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BASES SOBRE TEQRIA DA COR
APLICADA AQS SISTEMAS DIGITAIS




O conceito de cor esta associado a percepcao, pelo que o sistema de visao do
ser humano, da luz emitida, difundida ou reflectida pelos objectos, sendo
considerado um atributo dos mesmos.

A cor de um objecto depende das caracteristicas das fontes de luz que o
iluminam da reflexdao da luz produzida pela sua superficie, das caracteristicas das
fontes de luz que o iluminam, da reflexao da luz produzida pela sua superficie, das
caracteristicas sensoriais do sistema de visao humano, os olhos ou de camaras
digitais.

Se o comprimento de uma onda electromagnética pertencer ao intervalo de
380 a 780 nm é detectada e interpretada pelo sistema de visao do ser humano - os
diferentes comprimentos de onda que constituem o espectro de luz visivel do ser
humano e estao associados a diferentes cores.

ESPECTRQ DE LUZ VISIVEL DO SER HUMANQ:

Comprimentos de onda pequenos Comprimentos de onda grandes
-<— >

Espectro visivel

Azul Verde
436 nm 546 nm

Vermelho
700 nm

400 nm 500 nm 600 nm 700 nm
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1.1. Modelos aditivos e subtractivos Indice

Os modelos de cor fornecem métodos que permitem especificar uma determinada cor,
qguando se utiliza um sistema de coordenadas para determinar os componentes do
modelo de cor, esta-se a criar o seu espacgo de cor.

Modelo aditivo — a auséncia de luz ou de cor corresponde a cor preta,
enquanto que a mistura dos comprimentos de onda ou das cores
vermelho, verde e azul indicam a presenca da luz ou a cor branco.

Assim se explica a mistura dos comprimentos de onda de qualquer luz
emitida.

Modelo subtractivo — a mistura de cores cria uma cor mais escura,
porque sao absorvidos mais comprimentos de onda, subtraindo-se a luz,
a auséncia de cor corresponde ao branco e significa que nenhum
comprimento de onda é absorvido, mas sim reflectido.

Assim se explica a mistura de pinturas e tintas para criarem cores que
absorvem alguns comprimentos de onda da luz e reflectem outros.

Exemplificagao da aplicagao dos modelos aditivo e subtractivo:

Modelo Aditivo Modelo Subtactivo

Luzemitida é projectada Luzreflectida
num ecra

Mistura de cores emitidas Mistura de cores de pintura
por fontes de luz ou impressio




Ir para

1.1. Modelos aditivos e subtractivos indice
1.1.1. Modelo RGB

RGB ¢é a abreviatura do sistema de cores aditivas formado por Vermelho (Red), Verde
(Green) e Azul (Blue).

O propdsito principal do sistema RGB é a reproducado de cores em dispositivos eletrénicos
como monitores de TV e computador, "datashows", scanners e cameras digitais, assim
como na fotografia tradicional. Em contraposicao, impressoras utilizam o modelo CMYK de
cores subtrativas.

O modelo RGB é um modelo aditivo, que descreve as cores como uma combinacao das
trés cores primarias: vermelho, verde e azul. Imagens RGB usam trés cores para reproduzir
na écran até 16,7 milhdes de cores.

Em termos técnicos, as cores primdrias de um modelo sao cores que ndo resultam da
mistura de nenhuma outra cor. Como o modelo RBD é aditivo, a cor branca corresponde a
representacao simultanea das trés cores primarias (1,1,1) enquanto que a cor preta
corresponde a auséncia das mesmas (0.0.0).

As aplicagdes do modelo RGB estdo associadas a emissao de luz por equipamentos como
monitores de computador e ecras de televisao. !




1.1.1. Profundidade de cor, Indexacdo de cor, Paleta de cores e Complementaridade de cores

Uma imagem digital € uma representacao discreta constituida por pixeis. O pixel
normalmente um quadrado é a unidade elementar do brilho e da cor que constitui uma
imagem digital.

A definicao de resolu¢do de uma imagem é entendida como a quantidade de
informacao, que a imagem contém por unidade de comprimento, ou seja, o numero de
pixeis por polegada (ppl). A resolucao da imagem pode também ser definida, pelo seu
tamanho, ou seja, pelo numero de pixeis por linha e por coluna. Logo quanto maior for a
resolucao de uma imagem maior sera o tamanho do ficheiro de armazenamento.

A profundidade de cor - indica o numero de bits usados para representar a cor de um
pixel numa imagem, este valor € também conhecido por profundidade do pixel e é
definido por bits por pixel (bpp).

A indexacao de cor - consiste em representar as cores dos pixeis por meio de indices de
uma tabela, e que em alguns formatos de imagem, é armazenada juntamente num uUnico
ficheiro. As cores desta tabela sao conhecidas como cores indexadas, porque estao
referenciadas pelos numeros de indice que sao usados pelo computador para identificar
cada cor.



