); G - icone para criar nova layer;
H - [cone para apagar a layer activa.

B Texto vermeihs

i'ﬂ | @ moeda gure

- l Fundo Nuvens
4 Layars
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A Paleta links

Todos os ficheiros colocados num documento est3o listados na paleta Links, tanto os que
se encontram num disco local, como os que estejam armazenados num server.
Um ficheiro ligado, aparece na paleta Links com uma das seguintes aparéncias:
e Um ficheiro atualizado surge apenas com o seu nome e indicando qual a sua
pagina no documento.
¢ Um ficheiro modificado apresenta o simbolo de um triangulo amarelo com um
ponto de exclamacdo, significando que a versdo do ficheiro em disco é mais
recente do que a que foi colocada no documento de InDesign. Acontece, por
exemplo, quando um ficheiro é aberto e alterado no Photoshop, depois de ter
sido colocado no documento de InDesign. Neste caso, deve fazer clique sobre

o icone de atualizacao.

Picture 2.pdf — B
Layers4.pdf A1l C
Blg sky.tif S— )

Aldela.pdf 2 E

Paleta Links. A - Pigina onde se encontra a imagem
ligada; B - Ficheiro em falta; C - Ficheiro modificado; D
- Ficheiro ligado; E - Ficheiro embebido; F - icone para
re-ligar (recolocar) um ficheiro; G - *Salta” para a ima-
gem seleccionada; H - Actualizar a ligacao ao ficheiro;
| - Editar o ficheiro original.

A Paleta Pages

A Paleta Pages apresenta as miniaturas das pdginas existentes no documento. Através
desta paleta é possivel acrescentar ou apagar paginas, mové-las, alterar a sua ordem, e

aplicar modelos de paginas (paginas mestras) as paginas comuns do documento.
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Para “saltar” para uma pagina, basta fazer duplo-clique sobre a miniatura, na paleta

Pages. Esta operagdo também pode ser feita através do atalho z/Ctrl + J, que Seleciona o

campo numérico na base da janela do documento, a esquerda, onde pode digitar o novo

numero de pagina que pretende ativar.

Para acrescentar uma pagina:

Arraste a miniatura da pagina mestra que pretende como “modelo” para a area da paleta

onde figuram as pdginas do documento; se pretende colocar a nova pagina no meio de

paginas existentes, tem de inserir o cursor no meio delas (todas as paginas seguintes sdo

automaticamente renumeradas). Se arrastar o icone de uma pagina mestra para cima de

uma pagina ja existente, estara a aplicar esse modelo a essa pdagina.

Para acrescentar muitas paginas:

e V34 ao menu da paleta Pages e selecione Insert Pages...

Para apagar uma (ou varias) pagina(s):

e Selecione a(s) pagina(s), e faca clique sobre o icone do caixote do lixo, na base da
paleta, ou arraste a(s) pagina(s) para cima deste icone ou selecione todas as paginas
(fazendo clique com Shift), vd ao menu da paleta e escolha Delete Spreads (se for

apenas uma pagina, a opgao a selecionar serd Delete Page).

SRERS
| Pages N\ >

[None] D

A —lA-Ferramentas m_‘_ B
B-Paletas m .
w
KX m
|
g1 b
Al A £
2-3
—1
AlA
4-5
20 Pages in 11 Spreads | -]J | _-i. ii";-'f

Paleta Pages. A - Nomes e prefixos das piginas
mestras; B - Miniaturas das paginas mestras; C -
Miniaturas das paginas do documento: D - icone
para criar nova pagina; E - Apagar pdginals)
activals).
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PAGINAS MESTRAS

Uma paginamestra é uma paginamodelo, que pode seraplicadaas paginas dodocumento,

por forma a repetir em todas (ou muitas) paginas elementos comuns, mantendo assim a

consisténcia em todo o documento. Também diminui a quantidade de alteracGes a fazer

e permite mudancas rapidas do layout.

Tudo o que for colocado numa pagina mestra (objetos, texto, margens e guias) surge nas

paginas do documento as quais essa pdgina mestra for aplicada. De cada vez que editar

e alterar os elementos da pdgina mestra, eles alteram- se automaticamente em todas as

paginas do documento com esse modelo de pagina.

