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Quem Somos

A Domina Concursos, especialista no desenvolvimento e comercializacao de apostilas
digitais e impressas para Concurso Publicos, tem como foco tornar simples e eficaz a
forma de estudo. Com visao de futuro, agilidade e dinamismo em inovacbes, se
consolida com reconhecimento no segmento de desenvolvimento de materiais para
concursos publicos. E uma empresa comprometida com o bem-estar do cliente. Atua
com concursos publicos federais, estaduais e municipais. Em nossa trajetoria, ja
comercializamos milhares de apostilas, sendo digitais e impressas. E esse numero
continua aumentando.

MISSAO

Otimizar a forma de estudo, provendo apostilas de exceléncia, baseados nas
informacoes de editais dos concursos pUblicos, para incorporar as melhores praticas,
com solucdes inovadoras, flexiveis e de simples utilizacao e entendimento.

VISAO

Ser uma empresa de Classe Nacional em Desenvolvimento de Apostilas para Concursos
Publicos, com paixao e garra em tudo que fazemos.

VALORES

» Respeito ao talento humano

» Foco no cliente

 Integridade no relacionamento

» Equipe comprometida

« Evolucao tecnologica permanente
« Ambiente diferenciado

» Responsabilidade social
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PROIBIDO COPIA

Nao é permitida a revenda, rateio, copia total ou parcial sem autorizacdo da Domina
Concursos, seja ela copia virtual ou impressa. Independente de manter os créditos ou
nao, nao importando o meio pelo qual seja disponibilizado: link de download,
Correios, etc...

Caso houver descumprimento, o autor do fato podera ser indiciado conforme art. 184
do CP, serdao buscadas as informacoes do responsavel em nosso banco de dados e
repassadas para as autoridades responsaveis.
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Conceitos de Design Gréfico

Quando estudamos design aprendemos quantas possibilidades temos para criar e comunicar algo. De-
sign tem muito a ver com experiéncia, funcéo, forma, estética e principalmente usabilidade. E obser-
vando todas essas novas praticas que aprendi como é importante utilizar estes conceitos para qualquer
novo projeto e como eles trazem grandes resultados!

Para inspirar vocé também, listei abaixo alguns dos conceitos que acredito serem muito importantes no
planejamento e idealizacdo de um projeto. Acredito que com estas dicas vocé vai pensar em cami-
nhos alternativos e com muito mais significado para suas ideias e criacdes.

Fundamentos do Design

Os fundamentos do design séo a base de toda midia visual que estdo na arte, no web design e até
mesmo em pequenos detalhes, como nas tipografias. Mas o que esses campos tém em comum? Ba-
sicamente possuem elementos basicos, como linha, tamanho, forma, textura e equilibrio.

Esses elementos podem n&o parecer importantes quando estdo sozinhos, mas juntos eles formam as
composigfes que vemos.

Estes fundamentos podem assusta-lo um pouco, principalmente se vocé ndo se considera um artista.
Mas também podem nos ensinar muito sobre como trabalhar com diferentes recursos e criar imagens
a partir do zero.

Linha:

E uma forma que conecta dois ou mais pontos podendo ser grossa ou fina, ondulada ou irregular dando
a possibilidade de formar muitos outros estilos.

As linhas estdo sempre presentes no design, por exemplo, em desenhos, ilustragées e elementos gra-
ficos, como texturas e padrdes.
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Também é comum encontra-las em composicdes textuais, pois permitem enfatizar, dividir ou organizar
0 contelido e até mesmo direcionar o olhar do espectador.

Ao trabalhar com linhas, preste aten¢éo a coisas como espessura, cor, textura e estilo. Essas caracte-
risticas podem ter um grande impacto na maneira como seu design é percebido.

Forma:

Forma é qualquer area bidimensional com um limite reconhecivel, ou seja, circulos, quadrados, trian-
gulos, etc. Elas sdo divididas em duas categorias: geométrica ou regular e organica, onde sdo mais
livres.

As formas séo importantes para comunicar idéias visualmente porque lhes dao peso e as tornam reco-
nheciveis. Gracas a elas entendemos sinais de transito, simbolos e, em grande medida, a arte abstrata.


https://edu.gcfglobal.org/pt/criatividade/o-que-e-arte/1/
https://edu.gcfglobal.org/pt/criacao-de-sites/monte-sua-estrategia-web/1/
https://edu.gcfglobal.org/pt/conceitos-basicos-de-design-grafico/o-que-e-tipografia-e-como-escolher-um-tipo-de-letra/1/
https://edu.gcfglobal.org/pt/conceitos-basicos-de-design-grafico/
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Ha um ndmero surpreendente de maneiras de usa-las no design do dia-a-dia. Elas podem ajuda-lo a
organizar ou separar seus conteudos, criar ilustragcGes simples ou deixar seu trabalho mais interes-
sante.

Aprenda a procura-las em outros projetos, e logo vocé comegard a vé-las em todos os lugares.
Objetos:

Quando uma forma possui propriedades 3D, nés a chamamos de objeto, e ela pode existir no mundo
real ou ser simulada na composi¢éo usando técnicas como luz, sombra e perspectiva para criar a ilusao

de profundidade.

Em designes bidimensionais os objetos dao um toque mais real ao trabalho. Sem eles, uma bola de
borracha saltitante é apenas um circulo, ou um edificio 3D é apenas uma série de retangulos.

Por exemplo, uma sombra pode criar a ilusdo de camadas ou dar profundidade a um elemento.
Quando os objetos séo bem usados, eles podem ser uma 6tima ferramenta para destacar seu trabalho.
Textura:

E a qualidade fisica de uma superficie e assim como os objetos, podem ser tridimensionais e dar uma
ideia de como é na vida real.
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No design, a textura acrescenta profundidade e tato em imagens planas. Os objetos podem ter aparén-
cia de lisos, asperos, duros ou macios, dependendo dos elementos.

Se vocé esta aprendendo, as texturas sdo excelentes para serem usadas em imagens de fundo e
podem deixar seu trabalho muito mais interessante.

Tenha cuidado para ndo exagerar. Muita textura pode facilmente sobrecarregar um design.
Equilibrio:

E uma boa distribuicdo do peso visual e pode ser afetado por muitas coisas, incluindo cor, tamanho,
ndmero e espago em branco.

Dominar o equilibrio pode ser complicado no comeco, ja que € necessario ter intuicdo. Felizmente, o
mundo do design esta repleto de exemplos onde vocé pode ter uma base de como fazer.

Os desenhos simétricos séo iguais ou semelhantes nos dois lados de um eixo e se equilibram porque
cada lado pode ser idéntico.

GO

JOALHERIA FINA

JAIME MONTES - PRORRIETARIO / DESIGNER
1605 AVENIDA ROSA - LOS ANGELES, CA 90024 - 321.563.7193

y

Ja os desenhos assimétricos séo diferentes, e embora sejam bem distribuidos, a composicéo é equili-
brada porque destaca as coisas certas.

Muitos usam algo chamado regra dos tergos, que mostra a area de trabalho dividida em uma grade de


https://edu.gcfglobal.org/pt/conceitos-basicos-de-design-grafico
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3x3. O ponto focal da imagem fica localizado perto ou encima de uma das linhas, o que cria um equili-
brio visual com o restante do espaco.

Os fundamentos do design vdo além da peca final, jaA que o importante é apreciar os detalhes que
compdem cada composicao. Isso pode ser aplicado a praticamente qualquer tipo de projeto, seja cri-
ando os seus ou simplesmente procurando maneiras simples de melhorar seus trabalhos.

Layout e Composicao

Esses dois elementos sdo considerados as bases do design por conta da ordem e do sentido que eles
dado aos seus projetos.

Geralmente associados a textos, na realidade, eles podem ser aplicados a outros formatos, como de-
sign web ou grafico.

A seguir, apresentaremos cinco caracteristicas desses elementos e que, quando aplicados ao seu tra-
balho, melhoram muito sua qualidade.

1. Proximidade

Sao os diferentes tipos de relagdes entre o contetido exposto, agrupando ou separando os diferentes
elementos que compdem o seu projeto.

Quando vocé aplica esse principio, seu trabalho adquire um maior descanso visual.
2. Espacgo em branco

Esse espaco normalmente fica entre os elementos do seu trabalho, como linhas de texto, margens,
icones etc.

Sua fungédo é simples, mas importante: oferecer espaco ao contetido para que ele seja melhor enten-
dido.

Marta Flores )
Designer Web ; ')
555.168.4982 P
marta@floresweb.com * ?

www.floresweb.com


https://edu.gcfglobal.org/pt/conceitos-basicos-de-design-grafico/imagens/1/
https://edu.gcfglobal.org/pt/conceitos-basicos-de-design-grafico/
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3. Alinhamento

Organiza o contetildo em um formato especifico para melhorar sua visualizagdo. Mantém as proporcdes
entre as margens e o espago de trabalho usado.

4. Contraste e hierarquia

Esse recurso € util quando se trata de destacar um elemento importante dentro do projeto. H4 muitas
maneiras de conseguir isso, por exemplo, através dos diferentes estilos de fontes que podem ser apli-
cados aos textos, o tamanho ou a cor.

Juntos, eles facilitam a navegacdo dos espectadores dentro do contelido. Isso significa que quem ver
ou ler seu trabalho, podera ser direcionado para onde comega e para onde continua.
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5. Repeticdo

Como o nome indica, esse recurso reforca um elemento ou estilo importante em seu design. Ele pode
ser usado em titulos, subtitulos etc., pois além de oferecer uma unidade estética ao seu projeto, permite
que os espectadores se familiarizem com o que vocé esta apresentando.

Ao usar esses elementos em seus projetos, vocé podera obter composi¢cdes com uma aparéncia Unica
e profissional.

5 conceitos simples para um design inspirador
1. Design N&o E Apenas Visual

O conceito sobre design vem se transformando ao longo dos anos. Atualmente temos clientes que
exigem nao apenas um layout bonitinho, mas principalmente um trabalho voltado para a experién-
cia e interagéo envolvida por ele. Seja por exemplo, a velocidade de carregamento de um site, a fungao
de um botdo ou o caminho percorrido pelo usuario na pagina. Todos esses conceitos compreendem
design. E 0 mais interessante nesse novo jeito de trabalhar design é que n&o precisamos ser propria-
mente um designer para se envolver nesse processo. Cada vez mais vemos desenvolvedores (front-
end e back-end) pensando em solug¢@es criativas voltadas para as inUmeras vertentes e possibilidades
do design.

2. Vista A Camisa Do Usuario

Enxergar na visdo do usuério é primordial em um projeto. Porém por mais que este conceito esteja
difundido, no inicio de um novo projeto alguns profissionais acabam nao levando em conta a pes-
guisa sobre o usuario real. Vale questionar quem € o usudrio, o que ele procura no site, qual o senti-
mento ao visitar e permanecer na pagina. Para quem tem acesso ao suporte e atendimento ao cliente,
€ importante acompanhar os feedbacks do usuario por la. Converse com os clientes e trilhe a jor-
nada da sua persona. Tenho certeza que ficard mais facil criar diversos insights interessantes para

conduzir o seu usuario para a melhor experiéncia possivel.
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3. Crie Design Para Solucionar Problemas

E verdade que o papel do design também se resume a criar solugdes. Porém infelizmente as solucdes
nao sdo téo Obvias ou simples quanto parecem. Por isso, é importante entender a dor da sua persona.
Pensar sempre no processo inverso (o design thinking pode ser muito Gtil nesta etapa) para responder
aos problemas e esquematizar melhores solu¢des. Pergunte-se, por exemplo, como fazer com que o
usuério clique em um botao especifico dentro do site e se determinada cor pode influenciar nesta acgao.
Se a resposta for sim, qual das opcdes de cores é a ideal? Neste processo muitas perguntas irdo surgir
e vocé pode propor diferentes solugdes para um mesmo problema. E interesse que este processo
seja continuo! E ainda mais importante que vocé documente e teste cada uma destas mudancas para
entender o que faz sentido ou ndo para experiéncia do usuario.