1.1.1. Profundidade de cor, Indexacdo de cor, Paleta de cores e Complementaridade de cores

PALETA DE CORES

Uma paleta de cores é a designacao utilizada para qualquer subconjunto de cores do total
suportado pelo sistema grafico do computador. Uma paleta de cores pode também ser
chamada de mapa de cor, mapa de indice, tabela de cor, tabela indexada ou tabela de
procura de cores (Lookup Table - LUT). Cada cor dentro da paleta é identificada por um
numero.

Como foi visto no ponto anterior, a utilizacdao de paletas permite diminuir o tamanho dos
ficheiros de imagens, porgue apenas sao armazenadas em memaoria as cores utilizadas.

COMPLEMENTARIDADE DE CORES

Uma cor complementar de uma determinada cor primaria € a cor que se encontra quando
é efectuada uma rotacao de 180 graus num anel de cor (figura abaixo). No modelo
RGB, estas cores complementares sao também chamadas cores secundarias ou cores
primarias de impressao.
Em termos técnicos as cores secundarias ou complementares de um modelo sao cores
gue resultam da mistura de quantidades iguais de duas cores primarias adjacentes. O
qguadro 6 identifica as cores primarias do modelo RGB e as suas respectivas cores

complementares. Verde
o

Vermelho (Red) Ciano (Cyan) P .
Verde (Green) Magenta (Magenta) ; Vermelho

Azul (Bloue) Amarelo (Yellow)



http://1.bp.blogspot.com/_Jy9SjqVpjFE/S3Nbx-zwT4I/AAAAAAAAAdw/kzJczeDm0Ak/s1600-h/corcomplementar.jpg
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1.2. Modelo CMYK (Cian, Magenta, Yellow e blacK)  !Indice

As cores do monitor sao reproduzidas numa impressora através dos pigmentos.

Os pigmentos criam as cores primarias azul, amarelo e vermelho, as quais, juntas, criam
outras cores.

O método mais comum de reproducao de imagens coloridas em papel é pela
combinacao de pigmentos ciano, magenta, amarelo e preto.

Neste modelo cada cor é descrita com uma percentagem (de 0% a 100%).

Os pigmentos produzem cor reflectindo determinados comprimentos de onda de luz e
absorvendo outros. Os pigmentos mais escuros absorvem mais luz. Percentagens mais
elevadas de cor resultam em cores mais escuras.

Teoricamente, quando 100% de azul cyan, 100% de vermelho magenta e 100% de
amarelo estao combinados, a cor resultante é o preto. Na realidade, um castanho-
escuro. Por isso o pigmento preto

precisa ser adicionado ao modelo de cor e ao processo de impressao para compensar
as limitagdes de

cor.

O modelo de cor CMYK é chamado de modelo subtractivo de cores porque cria cores
absorvendo luz.



1.2. Modelo CMYK (Cian, Magenta, Yellow e blacK)

APLICACCES.

O modelo CMYK é utilizado na impressao em papel, empregando as cores do modelo
CMY e a tinta preta (K) para realcar melhores tons de preto e cinza. A impressao,
utilizando o modelo CMYK, assenta na sobreposicao de camadas de tintas de ciano,
magenta, amarelo e preto. Desta forma, as areas em branco indicam inexisténcia de tinta
ou pigmentos e as areas escuras indicam uma concentracao de tinta.

Este modelo utiliza-se em impressoras, fotocopiadoras, pintura e fotografia, onde os
pigmentos de cor das superficies dos objectos absorvem certas cores e reflectem outras.

Luz reflectid Luz
incidi
da

Plotter Impressora Criacdo de uma cor pela reflexdao da luz



http://2.bp.blogspot.com/_Jy9SjqVpjFE/S5WrogIoRMI/AAAAAAAAAec/kXDKIZN2O_E/s1600-h/ma%C3%A7acmyk.jpg
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1.3. Modelo HSV indice

Nos pontos anteriores foram vistos os modelos RGB e CMYK, mas outros modelos
podem ser criados baseados nas suas aplicacdes ou utilizacdes e de acordo com as

seguintes categorias: ER—
* standard (CIE-XYZ); Tonalidade Graus
* perceptual (Luv e Lab); Vermelho 0.0u 360
* linear (RGB CMYK); Amarelo 60
* artistico (Munsell, HSV HLS); Verde 120
* transmissao de sinais de televisao (YIQ YUV). Ciano 180
Azul 240
Magenta 300

O modelo HSV é definido pelas grandezas tonalidade de
(Hue), saturacdo (Saturation) e valor (Value), onde este
ultimo representa a luminosidade ou o brilho de uma cor.

A tonalidade ou matiz (Hue) é a cor pura com saturacdo e luminosidade maximas, por exemplo,
amarelo, laranja, verde, azul, etc. A tonalidade permite fazer a distincao das varias cores puras e
exprime-se num valor angular entre 0 e 360 graus (quadro 7). Por exemplo, o valor 0 ou 360 graus
corresponde ao vermelho.