Nota: os elementos colocados numa pdgina mestra, ndo estao disponiveis na pagina

do documento; se pretender alterar um objeto que pertence a pdgina mestra, numa

pagina do documento (mantendo inalterado o objeto da mestra), tem de “libertar” esse

objeto: faca clique sobre o objeto, premindo ao mesmo tempo as tecla Shift + z/Ctrl. O

objeto fica selecionado e pode ser alterado.

Para aplicar uma pagina mestra a uma pégina do documento:

e Arraste o icone da pagina mestra para cima do icone da pdgina do documento.
Quando surgir um retangulo preto em torno da pdgina pretendida, solte o rato.

Para aplicar uma pagina mestra a vdrias paginas do documento:

Método 1:

¢ Selecione as paginas do documento as quais pretende aplicar a pagina mestra.

e Faca clique sobre a pdgina mestra, premindo ao mesmo tempo a tecla [Alt]

Método 2:

e V4 ao menu da paleta e escolha Apply Master to Pages...

e Selecione a pagina mestra a aplicar, a frente de: Apply Master

¢ Indique as paginas que pretende, a frente de: To Pages, e clique OK. As paginas
podem ndo ser seguidas, identificando as sequéncias com tracinhos, e separando-
as por virgulas. Por exemplo, pode digitar 5, 7-9, 13-16 para aplicar a mesma pdgina
mestra as paginas 5, 7, 8,9, 13, 14, 15 e 16.

Para criar uma pagina mestra:

e Pode ser completamente nova, e para isso, deve ir ao menu da paleta Pages e
escolher New Master... ou pode usar uma pdgina do documento, arrastando a sua

miniatura para a area das paginas mestras.
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Para criar uma pdgina mestra baseada noutra pagina mestra:

e Vaao menu da paleta Pages e escolha New Master

e Afrente do campo “Based on” escolha uma mestra ja existente na qual queira basear
a nova pagina mestra.

Uma pagina mestra baseada noutra, mantém todos os elementos existentes na pagina

“mae”, podendo acrescentar outros ou modificar alguns dos ja existentes. Sempre que

modificar a pagina de origem, a pagina “baseada em” modifica-se também, exceto nos

elementos novos ou modificados.

Nota: para modificar, na nova pagina mestra, um elemento que ja existia na pagina

“mae”, tem de o “libertar”: faca clique sobre o objeto, premindo ao mesmo tempo as

tecla Shift + z/Ctrl. O objeto fica selecionado e pode ser alterado.

A Paleta Swatches (cores)

Através da paleta Swatches é possivel controlar todas as cores e degradés do documento.
Use esta paleta para criar, nomear, e armazenar cores e degradés, e para um acesso facil
e rapido. Quando o preenchimento ou o contorno do objeto selecionado é uma cor que
foi aplicada através da paleta Swatches, essa cor aparece selecionada na paleta.

A Paleta Swatches pode armazenar os seguintes tipos de “amostras”:

Cores
Diferentes icones na paleta identificam o tipo de cor: Spot (cor direta) ou Process (cor

processada) e também o modo de cor: LAB, RGB, CMYK e Tintas misturadas .

Redes
Um valor de percentagem perto de uma cor indica uma rede de uma cor direta ou

processada.

Degradés

Cada degradé apresenta um icone indicando o tipo: Linear ou Radial .
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Nenhum (None)

Este icone retira a cor ou o contorno de um objeto.

Tint: 100 '-}/ﬂ
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Paleta Swatches A - Preenchimento ou contorno; B -
Controla objecto ou texto; C - Percentagem de cor;
D - Cor ndo editivel; E - Nenhuma (sem cor); F - Cor;
G - Nome da cor; H - Cor processada; | - Cor de registo;
J - Cor CMYK; K - Mostrar todas as amostras; L - Mostrar
apenas amostras de cor; M - Mostrar apenas amosiras
de degradés: N - Nova cor; O - Apaga a cor seleccionada

L

A
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Notas
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