4. Tenha O Habito De Esbocar Ideias

Desenhar planos, fluxos e metas é super importante para construir um projeto de design. Muitas vezes,
0 primeiro esboc¢o nao sera suficiente e novas ideias irdo dar lugar as velhas. Isso é normal e muito sau-
davel para o processo. Embora o habito de esbocar conceitos pareca simples, esta € uma das melhores
maneiras de comunicar os insights para seus colegas e parceiros. A vantagem de criar um esboco é
que qualquer um pode se aventurar desenhando pequenas formas e tragos e serem bem entendidos.
Um layout ou mapa de um site, por exemplo, pode ser rapidamente ilustrado. Além de facil, esta prética
€ econdmica. Pessoas criativas estdo sempre rabiscando e criando novas coisas, 0 papel e caneta na
maioria das vezes é a melhor companheira de criacéo.

5. Mantenha Um Lugarzinho Para Inspiracées

Manter uma pasta com diversas fotos, videos e tutoriais € uma étima opcao para incentivar o lado
criativo. Essas inspiracdes podem ser Uteis para algum projeto futuro, ndo é mesmo? Mas acredito que
a melhor parte de ter uma pasta de inspiracdes é o estimulo em buscar sempre novas ideias e criar
uma mente critica observando diversos caminhos e solucgdes diferentes.
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Tintas de Impressao

Producéo Grafica:
Uma Atualizagdo nas Técnicas de Reproducao de Originais de Tons Continuos Coloridos

O advento da Informatica causou inimeras transformacées nas diversas modalidades da Comunicacgéo
humana. E possivel relatar progressos e alteraces profundas nos modos de producéo, da grande
maioria das atividades e especialmente na publicidade.Tratando especialmente daquela que nos inte-
ressa neste trabalho, a Producéo Grafica (dentro da Publicidade), os progressos séo variados, extensos
e significativos.

Contudo, como parte inseparavel do conjunto, vieram algumas facilidades proporcionadas pelo acesso
a recursos sofisticados nos aplicativos de editoragdo eletrénica, que no nosso modo de ver, ao contrario
do que se esperava, pelo seu uso inadequado, estdo contribuindo para abaixar a qualidade final das
pecas gréaficas de um modo geral, especialmente no que diz respeito a reproducéo de originais, de tom
continuo: Fotografias e ilustracdes, P&B (preto e branco) e coloridas.

Analisando aleatoriamente uma coletanea de pecas graficas diversas (cartazes, anincios, folhetos,
tabldides promocionais, jornais diarios, etc.), que nos chegam as méaos todos os dias, podemos identi-
ficar uma quantidade significativa de problemas de reproducao de originais, aqui limitados a fotografias
coloridas.

Encontramos cores distorcidas por problemas de temperatura de cor; cores lavadas (esmaecidas)
ou saturadas pela aplicacdo indevida de brilho e contraste; reproducéo incorreta de cores, onde é im-
prescindivel a fidelidade cromatica; falta de definicdo na imagem causadas por ampliacdes excessivas;
digitalizacdo com resolucéo inadequada para o formato final de utilizagédo, o que faz com que os pixels
fiqguem visiveis; ocorréncia (muito frequente) de moiré causada pela digitalizagdo de originais ja reticu-
lados.

Imagens com fantasmas causadas pela aplicac@o excessiva de bordas, eletronicamente, como objetivo
de melhorar o foco da imagem; uso de imagens geradas digitalmente (cAmeras digitais) em formatos
finais impréprios, com definicdo muito baixa. Enfim sdo muito e sérios problemas que apesar dos pro-
gressos, vém literalmente, “conquistando espago” nas pecgas graficas.

O questionamento que estou colocando é o seguinte: Como é possivel hoje, com tantos recursos so-
fisticados, a ocorréncia de erros primarios em Producéo Gréfica? Serd um problema causado por limi-
tagcBes técnicas destes novos recursos? ... ou serd falta de conhecimento técnico adequado para utiliza-
los? Ou sera ainda uma falta de conhecimentos especificos de Producéo Gréfica?

Nés limitamos aqui a hossa abordagem a reproducdo de originais coloridos, pela necessidade de re-
corte do objeto de estudo, considerando o limite estabelecido pela Intercom, para o tamanho do traba-
Iho. Isso ndo quer dizer que a reproducédo de originais em P&B seja menos importante e/ou que esses
problemas de reproduc&o ndo ocorram com estes originais.

Além disso, hoje em dia, quase que a totalidade das pecas gréficas que contém alguma fotografia em
P&B, é criada e finalizada com o auxilio do computador e aplicativos de editoracéo eletrdnica (incluidos
nestes, os de tratamento de imagem).

Por isso tem sido muito frequente a producao de pecas graficas com fotografias em P&B, mas que nédo
foram digitalizadas a partir de originais monocromaticos, mas sim de originais coloridos e depois con-
vertidos para P&B, razéo pela qual, muitas das explicacdes e técnicas aqui expostas, para a reprodugdo
de originais coloridos, também se aplicam aos casos de monocromaticos.

Retomando a Nova Classifica¢g&o de Originais

O que é mais importante entender na nova classificacdo é que o conceito de originais foi ampliado na
sua abrangéncia. Anteriormente por original era entendido como todo e qualquer imagem no seu su-
porte primario, inicial, excluindo qualquer reproducao dele.

Pela nova classificacdo que propus, o termo é expandido para todos os tipos imagens ou ilustra-
¢Bes, considerando o ponto de partida para e execu¢do de um trabalho. Se partimos de um cromo e,
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se 0 temos em maos, este é o original. J& se partimos de um arquivo binario dele, apds o escanea-
mento, este passa a ser o original ou ainda, se dispomos apenas de uma foto ja impressa e reticulada,
esta passa a ser o original, excluindo, o cromo e o arquivo binario, que lhe deram origem.

Pois bem, como o nosso foco de interesse nesse trabalho recai sobre os originais de tom continuo
coloridos e, de acordo com a nova classificagdo que propusemos em outro trabalho (Martins, 2001),
visando atualizar a classificagcdo existente aos novos tipos de originais, temos uma boa variedade deles
atualmente.

J& que estaremos nos referindo e eles conforme estas novas denominacdes, reproduzimos na fig. 1, a
nova classificacdo proposta e repetimos resumidamente a abrangéncia de cada classificacéo, para
facilitar o acompanhamento da linha de raciocinio que desenvolveremos doravante.

 Plraco ﬂ Opacos |
@ EISTETS {Transparentes

™" rom conTiNuo  Opacos
Tipos de \|Trcma parentes|
ORIGINAIS .
P”1rRAcO Bitmaps
CWIRIUAR Vetoriis
™ 1om continuo

Ei_imaps%

O que, pela classificagcao anteriormente usada, era apenas conhecido como originais de tons continuos
opacos ou transparentes, nds desdobramos em 5 tipos diferentes:

- FISICO, TOM CONTINUO, OPACO.

- FISICO, TOM CONTINUO, TRANSPARENTE

- VIRTUAL, TOM CONTINUO, IMAGETICO

- VIRTUAL, TOM CONTINUO, PICTORICOS, BITMAPS

- VIRTUAL, TOM CONTINUO, PICTORICOS, VETORIAIS

Como concentraremos nossa abordagem exclusivamente nas fotografias coloridas, segundo a classi-
ficacdo acima, elas podem ser originais dos seguintes tipos:

FiSICO, TOM CONTINUO, OPACO.

FiSICO, TOM CONTINUO, TRANSPARENTE

VIRTUAL, TOM CONTINUO, IMAGETICO

— Fisico, Tom continuo, Opaco.

Uma fotografia preto e branco (P&B) ou colorida € o exemplo mais imediato. Um existente fisico, em
cuja imagem ha uma continuidade entre os tons intermediarios e a base do suporte é opaca. Uma

ilustracdo em aerografo ou aquarela, aguada, 6leo, acrilica ou carvdo, também séo exemplos de origi-
nais fisicos, de base opaca e de tons continuos.

— Fisico, Tom continuo, Transparente

Fotografias em filmes diapositivos (ou reversiveis) sdo o melhor exemplo. Fotogramas de pelicula 35
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mm e 16 mm, também se encaixam neste caso. Imagens em P&B sdo mais raras, mas se dispusermos
de um fotograma de um filme antigo em P&B, para reproduzir, sem dulvida serd um exemplo de tom
continuo transparente.

Devemos aqui incluir também imagens inteiramente geradas no dominio digital (vetoriais ou bitmap,
ndo importa), fusdes cromaticas, ou resultante de quaisquer combinac¢des, que tenham sido converti-
das para um suporte transparente, e fotogréafico. Seu aspecto final € semelhante ao dos cromos, € um
tipo de suporte fotografico que ap6s exposto, tem que ser revelado, alias o flme é de mesmo tipo.

Entretanto a imagem nao foi capturada por uma camera fotografica (tal como a conhecemos), mas
impressa fotografica e eletronicamente por feixes de luz nas cores basicas (sintese aditiva: vermelho,
verde e azul) diretamente sobre um filme diapositivo. No ramo de artes graficas esse tipo de original é
recente, mas a técnica ja € utilizada ha varios anos no cinema, para converter imagens geradas no
computador, em fotogramas. (cf. Martins, 2001).

— VIRTUAL, Tom continuo, imagético

Aqui se encaixam todos os tipos de fotografias e ilustracdes preto e branco ou coloridas, que precisaram
ser digitalizados em algum momento e, por ocasido de sua utilizacdo ndo tinhamos mais acesso as
originais matrizes.

Virtuais porque ndo temos acesso a eles a ndo ser através de aplicativos especificos, de tons continuos
porque temos degradés, tons de cinzas ou matizes de cores diversas, sem bordas muito definidas.
Preferi introduzir o termo imagético aqui, para diferenciar daquelas imagens, também em tons conti-
nuos, mas inteiramente geradas no dominio digital.

Apesar de estranho, devem se incluir aqui também aquelas imagens (logotipos ou simbolos) com mais
de uma cor sélida, que para serem digitalizadas e preservadas sua cor (0 mais préximo do real), tiveram
que ser consideradas como originais de tons continuos, na fase do escaneamento, antes de passarem
a ser virtuais.

Como nédo ha necessidade de diferencia-los de outros e por que, todos os do tipo virtual, tom continuo,
imagéticos, serdo obrigatoriamente formados por um conjunto fixo de pixels, ndo adicionamos aqui o
termo bitmap, mas deve ficar subentendido que também o séo.

Também se enquadram nesta classificagdo as imagens provenientes de cAmeras digitais. Nao ha razéo
para criar uma outra classificacdo apenas para os originais desse tipo. Se temos nas maos o original
como existente fisico, seja ele um cromo ou foto em suporte opaco, ndo estamos diante de um virtual,
mas sim de um fisico, tom continuo, opaco ou transparente.