A saturacgao (saturation) indica a maior ou menor intensidade da tonalidade, isto é, se a cor é pura ou
esbatida (cinzenta). Uma cor saturada ou pura nao contém a cor preta nem a branca. A saturacao é
utilizada para descrever quao viva ou pura € a cor e em termos técnicos descreve a quantidade de
cinzas numa cor. Exprime-se num valor percentual entre 0 e 100%. O valor 0% indica a inexisténcia de
cor ou a aproximagdao aos cinzentos e o valor 100% indica uma cor saturada ou pura.


http://3.bp.blogspot.com/_Jy9SjqVpjFE/S6Goev1Z1EI/AAAAAAAAAes/Mh_DZSHZIEk/s1600-h/450px-HSV_Color_Cone.png
http://4.bp.blogspot.com/_Jy9SjqVpjFE/S6GrRGN8bWI/AAAAAAAAAe8/CF3RlJOJMKI/s1600-h/tabhsv.jpg

1.3. Modelo HSV

O valor (value) traduz a luminosidade ou o brilho de uma cor, isto é, se uma cor é mais clara ou mais
escura, indicando a quantidade de luz que a mesma contém. O termo luminosidade esta relacionado
com a luz reflectida, enquanto que o termo brilho estad relacionado com a luz emitida. Em termos
técnicos, esta grandeza indica a quantidade de preto associado a cor e exprime-se num valor
percentual entre 0 e 100%. O valor 0% indica que a cor € muito escura ou preta e o valor 100% indica
gue é saturada ou pura.

Por ultimo, pode-se concluir que a tonalidade e a saturacao sao elementos de crominancia, pois
fornecem informacdo relativa a cor. Por outro lado, a percepcdo da luminosidade (luz reflectida) e do
brilho (luz emitida) sao elementos de luminancia.

APLICACCES:

O modelo HSV baseia-se na percep¢ao humana da cor do ponto de vista dos artistas
plasticos. Isto €, os artistas plasticos para obterem as varias cores das suas pinturas
combinam a tonalidade com elementos de brilho e saturacdao. Desta forma, o modelo
HSV é mais intuitivo de utilizar do que o modelo RGB. Do ponto de vista de um artista
plastico, € mais facil manusear as cores em funcao de tons e sombras do que apenas
como combinacdes de vermelho, verde e azul.
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1.4. Modelo YUV indice

Os modelos anteriores apresentam objectivos especificos, como, por exemplo:
* 0 modelo RGB permite exibir imagens de cor em monitores;

* 0 modelo CMYK é utilizado na impressao;

* 0 modelo HSV é utilizado na mistura de cores do ponto de vista artistico.

Nenhum dos modelos referidos anteriormente tem em conta uma propriedade da visao
humana. Esta é mais sensivel as mudancas de intensidade da luz (luminancia) do que da cor
(crominancia). O modelo YUV tem em conta esta caracteristica.

O modelo YUV foi criado a par do desenvolvimento da transmissao de sinais de cor de
televisao.

Este modelo baseado na luminancia permite transmitir componentes de cor em menos tempo
do que seria necessario se fosse utilizado o modelo RGB. Ao mesmo tempo, o modelo YUV
permite transmitir imagens a preto e branco e imagens de cor de forma independente.

Nos modelos RGB e CMYK cada cor incluiu informacao relativa a luminancia, permitindo ver
cada cor independente de outra. No caso de se estar a guardar um pixel de acordo com o
modelo RGB e se o vermelho, o verde e o azul tiverem os mesmos valores de luminancia, isto
significa que se esta a guardar a mesma informacgdo trés vezes, aumentando o tamanho da
informacao.

O modelo YUV guarda a informacao de luminancia separada da informacao de crominancia ou
cor. Assim, o modelo YUV é definido pela componente luminancia (V) e pela componente
crominancia ou cor (U =blue-Y e V=red-V).

Com este modelo é possivel representar uma imagem a preto e branco utilizando apenas a
luminancia e reduzindo bastante a informacao que seria necessaria noutro modelo.



1.4. Modelo YUV
APLICACOES:

O modelo YUV é adequado as televisdes a cores, porque permite enviar a informacao da
cor separada da informacao de luminancia. Assim, os sinais de televisao a preto e branco e
de televisdo a cores sao facilmente separados. O modelo YUV é também adequado para
sinais de video. Este modelo permite uma boa compressao dos dados, porque alguma
informacado de crominancia pode ser retirada sem implicar grandes perdas na qualidade da
imagem, pois a visao humana é menos sensivel a crominancia do que a luminancia.