Se ao contrario temos uma imagem proveniente de uma camera digital, seu Unico original sera o arquivo
binario. Entdo estaremos diante de um original virtual, tom continuo e imagético.

Fotografias provenientes de bancos de imagens, quando ja digitalizadas e fornecidas como arquivos
binarios, também seréo originais desse tipo.

O Suporte da Imagem

A imagem num suporte opaco ou transparente, que foi capturada num espaco e tempo determinados,
€, portanto, uma representacédo de um objeto. Sendo uma representacéo é portando um signo de tipo
predominantemente indicial, de acordo com a classificacdo dos signos de Peirce (Santaella, 2000).

Quanto ao suporte fotografico, em 1990 j& ndo era novidade nenhuma, no meio grafico, que fotografias
coloridas destinadas a reproducédo, deviam ser produzidas com filme diapositivo, resultando em cro-
mos, ou originais fisicos, transparentes e tom continuo, para se obter maxima definicdo na imagem im-
pressa.

O formato dos cromos, era definido de acordo com o tamanho final da imagem a ser utilizado, respei-
tando-se os limites de ampliagdo, do original, em no maximo 6 vezes. Se o objetivo era por exemplo
utilizar uma imagem ocupando toda a area de um cartaz 48 x 66 cm, o formato do original deveria ser
aquele no qual a ampliagéo, n&o ultrapassasse 6 vezes e, neste caso um cromo 4” x 5” (10 x 12 cm)
(Carramillo, 1985; 1987; 199[-]; 2000).
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A principal raz&o para se evitar o0 escaneamento de fotos coloridas a partir de originais opacos, é o fato
que toda cépia fotografica em papel, é uma reproducdo de um negativo, e necessariamente sofreu
alguma interferéncia de um operador, no processo de ampliacdo, e nunca se sabe ao certo, se as cores
reproduzidas no papel correspondem exatamente ao fotograma negativo. Qualquer um de nés pode
facilmente comprovar isso, mandando copiar uma mesma foto (a partir de um negativo) em dois labo-
ratorios diferentes.

Dificilmente as duas cOpias seréo idénticas. Ha uma combinacdo de muitos fatores que estdo fora de
nosso controle e, muitas vezes também, fora de controle do laboratorista. Os mais variados tipos e
marcas de papéis fotograficos, produzem resultados diferentes, o tempo de processamento, o tempo
de uso dos banhos quimicos, a procedéncia destes (fabricantes).

Estando a copia fotografica em papel, sujeita & tantas variantes, a ocorréncia de problemas numa de-
terminada fotografia que foi encomenda a um fotografo, como por exemplo superou sub-exposi¢éo,
cores saturadas ou lavadas, cores distorcidas, pode induzir a erros de julgamento, quanto ao trabalho
deste fotografo em particular e/ou sua competéncia profissional.

Tudo por que hd uma boa margem de probabilidades, que as causas dos problemas, estejam na re-
producédo do fotograma no papel. Ja uma fotografia em diapositivo, um cromo, ndo deixa margem para
esse tipo de davida. O resultado final é o proprio filme revelado, com a imagem no aspecto positivo, tal
como a vemos. Ndo ha interferéncia de terceiros, pois por melhores que estes sejam, ndo deixam de
ser intermediarios.

Ha ainda duas outras questdes implicadas: uma cépia em papel, além de ser uma reproducéo do ne-
gativo, também é uma ampliacdo, que conforme o0 seu tamanho, ja pode estar além do seu limite de 6
vezes e, com a granulacdo aparecendo; a outra é que nos originais opacos, nas areas da imagem
brancas, muitas vezes o tom do branco do papel é que predominard e, se este puxar ligeiramente para
0 cinza, ou para o amarelo creme, ou outro tom qualquer?

E este branco que sera escaneado, de modo que ficamos sem uma referéncia do que é exatamente o
branco e por fim, se ndo corresponder as cores reais dos objetos fotografados, ndo ha nada que se
possa fazer. Num cromo, ndo ha mais nada para ser escaneado além dos pigmentos. Areas de altas-
luzes numa imagem s&o escaneadas como branco, ou transparéncia total.

O resultado dessa utilizacéo incorreta, de originais opacos, pode ser encontrado muito facilmente no
nosso dia-a-dia. Pegue um tabloide de supermercado, desses com fotos de produtos, e localize um
produto que vocé saiba que parte de sua embalagem é branca, da cor do papel, por ex.: uma lata de
leite condensado ou creme de leite. Compare com a foto do produto. Vocé vera que em um bom nimero
de casos, o branco da embalagem na foto, ndo é branco, é algum tom de cinza.

Entéo para assegurar maxima qualidade (méxima definicdo e fidelidade ao original) na reproducéo de
originais, uma das primeiras regras é produzir fotografias (para impressao) sempre em suporte trans-
parente, filme diapositivo, ou cromos, como séo conhecidos no meio.

A experiéncia e competéncia do fotdégrafo estara rigorosamente contida no cromo, sem interferéncia de
mais ninguém. Se a cor estiver errada, se estiver fora de foco, subexposta ou superexposta, € por obra
do fotégrafo. Ainda no que concerne ao suporte, outra das duas regras mais importantes, segundo
Carramillo (2000, p. 3) é a ampliacdo do cromo em no méximo 6 vezes.

A partir de 1990 teve inicio a disseminacgdo da editoragdo eletrénica sob o conceito WYSIWYG (what
you see is what you get), significando a possibilidade de visualiza¢@o na tela, do que seria impresso (o
gue vocé vé é o que vocé consegue).

Pasmem mas antes disso, tudo o que se podia ver na tela eram os textos em fontes de tela. Toda e
qualquer formatacdo em colunas aplicacdo de fontes, paginacao, insercdo de imagens, enfim toda a
editoracdo era comandada por um conjunto de codigos que os operadores deveriam conhecer. SO se
podia visualizar o resultado dos textos em colunas e com as fontes aplicadas, apds impresso, nas
fotocompositoras ou nas impressoras laser. Estas Ultimas, naquela ocasido raras, sofisticadas e caras.

Entéo com o crescimento da Editoracéo eletrénica, aumentou progressivamente a oferta dos aplicativos
e dos periféricos como scanners e impressoras coloridas. A producdo em larga escala permitiu uma
significativa redu¢do nos custos, de modo que hoje é possivel se adquirir um scanner e uma impressora
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colorida de alta resolucéo, por aproximadamente R$ 500,00 (algo como US$ 220).

Com estes precos, 0 acesso a estes equipamentos foi permitido até ao mais maédico dos profissionais
autdbnomos. Essa democratizagao eu particularmente, vejo como muito saudavel. Contudo, para que
os scanners ficassem acessiveis, seu modo de operacdo também teve que ser simplificado, automati-
zando nos aplicativos que os acompanham, a definicdo de muitos parametros, que determinam a reso-
lucéo e fidelidade de uma imagem digitalizada.

O facil acesso aos scanners trouxe trés problemas: o primeiro € que, como a maioria € destinada a
originais opacos (apenas alguns dispdem de adaptadores para originais transparentes), aumentou for-
midavelmente a utilizacdo desse tipo de originais; o segundo problema decorre da automatizagcédo dos
aplicativos que os acompanham.

O fato de se dispor de um scanner na sua mesa de trabalho, € certamente mais comodo do que ter que
enviar os originais para um bird, para la escaneéa-los. Mas isso ndo exclui a necessidade de aprendizado
das caracteristicas dos processos gréaficos, especialmente de seus limites.

A automatizacdo na escolha dos parametros de digitalizacéo, frequentemente causa erros de reprodu-
¢ao, seja na resolucdo muito baixa, seja na paleta de cores inadequada, na ampliacdo em excesso ou
ainda na geracao de um formato inadequado de arquivo, as aplica¢cdes no meio gréfico.

O terceiro problema é que a maioria dos scanners de mesa de baixo custo, fazem a captura da imagem
usando a sintese subtrativa de cores, ja que a captura se da por reflexdo (ver adiante), e imediatamente
convertem-na para RGB (Red, Green, Blue) ou seja vermelho, verde e azul, e, 0s processos de impres-
sdo utilizam a sintese subtrativa de cores (azul cyan, amarelo e magenta) mais o preto, representado
pela sigla CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Black).

Sendo um trabalho destinado a impresséao em grafica, as imagens teréo que ser re-convertidas de RGB
para CMYK, assim quando um usuario desavisado ndo o faz, geralmente o bird de editoracéo, fara a
correcdo antes de dar saida em fotolitos e, as imagens apds a conversao apresentardo alteragbes nas
cores.

Isso é geralmente assunto de desentendimentos entre agéncias, birés e clientes. Ja os scanners pro-
fissionais ap0s a captura, imediatamente convertem os arquivos para CMYK, que assim permanecera
em todas as fases subsequentes.

Enfim, a democratiza¢do do acesso aos scanners aumentou consideravelmente, o uso de originais fi-
sicos, opacos e de tom continuo. Isso realmente se constitui num problema quando ha uma grande
necessidade de resolucéo, fidelidade cromética. O problema se agrava quando constatamos que ha
ainda outras questdes fora do nosso controle, que dificultam o acompanhamento da reproducéo destes
originais, nas suas diversas fases como veremos adiante.

Os Problemas Mais Frequentes na Reproducéo de Originais

Propositadamente, no item anterior, fiz uma abordagem extensa, para evitar repetir explicacdes adi-
ante, nas descricbes dos diversos problemas detectados, ja que varios deles, é causado por um con-
junto de fatores, nas propor¢des mais variadas, sendo que estes, na sua maior parte, decorrem direta
ou indiretamente do suporte e das interfaces e seus ajustes.

Os problemas detectados e aqui listados, ndo sdo os Unicos, mas 0s principais e para caracteriza-los
assim, me baseei numa significativa quantidade de impressos que venho colecionando para uso em
minhas aulas de Producdo Grafica, na Ufes. Optei por ndo os inseris neste documento pela mesma
razdo na qual me estendi anteriormente: as media¢des pelas interfaces.

N&do h& garantias de que todos os leitores venham a visualizar uma imagem tal como eu a tivesse
escaneado, convertido em um formato de imagem adequado para tal. E muitas explicacdes para serem
entendidas e verificadas nas imagens, dependeriam disso.

Ainda assim, se insistisse, 0 arquivo deste trabalho, resultaria num tamanho relativamente grande, di-
ficultando sua difusdo pelos atuais meios digitais. Por esse motivo, optei pela sua descricdo detalhada,
mas ainda abstrata, na maior parte dos casos, ilustrando apenas em casos extremamente necessarios.
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Policromia
Vocé ja deve ter ouvido alguma vez na vida que um trabalho iria ser rodado em policromia.

O Mundo E Colorido

Policromia

Em trabalhos gréaficos costumamos fazer as impressdes de duas formas: Com trabalhos impressos em
preto ou numa cor Unica ou entdo trabalhos totalmente coloridos.

O trabalho em preto e branco (P&B) € o que usualmente vemos saindo das impressoras a laser e nas
copiadoras comuns. Nas graficas temos a opgdo de mudar a cor da tinta fazendo impressdes mono-
cromaticas usando uma cor qualquer.

Temos também os trabalhos coloridos, mostrando toda a gama de cores possiveis.

Vocé ja pensou no ndmero de cores que seria hecessario?

Quantas cores seriam?

O Truque Da Impressdo Em Policromia

Vocé ja deve ter estudado no colégio, que podemos fazer outras cores misturando as cores bésicas.
Na nossa formagéao escolar fazemos duas experiéncias:

A primeira é um disquinho com as cores azul, vermelha e verde que € girado rapidamente e dai perce-
bemos a cor branca. E a experiéncia do disco de Newton.

A segunda é quando comegamos a fazer pinturas com a misturas da cores de l4pis de cor ou tinta. Dai
usamos o azul claro (ciano), o rosa escuro (magenta) e o amarelo e obtemos uma cor marrom escura,
guase preta.

No processo grafico da policromia, usamos estas trés cores para fazer a impressédo. Como os corantes
néo sdo perfeitos e o preto ndo consegue ser bem representado, adicionamos a tinta preta ao processo.

Com isto fazemos a impressao nas cores ciano (C), magenta (M), amarelo (yellow = Y) e preto (Black
= K).

Percebeu que policromia é a mesma coisa que CMYK e se leu nossos posts sobre tipos de cores e
sobre representagdo numérica das cores ja deve ter ligado tudo.

Este mesmo processo pode ser visto nos impressos coloridos em impressoras jato de tintae laser co-
loridas domésticas. Observe os cartuchos das tintas e comprove.

Desenvolvimento Direto e Indireto
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Podemos classificar o desenvolvimento dos animais em direto e indireto. Nesse Ultimo caso, esta rela-
cionado aos processos de metamorfose.

No nascimento, alguns organismos sao bem diferentes de um organismo adulto da mesma espécie.
Outros, no entanto, sdo bem semelhantes. A borboleta, por exemplo, possui uma fase de larva, a la-
garta, que apresenta caracteristicas muito diferentes do seu estagio de vida, o que pode levar a pensar
tratar-se de espécies diferentes. Os seres humanos, por sua vez, ja nascem com caracteristicas que
permitem identificar o bebé como sendo um humano.

A forma como o individuo é ao nascer em comparacéo ao individuo adulto permite identificar dois tipos
de desenvolvimento: o direto e o indireto.

Desenvolvimento Direto

O desenvolvimento direto é aquele observado em aves e mamiferos, como o homem. Nesse desenvol-
vimento, o individuo ja é bastante semelhante a um exemplar adulto e apresenta sempre a mesma
organizagdo corpdrea, isto é, 0 jovem apenas cresce e desenvolve-se até chegar a fase adulta, ndo
sofrendo nenhuma modificagdo extrema.

Desenvolvimento Indireto

Durante esse desenvolvimento, observa-se uma mudanca mais acentuada na aparéncia do orga-
nismo. Essas modificagBes sdo chamadas de metamorfose e sdo essenciais para o individuo tornar-se
um adulto.

A borboleta, por exemplo, € um organismo com desenvolvimento indireto. Ao observar o ciclo de vida
desses animais, percebemos que ha uma fase inicial de ovo. Em seguida, desse ovo eclode uma la-
garta, que, entdo, entra em uma fase de pupa até que o desenvolvimento seja completado e seja libe-
rada uma borboleta. Nesse desenvolvimento, percebem-se mudancas drasticas na aparéncia e até
mesmo nos habitos do animal, uma vez que a lagarta se alimenta de folhas e a borboleta adulta ali-
menta-se do néctar das flores. Nesse caso, trata-se de um desenvolvimento indireto.

Desenvolvimento dos Insetos

Os insetos podem ser classificados, de acordo com seu desenvolvimento, em ametabolos e metabo-
los. Os insetos ametabolos sédo aqueles que possuem desenvolvimento direto, tais como as tracas, que
apenas aumentam de tamanho.

Os insetos metébolos séo aqueles que sofrem metamorfose, ou seja, ocorrem modificagbes conside-
raveis na organizagdo corporea desses organismos. Esses insetos podem ser ainda hemimetibo-
los ou holometébolos. Os hemimetabolos referem-se aos organismos que ja apresentam certa seme-
Ihanca nos estagios iniciais de desenvolvimento, que sdo chamados de ninfa.

Nesse caso, ocorre uma metamorfose incompleta, pois as mudancas sdo poucas e de maneira grada-
tiva. Um exemplo de inseto hemimetabolo é o gafanhoto, que, no estagio de ninfa, apresenta-se sem
asas e, no estagio adulto, ja possui essa estrutura.

Os insetos holometabolos, por sua vez, sdo aqueles com metamorfose completa, na qual o inseto é
submetido a grandes modifica¢g6es durante o seu desenvolvimento. Um exemplo é a borboleta, que
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possui fase de ovo, larva, pupa e adulto.
Impresséo Offset

Por ter um resultado de alta qualidade e de impresséo de alta tiragem, a impressao offset € o método
mais utilizado pelas industrias gréaficas para as impressées comerciais.

A impressao offset acontece por meio do processo de interacdo entre agua e tinta offset (consisténcia
gordurosa). O processo de impresséo offset € indireto e a imagem é transmitida da matriz para um rolo
de impresséao (banquete) e somente depois é transferido para o papel. Desta maneira, a chapa offset
(matriz) é legivel antes da impressao, diferentemente dos processos diretos onde a matriz € espelhada.

VISTA FRONTAL VISTA LATERAL
-_T' '_T'

SISTEMA DE
ENTINTAGEM

TINTEIRO

CILINDRO DA CILINDRO DA SISTEMA
tHAPA IMAG EM CHAPR DE MOLHA
CILINDRO DA CILINDRO DA PAPEL
BLANQUETA BLANQUETA —_—
CILINDRO CILINDRO
COMNTRA-PRESSAQ IMAG EM CONTRA-PRESSAO
PAPEL IMPRESSO
Passagem de tinta Transferéncia da imagem A pressao dos dois cilindros
do cilindro entintador da chapa para blanqueta resulta na impressao da
para a chapa de borracha imagem no papel
O Processo

Cada gréfica trabalha com um formato padréo de impressao offset e podem sofrer pequenas alteracdes
dependendo do equipamento. S&0 0s passos para 0 processo: gravacdo da matriz, montagem e im-
pressao.

Gravacdo da Chapa Offset

Na maioria das vezes, a matriz € feita de metal (geralmente aluminio) e sensivel a luz. A partir da
gravacgao de um fotolito que pode ser negativo ou positivo, € colocado sobre a chapa offset e exposto
a luz para fixacdo da imagem. A matriz é levada para revelacdo quimica apds a exposi¢ado, que é
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semelhante ao processo de revelacdo fotografica.
Montagem

A montagem do rolo de impressédo offset é destinada a instalacdo da matriz apés a chapa ter sido
revelada. A chapa flexivel € montada no cilindro destinado a matriz. O uso de chapas varia de acordo
com a quantidade de cores. Caso o impresso seja colorido, sera preciso 1 chapa pra cada cor no
processo de cromia.

Impresséo

Seja em impressoras offset rotativas ou planas o sistema trabalha da mesma maneira, mudando ape-
nas a entrada do papel que pode ser folha a folha ou bobinas.

A tinta e o papel sdo conduzidas pelos cilindros da impressora em fluxo linear. Apesar da matriz ser
completamente lisa, a tinta é transferida para a matriz somente nas areas gravadas, ja que a agua
utilizada no processo repele a tinta. A matriz transfere a tinta para o cilindro da blanqueta, como uma
espécie de borracha, e esse cilindro transfere a imagem a ser impressa para a midia final, que pode
ser papel ou plastico dependendo do equipamento. Este processo indireto de impressao visa manter o
papel seco e prolongar a vida util da matriz.

Beneficios

Este sistema de impressao € considerado um dos mais eficientes métodos por permitir a velocidade, a
tiragem, a qualidade e os diferentes tipos de gramatura de papéis e plasticos flexiveis, como o polies-
tireno. Além disso, dependendo do equipamento da grafica € possivel criar um leque de possibilidades
e experiéncias como aromas, cores e formatos.

As impressdes feitas em impressoras planas séo ideais para impressfes de cartdes de visitas, folders,
cartazes e livros por trabalhar com folhas soltas. As impressdes feitas em impressoras rotativas séo
ideais para altas tiragens de projetos como jornais e revistas.

Impresséao Digital

O processo de impresséao digital € destinada para projetos de pequenas tiragens. Ao contrario da im-
pressao offset, a impresséao € direta e ndo existe chapas como matrizes de impressao. Os arquivos sao
impressos diretamente de arquivos digitais como PDF, por exemplo.
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O principal meio deste tipo de impresséo é o sistema eletrdnico e impressoras a laser que imprime
todas as cores de uma s6 vez diretamente no papel. Neste método, é possivel trabalhar com diferentes
tamanhos de impresséo.

Em impressoras digitais que trabalham com grandes formatos é possivel atingir até 2.400 dpi de reso-
lugdo enquanto a offset trabalha com a resolugéo ideal de 300 dpi.

Impressao Offset Impressao Digital

- Qualidade de impressao superior a digjtal - Menor tempo de execugao

- Possibilita a impressao em maior - N3o ha necessidade de reparacaoc de cores,
numero de substratos ja que todas as impressaes sdo idénticas, sem

- Melhor custo-beneficio para impressio variagdo de tom dentro de um mesmo lote

de médias e grandes tiragens - Melher custo-beneficio para pequenas tiragens
- Suporta grandes formatos de impressao - Impressao de dados varidveis

- Alta velocidade de impressao - Provas de impressao mais baratas

Impresséao Hibrida

Algumas graficas trabalham com o processo de impressao chamada hibrida que consiste em imprimir
parte do material em offset e parte em digital. Isso permite altissima qualidade no resultado dos impres-
sos e aplicagbes personalizadas, tanto em texto quanto em imagens.

Outros 5 métodos de impressao utilizados em projetos graficos.
Tipografia

A partir de impressao de letras em variados formatos, a tipografia ou impressao de tipos é a principal
forma de comunicac¢éo visual, ja que esse tipo de impresséo permite a expressividade do texto em
forma de arte. De acordo com o assunto e objetivo do texto, cada tipo de letra é utilizado. Os tipos
serifados, por exemplo, € o mais adequado para livros.

Hoje em dia tipografia € utilizada em gréaficas de baixo custo para a confecgdo de impressos padroni-
zados (notas fiscais, taldes de pedidos, formularios numerados), pegas com pouco texto (convites, car-
tBes de visitas) e também para acabamento em materiais.

Flexografia

O processo de flexogravura é muito utilizado em embalagens por ser de baixo custo para grandes
tiragens e em diferentes suportes irregulares, tridimensionais e flexiveis como celofane, folhas metdli-
cas, plasticos e vidros.

A flexografia € muito parecida com o processo de impressao tipografica, mas possui 0os processos de
acabamento como plastifica¢éo, recorte, dobra e colagem. Indicada para impressos a trago pois apre-
senta rendimento insatisfatério para impresséo meio-tons (reticulas). Mas a tecnologia tem ajudado a
melhorar cada vez mais para este tipo de processo de impresséo.
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Rotogravura

Conhecida como impressdo em baixo relevo, o processo de rotogravura trabalha com sua matriz em
baixo relevo no cilindro. Feito de cobre perfeitamente uniforme, o cilindro é gravado e cromado e feito
através de um processo conhecido como eletromecanico.

A gravacao de células é adquirida por meio de toques de diamantes industriais. Para suportes de baixa
gramatura e impressos de alta tiragem, a rotogravura se torna um processo ideal.

Serigrafia

Conhecida como Silkscreen, a serigrafia € um sistema de impressao direta por meio de tela permeavel
de finissimos fios sintéticos de seda ou nylon. E permitido a impressdo em diversos suportes: metais,
tecidos, cartdes, ceramica, papéis asperos, plasticos e vidros.