Curiosidade:
O modelo YUV é utilizado pelos sistemas de televisao europeu PAL e francés SECAM e na

compressao dos formatos JPEG/MPEG. No sistema de televisdo americano e asidtico NTSC
é utilizado um modelo de cor equivalente designado YIQ.
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1.5. UtilizagGo de varios modelos de cor por diferentes
equipamentos e as respectivas conversoes.
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A figura exemplifica a utilizacdo de varios modelos de cor por diferentes equipamentos e a
necessidade das respectivas conversdes. Por exemplo, a camara de video converte os dados RGB

capturados pelos seus sensores em sinais YUV. O ecra, para efectuar o rendering destes sinais,
precisa de voltar a converté-los para RGB.
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1.6. Paginas HTML usam o Modelo RGB Indice

O modelo RGB é a forma utilizada para se reproduzir diversas cores através das cores
basicas iniciais: vermelho (Red), verde (Green) e azul (Blue) (ver diapositivo 5). Em
computacao utiliza-se muito esse padrao para se definir cada cor mostrada na tela, por
exemplo, nas paginas HTML, através de numeros. Os computadores s6 entendem bits.
A ideia de se transformar cores em bits (ou numeros) através do RGB é simples:

Usa-se um Byte para o vermelho, um Byte para o verde e um Byte para o azul. Como jd
foi dito anteriormente, um Byte permite 256 combinag¢bes possiveis - de 0 a 255. E
intuitivo perceber que 0 é a auséncia desta cor enquanto 255 é utilizar esta cor na sua
plenitude. Entdo, em RGB, amarelo é 255 255 0, Cyan é 0 255 255, Magenta é 255 0
255, preto é auséncia de cor ou 0 0 0 enquanto branco é o conjunto de todas as cores ou
255 255 255, Seguindo esta linha de raciocinio, teremos garantida a possibilidade de
exibicdo de até 256 3 tipos de cores diferentes, o que equivale a, no mdximo, 16777216
tipos de cores permitidas. Evidente que, o que define de fato a quantidade de cores a ser
exibida na tela é o hardware ou mais especificamente placa de video, memdria e o
monitor.



1.6. Paginas HTML usam o Modelo RGB

Conforme se encontra referido, o modelo RGB é usado em paginas HTML.

Inicialmente os monitores apresentavam uma paleta de 256 cores RBG, pois com o
aparecimento de monitores e placas graficas que proporcionam uma profundidade de 24
bits, o uso de 16,7 milhdes de cores nao traz problemas para qualquer computador que
consiga processar este nimero de cores.

No entanto existem outros dispositivos que permitem visualizar documentos em HTML,
mas cuja capacidade cromatica é ainda limitada, é o caso dos telemoveis.

Para o desenvolvimento de paginas web continua a ser recomendavel utilizar um conjunto
de 216 cores e ndao 256 que correspondam a paleta de cores seguras utilizadas para a
web.

Estas 216 cores sao consideradas cores seguras para a Web, porque é garantido que sejam
correctamente visualizadas em todos os sistemas sem serem alteradas ou truncadas.

Black
(#000000)

(#008000)

Navy Olwve
(#000080) (#808000)

Silver Teal
{#C0COCO) {#008080)

Blue Fuchsia
(#0 (#FFOOFF)

Maroon
! (#300000)
Purple Red
(#800080) (#FF0000)

White Yellow
(RFFFFFF) (#FFFFO00)
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GERACAQ E CAPTURA DE IMAGEM
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2.1. Formatos de ficheiros de imagem - Formatos mais
comuns

Existe a necessidade muitas vezes de transferir uma imagem de um programa para outro,
guando um determinado trabalho precisa de ser elaborado por varios sectores, onde cada
programa tem as suas capacidades, podendo vir a acrescentar a imagem aspectos proprios
de cada um. Assim, os varios programas devem poder importar e exportar as imagens de
uns para os outros de forma rapida e eficiente. Existem varios formatos para guardar os
ficheiros de imagens digitais e os varios programas devem ter capacidade para ler e guardar
nesses formatos.

Apesar de, muitas vezes, se guardar no formato que. por defeito, é apresentado pelo
programa, é preciso conhecer os varios formatos e saber, em cada momento, qual deles é o
melhor. Assim como é importante saber qual o software mais adequado para o trabalho a
realizar.

Os programas de computador que trabalham com imagens estao genericamente divididos
em duas categorias: programas bitmap (imagem) e programas vectoriais (grdficos ou
desenho).

O formato bitmap é baseado num mapa de bits e o formato vectorial baseia-se em formulas
matemadticas



2.1.1. Tipos de formatos para imagens bitmap

A informacao de uma imagem bitmap pode ser guardada numa grande quantidade de
formatos de ficheiros. A sequir sdo apresentados alguns deles.

BMP [BITMAR]
0 BMP (bitmap) é um formato muito popular, devido ao programa de pintura do Windows, o Paint.
E o formato mais comum e ndio inclui, até ao momento, nenhum algoritmo de compresséo.

G[F [GRAPHICS INTERCHANGE FORMAT]

O GIF é um formato com compressao sem perdas, ndo perdendo a qualidade quando é alterado o
seu tamanho original. S3o ficheiros que ocupam um pequeno espa¢o no computador, sendo
perfeitos para o desenvolvimento de paginas para a Internet. Este formato ndao suporta mais do
que 256 cores (8 bits de profundidade de cor) e é lido por muitos programas.