Ideal para a impressédo de materiais de sinalizacdo, papéis de parede, eletro-eletrénicos, rétulos de CD
e reproducdes de grandes formatos. A qualidade de impressao sera influenciada dependendo da den-
sidade da tela, do equipamento e da méo de obra em que o projeto estiver sendo trabalhado.

E possivel ter uma qualidade baixa, média e alta para baixas e médias tiragens. A serigrafia vem sendo
substituida pela impresséo digital, plotters de tinta e cortes eletrénicos em impressdes de cartazes e
sinalizagdes de baixa tiragem.

Hot-Stamp

Semelhante a tipografia, este sistema de impressao néo recebe tinta no cliché mas é aquecido e pres-
sionado sobre uma tira de material sintético revestida de uma fina camada metalica.

Assim, quando a camada metdlica é pressionada pelo cliché quente, a fita se desprende e adere a
superficie do material a ser impresso. Geralmente esse processo é utilizado para detalhes como logos,
nomes ou outros elementos em tamanho pequeno para enobrecer a qualidade do impresso.

Quadricromia

Quadricromia (ou policromia) € o nome dado ao processo de composi¢do de imagens coloridas por
meio da combinag¢do das cores CMYK nos processos graficos. Ja vimos que a combinacdo dessas
quatro cores permite a composi¢édo de uma enorme gama de outras cores, 0 que permite a reproducao
de imagens multicoloridas com o uso de apenas quatro tintas. Mas como funciona essa composicao?

Uma imagem colorida finalizada pelo computador passa, no momento da pré-impressao, por um pro-
cesso de decomposicdo, que gera quatro matrizes (filmes ou chapas, no caso da impresséo off-set),
uma para cada uma das cores basicas, que seréo impressas de forma sobreposta.

A recomposi¢do da imagem original no impresso final se d4 por meio de uma ilusédo de Gtica: cada
matriz apresenta reticulas, ou seja, sequéncias de pontos equidistantes dispostos em angula¢des de-
terminadas, que serdo impressas em sua cor correspondente para que, quando vistas sobrepostas,
formem, no cérebro do observador, aimagem completa. Veja na imagem os angulos padrdes para cada
cor de reticula:
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Na figura acima, os pontos da reticula sdo redondos, muito utilizados. Existem também as reticulas de
ponto quadrado, ja em desuso h& bastante tempo por apresentarem muito desgaste nos vértices ao
longo do tempo, e as de ponto eliptico, mais comuns e que tém como caracteristica a boa reproducéo
de tons médios, como por exemplo os tons de pele.

Para compor uma imagem, os pontos de uma mesma reticula apresentam diametros diferentes. Dia-
metros maiores determinam &reas mais escuras, com mais tinta, enquanto diametros menores deter-
minam &areas claras.

Lineatura (ou linhagem) de reticula € o nimero de linhas pontos encontrados por centimetro (Ipc) ou
por polegada (Ipi). Quanto maior a lineatura, maior a qualidade do impresso final. Mas atencéo: cada
equipamento suporta uma lineatura maxima especifica, portanto ndo adianta uma reticula ter lineatura
superior & que o equipamento é capaz de reproduzir.

Cores Especiais

Cores especiais (ou spot) sdo tintas especiais pré-misturadas utilizadas em lugar de tintas de processo
(CMYK) ou além delas. Cada cor spot precisa de sua propria chapa na impressao. (Como um verniz
precisa de uma chapa separada, também é considerado uma cor spot.)

Quando utilizamos o processo CMYK para a criacdo de qualquer cor de escala, estas cores sdo o re-
sultado da mistura dos pontos de reticula (meio-tom). Isto ndo ocorre quando utilizamos cores especi-
ais, que sdo impressas no que conhecemos como traco.

De modo geral, cores especiais sdo cores prontas, e que precisam de uma chapa exclusiva quando
sdo impressas, como uma tinta roxa, vermelha, laranja ou qualquer outra cor que n&o seja cor de sele-

As cores especiais sdo usadas quando desejamos produzir um material em apenas uma cor, ou quando
0 objetivo é reproduzir uma cor impossivel de se imprimir no processo CMYK, como prateado, dourado,
cores fluorescentes ou brilhantes. Um bom exemplo de cores especiais/spot sdo as cores fornecidas
pela Pantone.

As cores especiais também sédo utilizadas quando desejamos economizar em processos que utilizam
uma ou duas cores no maximo. Quando imprimimos em CMYK, todos os custos de impressao (exceto
papel) sao multiplicados por quatro, sdo quatro chapas, quatro tintas, quatro passadas na maquina.

Ao utilizarmos cores especiais, podemos combinar cores ja prontas, assim, se precisarmos criar um
cartaz roxo e laranja, por exemplo, ao invés de misturarmos quatro cores para chegar no resultado,
usaremos apenas duas chapas e duas cores, reduzindo os custos pela metade.

O uso de cores especiais também pode elevar os custos de impresséo. Isso ocorre quando estas cores
sdo usadas em conjunto com o processo CMYK. Quando vocé imprime um material totalmente colorido
(CMYK), e precisa adicionar um detalhe prateado ou dourado, ou precisa reproduzir um logotipo em
uma cor especial, a gréafica precisara usar uma chapa extra para isto, além de precisar limpar o equi-
pamento para a utilizacéo da nova cor, aumentando assim o tempo de produc¢éo, o trabalho, e os cus-
tos.
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RGB

Na luz branca ha trés cores predominantes: vermelho, verde e azul (Red - Green - Blue). Tais cores
geram o modo RGB, que quando divididas em 255 niveis, podem gerar mais de 16 milhdes de cores.

O modo de cor RGB é usado principalmente para a producdo de arquivos destinados a midia digital
(telas e monitores). Progamas para bitmap utilizam o modo RGB como padrao para representacao dos
pixels. Por ser luz e ndo tinta, o RGB ndo pode ser usado para impressao. Ao converter uma imagem
de RGB para CMYK, sempre havera certa perda na fidelidade de cor, pois 0 RGB tem um nimero muito
superior de combinacdes de cores.

R — ||
G
B mmmm—] =]

[ r—
G|
O e—

Ao unir todas as cores no RGB, o resultado final € a cor branco. Isso se aplica apenas para exibi¢cao
em tela pois ndo é possivel compor o branco na impressao com tinta (CMYK).

Ao trabalhar no modo RGB invertemos a légica de impressao. No CMYK temos o papel branco e usa-
mos as cores para chegar ao preto. No RGB, o processo € o inverso.

Escala PANTONE

Especificacédo de cores especiais Pantone. A escala PANTONE € uma das mais utilizadas no mundo
quando falamos em impressao de cores em fidelidade. Esta escala foi patenteada em 1963 pela PAN-
TONE Inc. e passou a ser utilizada em varios setores pelo mundo.

A Pantone foi fundada em 1962 por Lawrence Herbert, que foi diretor da companhia. Inicialmente, a
Pantone era uma pequena empresa que fabricava cartdes de cores para companhias de cosméticos.
Rapidamente, Herbert adquiriu a Pantone e desenvolveu o primeiro sistema de cores em 1963.

Entre os primeiros produtos estavam os Guias Pantone, que consistiam num grande nimero de peque-
nos e finos cartdes (aproximadamente com 5 cm), impressos num dos lados com uma série de cores
relacionadas e entdo unidos num pequeno livro. Por exemplo, uma determinada pagina poderia conter
certo niumero de amarelos variando em luminancia desde claro a escuro. Edi¢des anuais dos Guias
Pantone séo editadas visto que as tintas utilizadas em cada edicdo com o tempo degradam-se.

Em teoria, a especificacdo de cores usando o sistema Pantone € escolher as cores desejadas dos
guias e entdo utilizar os nimeros para especificar de que forma vai imprimir a saida. Por exemplo,
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podemos pedir a gréafica que imprima o trabalho utilizando a cor Pantone 655 e a grafica terd instrucdes
sobre como produzir a cor 655 no seu equipamento. Lembra da compara¢do no comec¢o do texto com
as tintas de lojas de materiais de construgao?

Desta forma, o produto final sera exatamente o pretendido. A Pantone mantém um controle de quali-
dade rigido, visando garantir total fidelidade de suas cores. Recomenda-se que os Guias Pantone se-
jam substituidos anualmente. Os guias de diferentes edi¢des muitas vezes tém cores diferentes de
edi¢Bes anteriores. Uma solucgéo é a digitalizacéo, com a utilizacao da biblioteca de cores Pantone em
espectrofotometros (equipamento utilizado para leitura de cores e calibracdo de equipamentos).

Desta forma, os designers poderiam medir o valor da cor e compara-lo com o valor Pantone direta-
mente, sem ter que o comparar com a versado impressa do guia.

Um dos problemas na utilizacéo de cores PANTONE é o seu custo. Como é um sistema proprietario, e
as suas tintas sdo mais caras que as cores de escala, dificilmente as graficas mantém estoques destas
tintas. Isso nem seria pratico, ja que a quantidade de cores PANTONE é muito grande. Outro problema
€ que cada cor exige uma chapa de impresséao propria, ja que sdo cores prontas e que ndo devem ser
misturadas, ou seja, ndo é possivel imprimir usando reticulas.

Custo e prazo séo os maiores vildes quando se pretende alcancar um alto grau de fidelidade de cores
usando PANTONE, por isso, muitas gréficas tentam reproduzir o resultado usando cores de sele¢éo, o
gue ndo garante que as cores terdo fidelidade, e nem que sera possivel repetir o resultado (mesmo tom
de cor) sem um rigido controle de gerenciamento de cores.

Mistura de Tintas CMYK

Quando eu trabalhava em uma gréfica, e precisavamos de uma cor especifica, sem recorrer a cores
especiais ou usar reticulas, o impressor fazia uma mistura das cores CMYK na tentativa de obter o
resultado desejado.

Imagine que um cliente deseja imprimir o seu trabalho em verde, porém, por questdes de orcamento,
este verde deve ser a Unica cor no projeto, com 0 uso de uma Unica chapa de impressao. Para fazer
isso 0 impressor deve misturar as cores ciano e amarelo, até obter o tom de verde desejado. O resul-
tado da mistura das cores ciano e amarelo sera entdo a cor usada na impressao.

Eu nem preciso dizer que o método ndo é nada seguro, mas pode trazer resultados satisfatérios. Em
todo caso, é fundamental que o designer ou o produtor grafico acompanhe o processo, avaliando o
resultado da mistura no mesmo papel que o material serd impresso, aguardando um tempo de seca-
gem. Nunca deve-se avaliar estas misturas na lata ou enquanto uma amostra ndo estiver seca.

Além disso, a quantidade de tinta misturada deve ser suficiente para rodar todo o material, caso con-
trario, se a mistura de tinta acabar antes de imprimir tudo, quando o impressor tentar reproduzir a mis-
tura para terminar o servico, o resultado pode ser um verde com um tom diferente.

Vocé pode ver mais ou menos como acontece o processo neste video abaixo. Considerando que o
impressor usa tintas CMYK prontas, e ndo tinta branca com corantes.

Mistura a Partir de Uma Amostra

O video acima também descreve bem o0 que seria uma mistura baseado em uma amostra. O rapaz
tentou alcancar um resultado especifico, a tinta do vidro pronto, misturando as cores CMYK. Este tipo
de mistura é ainda menos seguro, ja que a prépria superficie da amostra pode influenciar no resultado.
Se for um plastico, vidro ou metal, o resultado da mistura das tintas vai ser mais dificil de simular.

Degradé

Degradé corresponde a uma variacdo gradativa de cor ou iluminacéo. A palavra vem do francés dé-
gradé, e pode ser traduzido por aquilo que degrada, que vai se acabando.

Um degradé de cores é a passagem sutil de um tom escuro para um tom mais claro. Ou também pode
ser a passagem de uma cor para a outra. Por exemplo, a cor azul vai enfraquecendo até fundir-se com
0 amarelo, que ganha forca e chega a um tom de amarelo mais forte na outra extremidade.
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Na iluminacéo, o efeito degradé é quando as luzes vao se apagando aos poucos, e ndo de forma
abrupta.

Um sindnimo para a palavra degradé é gradiente. O termo é o mesmo utilizado no design para definir
essas passagens sutis de cores, e € uma ferramenta de trabalho de softwares especializados como
Adobe Photoshop, Adobe lllustrator e Corel Draw.

Tem origem na palavra latina gradus, que corresponde a grau, e entre seus varios significados corres-
ponde a intensidade de uma coisa.

Unhas Degradé

As unhas em degradé sao uma forma de decoracdo da manicure e seguem a mesma passagem de
tons, de uma base mais escura para uma mais clara de esmalte, ou misturando cores. A técnica é feita
com esponjas para que os diferentes tons de esmaltes usados ndo sejam percebidos no trabalho final.

Corte Degradé

O degradé nos cabelos ou na barba é um estilo de corte tradicionalmente masculino, também chamado
de degradé americano. Tem por base a passagem do cabelo cheio no topo da cabeca para as laterais
levemente raspadas, diminuindo levemente o comprimento dos fios até a altura das orelhas. A mesma
ideia se segue na barba, do cavanhaque mais cheio até o fio mais curto perto das orelhas.

Ombré e Degradé

Ombré é uma palavra francesa para sombreado, e muito utilizado na moda, assim como o degradé. A
diferenca esta na combinacg&o de cores. O ombré aplicado a moda representa um mesmo tom que vai
acentuando ou enfraquecendo. E o degradé na moda € a passagem gradual de uma cor para outra,
em que uma enfraquece para depois outra ganhar forca e assim harmonizar os dois tons na mesma

peca.
Tipos de Papéis

A escolha do papel no qual sera impresso o material também é importante para garantir um diferencial
do produto, tendo assim mais qualidade e 6timos resultados. Conhecendo os papéis e suas caracteris-
ticas, auxilia no momento da escolha para que o0 mesmo seja mais adequado a sua peca grafica. Para
que esta escolha seja correta, vocé deve levar em consideracfes o tipo da criagéo, a tinta e as possi-
bilidades de acabamentos. Abaixo segue alguns tipos de papéis e suas aplicacdes.

-

Couché

E um tipo de papel resistente, mais caro, mas amassa facilmente dependendo da gramatura. Gragas a
textura lisa e delicada, possui uma 6tima qualidade de impressao. Uma caracteristica do couché brilho
€ que nas areas que serao impressas (que tera tinta de impressao) possuam um brilho acetinado em
ambas faces. Ja o couché fosco possui menos brilho, maior tempo de secagem da tinta e € mais barato
que o brilho. Sua gramatura é bastante abrangente, mas trabalha basicamente com 04 gramaturas: 90,
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120, 150 e 250 gramas.

Aplicacbes:

- Cartdo de Visita;

- Folders;

- Flyers;

- Panfletos em geral;

- Tags;

- Encartes de Supermercados;

- Cartazes e outros.

Duplex

Mais conhecido como papeléo, € um tipo de papel composto por 2 camadas de papel, sendo a primeira
de branca, acetinada e lisa e a segunda camada com uma pasta ndo branqueada (por isso o papel fica

com essa cor) O verso do papel permite melhor qualidade e produtividade na hora da impresséo. A
gramatura do papel Duplex é 250 gramas e 300 gramas.

Aplicacdes:

- Calendério de Parede;
- Sacolas;

- Caixas;

- Embalagens em geral.
Off-set

E o Papel mais utilizado, e como possui bastante cola na sua composicao, ele tem superficie uniforme.
E um papel bastante branqueado (dos branqueados é o mais barato), encorpado e possui textura fosca
e resiste 0 melhor possivel a agdo da umidade, o que é de extrema importancia para a impresséo pelo
sistema off-set. Além a vantagem de baixo custo, possui alta qualidade, com grande nitidez , cores
vivas e intensas das areas impressas. A gramatura este papel varia de 56 gramas a 240 gramas.
Aplicacdes:

Receituario;

- Papel Timbrado;

- Miolo de Livros;

- Miolos de Revistas em Geral;

- Folhetos.

Supremo

Possui bastante resisténcia e tem a superficie mais lisa do mercado, o que faz dele um papel muito
procurado e com altissima qualidade. Possui um semi brilho, e tanto a frente e quanto o verso do papel
€ branco. Aceita todos os recursos gréficos e geralmente é usado nesse papel um acabamento grafico
especial (verniz U.V ou verniz fosco), para dar mais brilho e durabilidade. A gramatura deste papel é
de 250 gramas e de 300 gramas.

Aplicacdes:
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Cartéo de Visita;
- Im3;
- Folhinha;

- Calendério Bolso;

- Calendéario Mesa;

- Marcador de Péaginas e outros.
Papel Reciclato

Este papel € um tipo de papel reciclado. Ele possui essa aparéncia de papel reciclado, mas ele é na
verdade um papel off-set 100% reciclado. Com sua qualidade, € um papel correto para fazer um dife-
rencial ou algum detalhe diferente em seus trabalhos, por possuir textura Unica, e possuir essa tonali-
dade de reciclado. A gramatura de papel varia de 90 e 240 gramas.

Aplicacdes:

- Cartdo de Visita;

- Folder;

- Flyers;

- Receituério;

- Papel Timbrado;

- Tags;

- Pastas;

- Cartazes e outros.
Fotolito e Fotogravura

Atualmente, com boa parte do processo de produgéo gréfica feito digitalmente, as maquinas de impres-
séo utilizam matrizes digitais para realizar as cOpias do material impresso. Nos métodos de impresséao
convencionais esta matriz € fisica e a sua producéo é feita geralmente através de fotogravura. Vocé
pode acompanhar toda esta série de publicacBes acessando o link: Producédo Gréfica.

Quem ja teve a oportunidade de trabalhar com serigrafia deve conhecer, mesmo que indiretamente, o
processo de fotogravura. Este termo € usado para descrever o processo de geracdo de matrizes que
se utilizam de elementos quimicos e a acédo da luz para gravacéo de imagens sobre uma superficie.

Na serigrafia o processo de revelagdo de uma tela para impressao pode ser considerado um processo
de fotogravura, ja que usando uma imagem em preto e branco e uma solucao fotossensivel é possivel
transferir esta imagem para a tela.

Para que a fotogravura funcione € necessaria uma mascara, geralmente feita de material transparente
gue recebe impressdo em preto. Ela é utilizada para “filtrar” a passagem de luz que incide sobre uma
superficie fotossensivel (sensivel a luz). As areas pretas da mascara servem para ndo deixar a luz
passar para a superficie que sera revelada, onde as areas que permanecem transparentes permitem
que a luz atinja a superficie, provocando reacao quimica do material fotossensivel.

Desta forma, a matriz “esconde” e “exibe” partes da superficie permitindo assim que imagens comple-
xas sejam projetadas e posteriormente sejam utilizadas no processo de impresséo.

Dependendo do método de impressao usado, as areas reveladas da matriz podem servir para conter a
tinta que sera transferida para o papel, e em outros a légica pode ser exatamente o oposto, as areas



0 TINTA DE IMPRESSAO

CONCURSOS

reveladas na verdade séo as que nédo reterdo a tinta.

A mascara usada neste processo € constituida geralmente de acetato € chamada de fotolito no modelo
de impresséo offset ou simplesmente de filme em outros processos de impresséo.

Fotolito Sobre Mesa de Luz

O fotolito é impresso totalmente em preto utilizando o principio de reticulas que conhecemos nos artigos
anteriores. As areas pretas devem impedir ao maximo a passagem de luz, onde as &reas que ndo sao
impressas do fotolito e que permanecem transparente devem permitir que a luz passe, projetando assim
a imagem na chapa de impresséao.

Na impresséo colorida € produzido um fotolito para cada uma das cores, ou seja, uma chapa para
ciano, uma para magenta, uma para amarelo e uma para preto. Os fotolitos sdo todos impressos em
preto, pois o que determinara a cor da impressao € a cor da tinta, ndo o fotolito em si. Desta forma,
cada chapa possui padrdes de meio tom diferentes, que quando combinados com cada uma das cores
formam as imagens coloridas (conheceremos o processo com mais detalhes futuramente).

Como a unica fungdo do fotolito é revelar as chapas de impresséo, ele teoricamente podera ser des-
cartado ao final do processo, mas na maioria das vezes ele é mantido para o caso ser reutilizado na
gravagado de uma nova matriz.

Alguns exemplos de materiais usados como fotolito em processos de impresséo diferentes séo o poli-
éster, a transparéncia e o papel vegetal. O poliéster, também conhecido como “laserfilm” & muito utili-
zado narevelacdo de carimbos, por exemplo. Estes materiais sdo usados principalmente em impressos
gue ndo possuem grande nivel de detalhe, como em livros compostos apenas por textos, formularios,
blocos de material de escritério, etc. O fotolito é feito utilizando impresséo a laser, mas tem qualidade
inferior a dos fotolitos convencionais e ndo sdo recomendados para revelacdo de chapas de materiais
coloridos.

O método mais moderno de revelagdo de chapas e que dispensa o uso de fotogravura (e consequen-
temente de fotolitos) é chamado de CtP, sigla para Computer do Plate (do computador para a chapa)
e seu variante CtPress (Computer to Press). Nestes métodos as chapas séo produzidas usando as
informacdes enviadas diretamente pelo computador e gravados nas chapas através de laser. E basi
amente uma impresséo de algo que sera usado para impressao.

Os CtPs sdo mais praticos pois dispensam o trabalho manual empregado na fotogravura, onde uma
pessoa precisa posicionar os filmes sobre as chapas e revela-las em uma caixa de luz.

CTP (Computer to plate)

CTP é um processo computadorizado de gravacdo das chapas usadas na impresséo offset. A chapa é
gravada através de laser, que é controlado por um computador, de forma similar as impressoras laser.
Isto permite que a chapa seja gerada diretamente de um arquivo digital, sem a necessidade da produ-
¢ao de um fotolito intermediario.
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Este processo também garante o aumento da qualidade final da imagem gravada. Isso deixa a imagem
perfeita, pois no CTP existe uma maior gravacdo de pontos por cm? aumentando a definicdo dos ele-
mentos graficos.

O processo tecnologico CTP (computer to plate) elimina o Fotolito e da ganho operacional (tempo e
gualidade), além de economia.

Os CTPs possuem 3 etapas: separacdo de cores, pulverizacdo/exposicdo da matriz e revelacdo. En-
quanto o processo tradicional apresenta 8 etapas: separagdo de cores, producéo do filme, revelacéo,
producéo do filme total, montagem do filme na matriz, exposi¢éo, arquivamento do filme e revelagéo.

A grafica Prima Stampa (grafica em s&o paulo) utiliza o processo CTP dentro de sua cadeia de produ-
¢éo proporcionando qualidade e custos diferenciados na confeccdo de suas embalagens e de seus
impressos comerciais € promocionais.