O sucesso deste formato da Web deve-se a particularidades como a transparéncia, a animacao e o
entrelacamento.

O formato GIF permite definir uma cor de fundo como transparente, resultando dai imagens sem
limites e preenchimento, que se inserem nas paginas web. Igualmente, um ficheiro GIF pode ser
animado quando aceita varias imagens que se abrem com um certo movimento. Uma imagem
entrelacada (interlace) no formato GIF é visualizada no browser com uma resolugcao crescente a
medida que vai sendo carregada. Todos os browsers suportam este formato, ndao havendo
necessidade de instalar software especifico para usufruir destas animacoes.

PCX (PC PAINTBRUSH)

O formato PCX é um dos formatos bitmap mais antigos criado para o programa Paint-brush da
Microsoft. E um formato que continua a ser usado pelas aplicacdes da Zsoft, utilizando a
compressdo com e sem perdas e podendo ser lido por vdrios programas.



2.1.1. Tipos de formatos para imagens bitmap
JPEG [JOINT PHOTOGRAPHIC EXPERTS GROUR]

A extensao JPEG, JPG ou JFIF (JPEG File interchange Format) é um formato com vdrios

niveis de compressao com perdas, muito popular para compressao de ficheiros, mas que implica a
perda de informacao diminuindo a qualidade da imagem. A compressao deste formato baseia-se na
eliminacao de informacdes redundantes e irrelevantes, isto é. na repeticdo da mesma cor em pontos
adjacentes ou de cores semelhantes ndo diferenciadas a olho nu. Pode-se, no entanto, escolher
compressdes menores para atenuar a perda de qualidade da imagem em cada descompress3o. (E um
formato especial para trabalhar em paginas web, apesar da perda de qualidade da imagem, pois sdo
ficheiros que ocupam pequenos espacos e, as vezes, menores do que os do formato GIF.)

PDF [PORTABLE DOCUMENT FORMAT]

O formato PDF é um formato criado com o programa Adobe Acrobat. Este formato é muito usado
para converter e comprimir de forma substancial documentos de texto e imagens, quando existe a
necessidade de enviar, para leitura, esta informacao para outros computadores, por rede ou por
outro suporte, bastando que o outro computador tenha instalado o Adobe Reader.

PNG [PORTABLE NETWORK GRAPHICS]

0 formato PNG é um formato com compressao sem perdas, que substitui o formato GIF para a Web,
suportando uma profundidade de cor até 48 bits, mas ndo comportando animacao.

TIFF [TARGGET IMAGE FILE FORMAT]

O formato TIFF é um formato sem compressao muito utilizado em programas bitmap de pintura e
edicdo de imagem e com software e digitalizacdo. E o maior em tamanho e o melhor em qualidade
de imagem. E o formato ideal para o tratamento de imagem antes de esta ser convertida para
qualquer outro formato.

Geralmente, os programas de desenho nao utilizam este formato, no entanto, programas de
composicao de texto permitem a importacao de ficheiros com esta extensao.
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2.2. Compressdo de imagens indice

Tendo em conta a grande quantidade de informacao que, as vezes, se encontra associada
aos ficheiros de imagem, as técnicas de compressao de imagem permitem muitas vezes
reduzir o espaco de armazenamento das mesmas.

As técnicas de compressao de imagem podem ser de dois tipos:

e compressao sem perdas, quando a compressao seguida pela descompressao preserva
integralmente os dados da imagem,;

e compressao com perdas, quando a compressao seguida da descompressao leva a perda de
alguma informacgao da imagem.

As técnicas de compressao com perdas, por exemplo, a codificacao através de
transformadas, eliminam alguma informacao da imagem original, para obterem uma
representacao desta mais compacta. Uma vez eliminada esta informacdao, nunca mais podera
ser recuperada. A imagem descomprimida tera. pois, uma qualidade inferior a da imagem
inicial, que aumenta a cada compressao e descompressao que se faca a mais. Mas, por outro
lado. permite taxas de compressao muito mais elevadas do que na compressao sem perda.
Esta técnica é suportada pelo formato de imagem JPG.



2.3. Retoques de imagens
2.3.1. Alteracdo dos atributos das imagens
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ALTERACAQ DA RESOLUCAQ

A figura da esquerda mostra a caixa de didlogo New
Image do Paint Shop Pro que surge quando se cria
uma nova imagem e se dica no menu File. comando
New. Nesta caixa, é possivel dimensionar a altura, a
largura, a resolucdo, a profundidade de cor e as
caracteristicas da cor de fundo da imagem. Depois de
definidas estas grandezas, o programa apresenta a
informacao sobre a quantidade de bytes requeridos
pela memoria.