Como Funciona a Impresséo Offset

O sistema de off-set funciona com matrizes produzidas com as mesmas caracteristicas da litografia e
usando chapas de aluminio como meio de gravacao e transferéncia de imagem.

E o principal processo de impress&o desde a segunda metade do século 20, e o mais usado no mundo,
tanto para embalagens como para impressos, garantindo boa qualidade para médias e grandes tira-
gens e praticamente em qualquer tipo de papel e alguns tipos de plastico (especialmente o poliestireno).

O off-set faz uma impressao indireta: ha um objeto entre a matriz e o papel, que é chamado de blan-
queta.

A imagem gue esta na matriz (que é metalica e é simplesmente chamada de chapa) é transferida para
um cilindro coberto com borracha (a blanqueta) e, dai, para o papel. Em resumo: a matriz imprime a
blanqueta e esta imprime o papel. Como mostra na imagem, cada “parte” da impressora possui so-
mente uma cor, ou seja é impressa de cor em cor.

Na segunda metade dos anos 1990, o offset passou a contar com um aperfeicoamento fundamental:
as maquinas dotadas de sistemas CTP (computer-to-press), que permitem a entrada dos dados de
arquivos digitais diretamente na impressora, onde é feita a gravacao das chapas e dispensando fotoli-
tos. Apesar de pouco adequado, esta modalidade do processo tem sido chamada de offset digital. Ele
serd abordado mais a frente, em tépico separado.

Ha seis elementos basicos no mecanismo do offset: a chapa, a blanqueta, o suporte (seja papel ou
outro), o cilindro de pressédo (que pressiona o papel contra a blanqueta), a tinta e a agua. A figura
mostra, de maneira simplificada e assumindo uma vista lateral da impressora, a disposicao destes seis
elementos.
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A chapa com tinta imprime a imagem na blanqueta e esta a transfere para o papel. A transferéncia é
garantida porque o papel é pressionado contra a blanqueta gracas ao cilindro de pressao.

A blanqueta é o grande segredo da qualidade da impresséo obtida: a imagem impressa no papel fica
mais nitida porque a blanqueta trata de conter excessos de tinta; a chapa tem uma durabilidade maior
porque seu contato direto € com a superficie mais flexivel da borracha; finalmente, o papel resiste bem
ao processo porque ndo tem contato direto nem com a umidade nem com a maior quantidade de tinta
da chapa (por ser viscosa, a tinta tenderia a fazer o papel aderir a chapa, rasgando-a).

Embora possibilite uma excelente qualidade de impresséo, o mecanismo como um todo é em realidade
fragil. Ele é instavel: sdo necessérios reajustes frequentes durante a impressao, para manter niveis
adequados de tinta e umidade, tanto para evitar falhas e borres quanto para manter a maior uniformi-
dade possivel nos tons das cores ao longo da tiragem.

O excesso de carregamento da tinta, ja citado anteriormente, leva a decalcagem: a imagem impressa
numa folha mancha ou cola o verso da folha seguinte pelo excesso de tinta, que, como observado, é
viscosa, O excesso de umidade, por sua vez, podera atrasar a secagem dos impressos (especialmente
em nosso clima, que é naturalmente imido).

Retirar o material da grafica sem que ele esteja devidamente seco € garantia de decalcagern e, conse-
guentemente, de perda da tiragem. Um bom operador e um bom acompanhamento grafico, todavia,
tém como evitar estes problemas.

Esse sistema disp6e de maquinas que produzem de 4.000 a 15.000 impressos por hora quando é
impresso de folha a folha, e de 30.000 a 45.000 por hora quando é impresso através de papel em
bobina, sendo essas impressoras chamadas de rotativas.
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Conhecimentos de Fotografia

A fotografia € o processo e a arte que permite registrar e reproduzir, através de reagées quimicas e em
superficies preparadas para o efeito, as imagens que se tiram no fundo de uma camara escura.

O principio da camara escura consiste em projetar a imagem que é captada por um pequeno orificio
sobre a superficie. Desta forma, o tamanho da imagem é reduzido e pode aumentar a sua nitidez.

O armazenamento da imagem obtida pode realizar-se numa pelicula sensivel ou em sensores CCD e
CMOS ou memodrias digitais (no caso da chamada fotografia digital).

No ano de 1694, o holandés Wilhelm Homberg descobriu que ao expor determinados produtos quimi-
cos a luz, tal como o cloreto de prata, eles se tornavam escuros. E essa descoberta, mais tarde, foi de
grande importancia para a fotografia.

O daguerreotipo, inventado por Louis Daguerre em 1839, é considerado o precursor da fotografia mo-
derna. Daguerre utilizava uma camada de nitrato de prata sobre uma base de cobre. O positivo era pro-
jetado em mercurio e a imagem era fixada ao introduzir a placa numa solucao de cloreto de sédio ou
tiossulfato sédico diluido.

George Eastman foi um grande impulsor da fotografia quando, em 1888, apresentou a primeira maquina
fotogréfica Kodak com rolo de papel fotogréfico. Esta técnica substituiu as placas de vidro. Outro passo
importante teve lugar em 1948, com o langamento da técnica Polaroid que permite revelar as fotos em
apenas um minuto.

A fotografia foi e continua sendo a Unica forma de eternizar algo que é importante, seja esse algo um
lugar, um objeto, um momento especial ou até mesmo pessoas especiais. A fotografia foi um importante
instrumento para gravar momentos sobre a historia da humanidade.

E ha também a macrofotografia (registro de pequenas coisas como insetos) importantissima para apre-
sentar detalhes que passariam desapercebidos aos olhos do homem. Nela sdo usados filmes com
baixa sensibilidade a fim de que nenhuma informacgé&o da fotografia se perca.

E hoje, com a fotografia digital, obtida por meio de smartphones, tablets e cAmeras profissionais, foto-
grafar se tornou uma necessidade ainda maior para o ser humano. Momentos marcantes como casa-
mento, aniversério, formatura, os primeiros passos do bebé&, uma viagem, eventos, entre outros, tem a
fotografia como item essencial para congela-los.

E essa fotografia obtida por meio de aparelhos eletronicos pode ser modificada através de softwares
(por computador) ou aplicativos para aparelhos mdéveis, podendo realizar procedimentos basicos como
alterar cores, aumentar ou reduzir brilho, até procedimentos mais complexos como remover imperfei-
¢Oes ou adicionar algo ou alguém a essa foto. E esse arquivo ainda pode ser enviado por e-mail ou
postado em plataformas online.

Atualmente, para se fazer fotografia conta-se com diferentes técnicas, equipamentos, softwares, apli-
cativo e recursos.

E importante ter em conta que, para além de ser utilizada com fins cientificos, a fotografia passou a
constituir-se como uma arte. As imagens tiradas pelos fotografos artisticos séo exibidas em exposi¢des
€ museus.

E, assim como poetas tentam expressar e explicar sentimentos através de seus versos, a fotografia se
mostra também um importante instrumento para, por meio de imagens, representar sentimentos como
alegria, tristeza, medo, indiferenca, reflexdo e muitos outros.

A fotografia nos permite eternizar momentos importantes de nossas vidas e da histéria

A fotografia € uma das maiores invenc¢des da humanidade, pois elas séo inesqueciveis.

No espac¢o de uma fragdo de segundo, o fotdgrafo consegue compartilhar o seu olhar com o mundo
através de uma foto.
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Na forma documental ou jornalistica, a cobertura fotografica de fatos histéricos marcantes € um dos
maiores, sendo o maior, beneficio da fotografia para a sociedade.

J& na nossa vida familiar, gracas as fotos, lembramos dos eventos mais importantes e conseguimos
visitar lugares sem sair de casa.

Com fotografias também se aprende muito. Um livro de medicina, odontologia, engenharia podem ter
centenas sendo milhares de fotos.

Hoje, nés podemos compartilhar fotos com todo mundo em segundos.
A fotografia € uma invencao que evoluiu rapidamente e se digitalizou.
A Kodak inventou a foto digital e com isso milhdes de fotoégrafos surgiram.

De tecnologia custosa e usada por poucos profissionais, a fotografia expandiu-se rapidamente no
mundo gracas aos equipamentos mais leves, cada vez melhores e mais acessiveis.

Com o lancamento do Iphone, a Apple redefiniu o que é Fotografia. Steve Jobs particularmente sempre
quis revolucionar o mercado fotografico. E de fato isso ocorreu, direta ou indiretamente, com o surgi-
mento do Iphone em 2007.

Hoje, temos no mundo mais de 3 bilhdes de smartphones segundo o Statista. E isso significa dizer mais
de 3 bilhdes de dispositivos que fazem fotos!

Agora Fotografia € muito mais que ciéncia — é também Arte!

O que é Fotografia?

Embora permita muitas interpretacdes, a fotografia € uma criacdo de uma visdo para interpretar a rea-
lidade.

Para o fotdgrafo, fotografar transcende a copia fiel ou reproducdo exata da realidade para ser uma
forma de contar uma historia.

O ato fotografico em si pode parecer um processo simples de registrar um momento.

Mas, conhecendo mais a fundo, fotografar requer a necessidade de conhecimentos e habilidades es-
pecificas que sdo muitas vezes ignoradas devido a fungdo automética nas cameras.

Entre as habilidades que um fotégrafo precisa ter estao:

manusear uma moderna camera fotogréfica;
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Conhecer cores, sombras e técnicas de composicao;

Dominar acessarios fotograficos como lente e flash;

Criatividade para cenas, poses e direcao;

Usar técnicas e ferramentas digitais para organizar e editar as fotos.

No aspecto comercial, a fotografia também se expandiu e hoje o mercado de servi¢os fotografico é

préspero e muito diverso. Caso seu interesse néo € tanto pela histéria da fotografia e sim negdcios, va
direto em numeros do mercado.

Geralmente, os fotdégrafos trabalham como empreendedores autbnomos, mas ha também pequenos e
grandes negocios que prestam servicos fotogréaficos, que sdo os estudios e empresas produtoras de
midia e eventos.

Como e por que fotografar?

Falar da arte fotografica é antes de tudo falar do fotégrafo, aquele que esta por tras das lentes, mulheres
e homens que, no espac¢o de uma fracdo de segundo, captura e produz fotografias.

O fotégrafo vincula o ato de fotografar com o seu pensamento fotografico e artistico na hora do click.
Como diz a famosa frase:

Vocé ndo captura uma fotografia, vocé a faz.

Sebastido Salgado também resumiu muito bem o como e porqué fotografar:

Minhas fotografias sdo um vetor ente o que acontece no mundo e as pessoas que nao tém como pre-
senciar o que acontece.

Espero que a pessoa que entrar numa exposicdo minha ndo saia a mesma.

Sebastido Salgado.

A fotografia tem o poder de mudar as pessoas e mudar o mundo, o futuro.

Ninguém se esqueceu da foto da garotinha nua correndo sob no Vietna, conhecida como Napalm Girl.

E todo mundo também conhece a foto do homem em frente a quatro tanques na Pra¢a Tiananmen, na
China.
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A Fotografia mais famosa da Guerra do Vietna. Fotografo: Nick Ut.

Fotografia é arte?
Uma grande questédo é se a fotografia € uma arte ou um processo.

Algumas midias divulgam o que a fotografia ndo é uma arte, e sim uma ciéncia ou um processo enge-
nhoso. Mas esse entendimento € considerado errado por praticamente todas as midias especializadas
em artes e fotografia.