Depois de uma imagem criada, é possivel alterar a
sua resolucao. A figura da direita mostra a caixa de
dialogo Resize do Paint Shop Pro. a partir da qual se
pode redimensionar a resolucao da imagem,
afectando directamente as dimensdes do pixel. Para
abrir esta caixa, clica-se no menu Image, comando
Resize.
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2.3. Retoques de imagens
ALTERACAQ DAS DIMENSOES

No Paint Shop Pro pode-se alterar as dimensdes de uma imagem se forem acrescentados limites,
dimensionadas as margens da imagem ou redimensionadas a altura e a largura da imagem.

Para acrescentar um limite a imagem selecciona-se, no menu Image. o comando Add Borders,
surgindo a respectiva caixa de didlogo (fig. 2). 0 valor minimo de um limite é zero.

Para dimensionar as margens da imagem selecciona-se. no menu Image. o comando Canvas Size.
surgindo a respectiva caixa de didlogo (fig. 1). Depois de definidas as novas dimensdes, pode-se
guerer manter, ou nao. a proporcionalidade, seleccionando, ou n3o. a opc¢ao Lock aspect ratio. De
seguida, seleccionam-se o sentido ou os valores que permitem deslocar as margens da imagem.
Como estes valores podem ser negativos, a imagem pode ser recortada.

Através da caixa de didlogo Resize (fig. 3) pode-se definir novas dimensdes para a imagem,

aumentando-a ou diminuindo-a.
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2.3. Retoques de imagens

ALTERACAQ DO MODELQ DE COR

A alteracao do modelo de cor de um desenho vectorial é possivel, fazendo-o. por
exemplo, através da utilizacdao do CorelDRAW, seleccionando a paleta de cor do modelo
RGB ou CMYK (fig. 4). entre outras. A conversdao das cores do modelo RGB para CMYK
nem sempre resulta nas cores desejadas e isto porque a gama (gamut) de cores de cada
um é diferente.

No CorelDRAW é possivel imprimir, em separado, as cores do modelo CMYK. Para tal.
basta seleccionar o comando Print do menu File. Na caixa de dialogo (fig. 5) que surge,

selecciona-se o separador Separations e as opc¢oes Print separations e Print separations
In color.
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2.3. Retoques de imagens

ALTERACAQ DA PROFUNDIDADE DE COR

Quando se altera a profundidade de cor de uma imagem altera-se a qualidade da
imagem e o tamanho do ficheiro.

As figuras 6 e 7 mostram os comandos Decrease Color Depth e Increase Color Depth do
menu Image no Paint Shop Pro. A partir destes comandos, pode-se diminuir ou aumentar

a profundidade de cor de uma imagem. Quando se cria uma nova imagem, também é
possivel definir, a partida, esta grandeza.
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2.3. Retoques de imagens

ALTERACAQ DO FORMATQ DO FICHERQ
Para alterar o formato de um ficheiro basta guarda-lo com o tipo que se pretende.

A figura 8 mostra os varios tipos de formatos em que é possivel guardar um trabalho no
Paint da Microsoft.

No CorelDRAW, para guardar um ficheiro em formatos diferentes dos formatos préprios
do programa, selec-ciona-se a opgao Exportar.

Para exportar um ficheiro deve-se seleccionar o tipo de classificacdo: vector, bitmap,
texto, etc. (fig. 9).

Depois, seleccionar o tipo de extensao a dar ao ficheiro

(fig. 10). E também possivel seleccionar, para cada caso. o tipo de compress3o a utilizar.
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2.3. Retoques de imagens

ALTERACAQ DE BRILHO, CONTRASTE E SATURACAQ

Os programas de imagem e desenho possuem ferramentas que permitem alterar o
brilho, o contraste e a saturacdo das cores num trabalho.

As figuras 11 e 12 mostram duas caixas de dialogo do programa CorelDRAW,
respectivamente Brightness/Contrast/tntensity e Hue/Saturation/Lightness. que surgem
guando s3do seleccionadas no menu Effects. submenu Adjust.

As figuras 13 e 14 mostram duas caixas de dialogo do programa CorelDRAW,
respectivamente Bright-ness/Contrast e Hue/Saturation/ Lightness. que surgem quando
sao seleccionadas no menu Adjust. sub-mc¢nus Brightness and Contrast e Hue and
Saturation.
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2.3. Retoques de imagens
2.3.2. Alteracéo dos atributos da imagem ao tipo de
documento

APRESENTACOES GRAFICAS E PAGINAS WES

Com o aparecimento do audiovisual, do computador e das redes informaticas, mais propriamente a
Internet, a imagem e o desenho passaram a ter outros objectivos. Surgiram novas ferramentas de criagao,
tratamento e publicacdo da imagem, de forma que. no mundo actual, fomos completamente invadidos
por ela - é a televisao, o cinema, a publicidade, os livros, as revistas, os produtos comerciais, etc.

Hoje em dia, com o avanco das tecnologias de informacao e comunicacao, todas os organismos e até
muitas pessoas individuais passaram a ter publicadas paginas web. Nestas pdginas é imprescindivel que
se combinem o texto com a cor e a imagem. A importéncia pedagogica, de marketing e estética das
imagens no ambiente da Internet é igual ou maior do que nos outros meios de divulgacdo.

Na criacao de imagens e graficos para a Web. varios aspectos devem ser observados, como:

* a resolucao, o tamanho e o formato do ficheiro. Desta maneira, optimizam-se as imagens, diminuindo o
seu tempo de carregamento;

e a forma, a cor e os efeitos que se pretendem obter;

e a interactividade e a navegacao rapidas existentes através das ligacoes.

Para criar imagens optimizadas para a Web, deve-se guardar o ficheiro nos formatos GIF, JPEG, PNG ou
PDF. Embora o formato GIF seja um padrdao mais antigo, o JPEG produz ficheiros mais pequenos. No
entanto, os ficheiros GIF permitem criar imagens com a opcao interlace para a Web, parecendo que
surgem de uma forma mais rdpida no site. O formato PNG substitui o formato GIF para a Web.
suportando uma profundidade de cor até 48 bits.



2.3. Retoques de imagens
2.3.2. Alteracéo dos atributos da imagem ao tipo de

documento
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A figura 15 apresenta a op¢ao Web Image Optimizer do comando Publish To The Web. existente no

menu File do CorelDRAW, que permite realizar a optimizacao de imagens para a Web.
A figura 16 apresenta as op¢des JPEG Optimizer. GIF Optimizer e PNG Optimizer do comando Export.
existente no menu File, do programa Paint Shop Pro. que permite realizar a optimizacao de imagens

para a Web.



2.3. Retoques de imagens Ir para
2.3.2. Alteracéo dos atributos da imagem ao tipo de Jielfaz
documento

DOCUMENTQS IMPRESSQS

A cor é importante nos documentos impressos pois permite conferir-lhes qualidade e destaque. A
introducdao da cor na impressdao foi ganhando cada vez mais importancia em documentos de
empresas, revistas, livros, manuais, fotografias e cartazes. Estudos estatisticos concluem que os
documentos impressos a cores sao 60% mais valorizados e os leitores mantém a atencdao durante
mais 82% do tempo de leitura.

Ha varios atributos que contribuem para a qualidade dos documentos impressos e para a obtencao
de imagens mais realistas, como a resolucao da impressao, o niumero de combinacdes de cores
possiveis, a utilizacao de cores nitidas e precisas, a utilizacao de uma escala de cinzas

completa desde o branco ao preto, a quantidade e a forma de distribuicdo dos pontos de cor no
documento e o tipo de papel e tintas que garantam um maior desempenho e durabilidade da
impressao.

VIDEQS

Hoje em dia, as imagens video sao amplamente utilizadas em computadores, televisdao, camaras de
(ilmar. leitores de CD e DVD e redes informaticas. Em todo o caso. para uma boa e agradavel
visualizacao de uma imagem video, é muito importante a sua qualidade. Esta depende de factores
como a quantidade de cores reproduzidas, o controlo da luminosidade, a reducao de sinais de ruido,
a capacidade de produzir contrastes e sombras e a reproducao perfeita do preto. Desta forma obtém-
se imagens nitidas, luminosas, subtis e com um alto contraste.



Ir para

2.4. Captura de imagens por scanner e por cdmaras  fndice
fotogrdficas

Os dispositivos de captura de imagem digital mais comuns sao os scanners e as maguinas
digitais. Estes dispositivos de digitalizacao convertem fotografias, trabalhos de arte e
outros materiais do mundo real em dados digitais, que podem, depois, ser editados por
programas bitmap.

A imagem digital proveniente de um scanner é constituida por uma série de pontos
armazenados sob a forma de linhas e colunas, onde cada ponto representa a intensidade
luminosa recebida pelo scanner.

Entretanto, podemos fotografar os objectos desejados utilizando maquinas digitais e
transferindo os ficheiros resultantes para o computador.

Fig.17 — Scanner Fig.18 — Maquina Fotografica Digital



2.4. Captura de imagens ;&
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Embora o funcionamento basico dos scanners seja idéntico, ha uma grande variedade de tipos e

modelos no mercado e a escolha deve ser definida pelo tipo de tratamento que vai ser dado as imagens

por eles obtidas.

Para obter uma boa imagem digitalizada, é preciso partir de um bom original, apesar de os programas de

imagem poderem melhorar a qualidade da imagem digital. E, para obter uma boa qualidade de

digitalizacdo, é conveniente partir, se possivel, de um scanner de boa qualidade.

Os scanners baseiam-se no principio da reflexao da luz. isto é. a imagem a digitalizar é iluminada de

forma que a luz reflectida é captada por sensores que transformam este sinal de luz num sinal eléctrico.

Existem trés tipos de sensores: Photo Multiplier Tube (PMT), Charge Coupled Device (CCD) e Contact

Image Sensor (CIS).

O Photo Multiplier Tube (PMT) é usado em scanners de tambor, que sdo mais sofisticados e mais caros.

Este tipo de scanner é usado principalmente na industria grafica, para impressdes de alta qualidade.

0 Charge Coupled Device (CCD) é usado em quase todos os scanners domésticos. Este tipo de sensor

transforma a luz reflectida em sinais eléctricos que, por sua vez, sao convertidos em bits através de um

circuito denominado conversor analégico-digital. Os scanners de mesa. geralmente, possuem varios

sensores CCD colocados em linha recta.

O numero de CCD esta directamente relacionado com a resolucdao éptica do scanner, que determina

qguantos pixeis por polegada pode capturar.

O Contact Image Sensor (CIS) usa uma série de LED vermelhos, azuis e verdes para produzir a luz branca,

substituindo os espelhos e lentes usados nos scanners com sensores CCD.

Assim, na aquisicao de um scanner € importante conhecer qual a sua resolugao éptica, medida em dpi.

O software que acompanha o scanner permite escolher a resolucao a utilizar numa digitalizacao e

configurar outros parametros, como clarear, escurecer, equilibrar as cores, etc.
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2.5. Gravacdo em suportes opticos de memoria indice

A gravacao de imagens pode ser feita em diversos suportes épticos de memoria. Os
dispositivos de armazenamento dpticos sao dispositivos em que a leitura e a gravacao
dos dados sao realizadas por processos Opticos, ou seja, através da utilizacdo da
tecnologia laser.,

As imagens podem ser gravadas, por exemplo: em CD-R, CD-RW, Mini-CD, DVD-R, DVD-
RW, DVD-RAM, Mini-DVD.
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2.6. Grdficos Vectoriais indice
2.6.1. Nocdo, Caracteristicas e uso de um programa de desenho

As imagens criadas com programas vectoriais, ou de desenho, baseiam-se em férmulas
matematicas e ndao em coordenadas dos pixeis. Os graficos ou desenhos vectoriais sao
descritos por equacdes matematicas Que representam uma série de elementos bidimen-
sionais (2D) como linhas, rectangulos, poligonos, curvas, etc, ou tridimensionais (3D),
como sdlidos ou outros volumes.

Os elementos contidos em desenhos vectoriais podem ser facilmente deslocados e
redimensionados. Muitas das vezes, basta clicar e arrastar o objecto e o computador torna
a recalcular a nova posicao.

Quando se trabalha com um programa vectorial (ou de desenho), ndo se mexe na
resolucao da imagem. A qualidade de uma imagem vectorial ndo é baseada na resolucao
da imagem (ppi), mas na resolucdo do dispositivo de saida (dpi).



2.6. Grdficos Vectoriais
2.6.1. Nocdo, Caracteristicas e uso de um programa de desenho

Como a qualidade da imagem criada com programas vectoriais ndo se baseia na resolucao,
estes geram ficheiros muito mais pequenos do que os criados em programas bitmap. Para
se obter uma imagem com uma boa resolucao de impressao, basta ter uma impressora de
alta resolucao e criar a imagem num programa vectorial.

0 Adobe lllustrator, o CorelDRAW, o Macromedia Freehand e o AutoCad s3ao exemplos de
programas que criam e manipulam imagens em formato vectorial.

Para se reproduzir uma imagem vectorial num monitor ou numa impressora, é utilizada
uma operacao designada por rendering.

O rendering € uma operacao que transforma os dados graficos em dados de imagem, isto
é. interpreta as equagcdes matematicas, que descrevem o0s objectos e os graficos, e gera os
pixeis da imagem bitmap correspondente.

Os desenhos vectoriais podem ser guardados no formato bitmap mas. depois de
convertidos, nao podem ser trabalhados como vectores. Portanto, € aconselhdavel ler
sempre a versao vectorial do mesmo.
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2.6. Grdficos Bitmapped indice
2.6.1. Nogdo, Caracteristicas e uso de um programa de pintura

As imagens criadas com programas bitmap sao constituidas por uma grelha de
pequenos quadrados chamados pixeis. Cada quadrado é localizado de uma forma
exacta e representado pela interseccao de uma linha com uma coluna. Neste formato as
imagens sao trabalhadas ao nivel do pixel onde pode estar disponivel uma vasta gama
de cores.

Quando uma imagem € criada num programa bitmap. nao é facil alterar partes da
imagem, isto é, ndao é possivel clicar numa parte da imagem e mové-la. Por outro lado.
as imagens com qualidade dependem da resolucao e da profundidade de cor. Desta
forma, as imagens bitmap de alta resolucao geram ficheiros de tamanho muito grande.
O Photoshop, o Photo Paint, o Paint Shop Pro e o Microsoft Paint sao exemplos de
programas que usam imagens bitmap.



Ir para

Webgrafia indice
http://tecmult.blogspot.com/

http://www.esplegua.com/Members/josenovais/ai-b-11ano/edicao-bitmap/edicao-de-
bitmap/introdteortratamcorimag/Imagem_foto_e_Vectorial.pdf

http://www.criarweb.com/artigos/teoria-da-cor-modelos-de-cor.html
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