A FOTOGRAFIA é considerada a OITAVA ARTE.

Para tentar justificar porque algumas pessoas ndo consideram a fotografia como uma arte, fotografar
obrigatoriamente precisa de um equipamento para capturar a luz e produzir a foto.

O processo a tecnologia por trds da camera acaba atraindo a atencao — Veja como o Iphone virou
destaque no mundo fotografico com o langamento de 3 cAmeras integradas ao Iphone 12.

A necessidade de ter um equipamento tecnoldgico ndo deveria diminuir a arte de fotografar ao nosso
ver.

Veja que musicos tecladistas precisam de um teclado eletrénico. Artistas graficos usam computador.
Desde a década de 80, o equipamento fotografico passou a ser digital. Mas o lado humano fotografico
evolui tanto quanto o digital, e hoje ha uma presenca estética e artisticas nas fotos que reforca que o

olhar fotogréfico também evolui, cria tendéncias e no a fotografia é — até hoje — essencialmente feito
por humanos.

A criatividade, o processo de criagdo, seguem os mesmos meétodos de “manifestagdo” praticamente
em todas &reas artisticas e criativas.

Para concluir, segundo um artigo muito interessante no WIKIPEDIA, ha de certa forma até um grande
consenso sobre as artes que existem. A seguir vamos mostrar as artes numeradas.

Numeracao das Artes — Qual é a 82 arte?
Veja a seguir todas as artes numeradas de acordo com o Wikipedia.

Sobre arte, talvez vocé vai se surpreender que video games, histéria em quadrinho e arte graficas
também s&o consideradas artes.
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NUMERACAO ARTE

12 Arte Artes sonoras (musica)

2% Arte Artes cénicas (Teatro, Danga, etc))
3% Arte Pintura (cores)

42 Arte Escultura

52 Arte Arquitetura

6% Arte Literatura

7* Arte Cinema (Artes audiovisuais)
8 Arte FOTOGRAFIA

92 Arte Historia em quadrinhos

10* Arte Video Games
11% Arte Artes Digitais

Fotografia — Como fazer? Veja 0 passo a passo para tirar uma foto

Como ja dissemos, fotografar requer certas habilidades. Portanto, listamos abaixo os 6 passos basicos
para vocé fazer uma fotografia:

# 1. Tenha em maos uma camera fotografica ou celular;
# 2: Encontre a composicao ideal;

# 3: Regule a luz;

# 4: Analise a cena, cores, sombra e plano de fundo;

# 5: Regule o foco;

# 6: Momento do disparo ou click.

Esse processo, ou passo a passo, pode ser mais simples que isso, como 1- Atencéo, 2 — Foco e 3 —
Click.

E pode também ser bem mais complicado que esses 6 passos que mostramos. Alias, bem mais com-
plexo, seja no pensamento e técnica fotografica ao uso de equipamentos extras a camera fotografica,
como um flash externo e sensores.

Fotografia — Quais o0s tipos mais comuns?

A fotografia que vocé vai mais facilmente encontrar normalmente estdo associados ao seu uso comer-
cial e também do mercado, ou seja, pela demanda ou por quem contrata o servico fotografico.

Os servigos fotograficos mais comuns que podemos encontrar s&o:
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Casamento: especializacdo que inclui toda cobertura do casamento mais ensaio pré-casamento (pré-
wedding), trash the dress e ensaios de casais no geral.

Ensaios: Fotos dos mais variados tipos como familia, infantil, sensual, feminino, formatura, etc.
Recém-Nascido (newborn): especializacao de ensaios que tém forte crescimento.
Publicitaria: especializacdo que cobre fotos de produtos, culindria,

Documental: registro social, histérico e artistico, feito muitas vezes de maneira independente pelo foto-
grafo.

Ensaios Pet/Animal: Especialidade que vem crescendo.

Fotojornalismo: especialidade fotogréafica que inclui a cobertura social, politica, economia ligada ao jor-
nalismo.

Retratista: especialidade em retratos, ou seja, direcdo e consultoria de imagem produzindo retratos de
famosos, executivos e também para fins publicitarios.

Still: utilizada para fins publicitarios e e-commerce, pode ser desde comidas para ilustrar um carda-
pio ou de produtos para uma loja.

Os Numeros do Mercado Fotografico
Outra davida muito comum para quem quer pesquisar mais a fundo o mercado da fotografia:
Onde eu encontro estatisticas do mercado fotogréafico?

Como a carreira fotografica ndo é uma area ou profissao regulamentada, encontrar nUmeros do mer-
cado fotografico que seja organizada néo é f4cil.

No Brasil, 0 neg6cio é contar com os blogs especializados onde destaca-se a FHOX e o BLOG DA
ALBOOM.

Uma importantissima fonte de informagéo do mercado fotografico € também o Anuério da Fotografia,
um projeto que uniu marcas do mercado para pesquisar sobra a fotografia comercial e produzir um
estudo atualizado e completo da atividade fotografica profissional brasileira.

Para acessar gratuitamente o estudo clique no link a seguir: ANUARIO DA FOTOGRAFIA.

Quantos fotografos existem no Brasil?

Essa pergunta, de quantos profissionais atuam como fotégrafos no Brasil, seja profissional ou mesmo
amador, ninguém sabe ao certo.

Porém, em conversas com empresarios do mercado fotografico, parece existir um certo consenso que
h& mais que 200 mil fotégrafos que atuam integralmente ou parcialmente como fotégrafo.




CONHECIMENTOS DE FOTOGRAFIA
[’JomMINA

E interessante observar como as imagens participam do nosso cotidiano, ora nos comunicando idéias,
ora nos assediando, tentando nos convencer a tomar decisdes ou mesmo mudando nossa forma de
pensar e agir.

Figura 1: Computer generated Figura 2: Old Italian Figura 3: No smoking
Fonte: BRIAN, 2007 Fonte: SABBIA, 2006 Fonte: PALADIN, 2006

Comunica diregao Representa lugares Registra proibicoes

Vocé j& havia pensado que existe uma linguagem visual influenciando suas escolhas, e, consequente-
mente, a maneira como vocé constréi sua vida?

Cutde-sel Apravecte

a wdal
Figura 4: Dieting woman Figura 5: Closeup of ice cream
Fonte: (STEPANOV, 2006) Fonte: (METTUS, 2008)

Uma questédo importante a considerar é o fato de que vivemos num tempo em que as pessoas se
mostram apressadas e percebem apenas “flashes” de fatos — tanto com as mensagens verbais quanto
com as ndo-verbais — observe que é comum ouvirmos das outras pessoas: “escutei um trecho da noti-

cia...”, “acho que vi este produto em promocéao...”, “agora que entendi esta propaganda...” sem contar
que deixamos de prestar atencdo nos fatos mais comuns do seu cotidiano:

Por exemplo, na delicadeza de uma abelha polinizando uma flor... uma plantinha que floresce...

Ry

Figura 6: Bee Figura 7: Colorful close-up
Fonte: (MRAVLIJAK, 2007) Fonte:( METTUS, 2008)

WWW.DOMINACONCURSOS.COM.BR
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a beleza do nascer ou do pér-do-sol...

Figura 8: Red sunrise
Fonte: (ALEXRELLER, 2008)

O mundo contemporaneo possui uma vasta diversidade de informac¢des que se renovam rapidamente,
fazendo com que maquinas sejam substituidas por outras mais eficientes e a leitura que faziamos da
nossa realidade, num espaco de tempo bem curto, ganhe outros significados.

As informacgdes visuais se reformulam com o surgimento de novas necessidades: inclusao social, avan-
¢os cientificos, reciclagem, cuidados ambientais, entre outros.

P 1608 Gann Lasn pom

Ha algum tempo vem se configurando no cenario escolar a “crise da leitura” de textos verbais (constru-
idos por palavras), textos comuns aos quais estamos habituados; como fica, entdo, a nossa relacédo
com os textos visuais?

Repare que se olharmos com atencdo para esta imagem veremos um texto. Um texto sem palavras,
mas que produz sentido. Observe que as imagens ganham significados na medida em que enxergamos
detalhes. Olhe para o rétulo da garrafa, analise o desenho do sorriso, que vai de uma ponta a outra,
com os dentes cerrados; os olhos estdo apertados, como se focassem algo ou alguém, o traco no alto
representa uma sobrancelha tipica de uma expresséo de maldade, de quem tem prazer em ver o outro
se dando mal. Assim sendo, na garrafa existe uma dose de maldade, o copo expressa uma maldade
reduzida, uma dose menor. Nesse contexto, ocorre uma tentativa de convencimento, de seducéo. O
gue esta por tras desta seducdo? Em forma de sombra, portanto sem evidéncia (escondida, por tras),
esta a consequéncia do consumo da bebida, que pode levar a morte.

WWW.DOMINACONCURSOS.COM.BR “
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A leitura faz parte do nosso cotidiano, lemos o dia inteiro. Lemos o olhar de um colega, a permisséo do
motorista para cruzarmos a rua, uma expressao reprovadora, a disposicdo dos moéveis num ambiente,
a roupa ou o uniforme de alguém, um gesto de duvida.

-» ™

Figura 13: Olhos
Fonte: (OLHOS, 2008)

Perceba como os olhares se comunicam conosco, porém expressam diferentes significagoes.

Passamos a vida exercitando nossa capacidade de compreenséo dos cédigos que nos rodeiam; tudo
gue é construido pela linguagem (verbal, ndo-verbal ou mista) tem significado, foi criado com o prop6-
sito e a necessidade de comunicar, sejam regras, proibi¢des, informagdes, alerta, publicidade, instru-
¢bes e outros.

Figura 14: Icecream
Fonte: (ESTACHESKI, 2008)

Observe que esta imagem tem significado. Perceba que, ao lermos um texto como este, sem apresen-
tacdo integral das informacgdes, ndo deixamos a leitura incompleta. Ao contrario, preenchemos as lacu-
nas do texto juntando as informagfes de mundo que temos com o contexto deste material. Ao estabe-
lecermos esta relacdo de idéias estamos atentos para que nao falte coeréncia na interpretacgao.

Podemos por exemplo, imaginar, que se a imagem estivesse completa, a crianca estaria chorando,
assustada, ou ainda, sorrindo sem graca, pois estas sdo as rea¢fes comuns a uma crian¢a que derruba
seu sorvete.

Contudo, sempre que lemos temos uma intengdo, um objetivo: as vezes lemos para buscar informacao
a respeito de determinado fato, outras vezes para conhecer as regras de um jogo, também lemos para
preencher o tempo, fazer um trabalho de escola. Assim, é de acordo com o objetivo da leitura que
selecionamos o que ler, onde ler, até mesmo como construir significados para o texto.

WWW.DOMINACONCURSOS.COM.BR —
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Figura 15: Soccer Figura 16: Calendar Figura 17: Universo
Fonte: (ELFFERICH, 2007) Fonte: (VOROBYEVA, 2008) Fonte: (AGB PHOTO - SEED, 2003)

Observe que, para os trés textos utilizamos diferentes objetivos de leitura, respectivamente: por prazer
— futebol/arte; para localizac&do de informacdes sobre dias, semanas, meses; busca de informacdes de
fundo cientifico (astronomia).

Além da variacao na intencionalidade do leitor, ha uma extensa variedade de textos e géneros textuais
(formados por determinados tipos de textos).

O texto visual, foco da nossa aten¢é@o nessa unidade, estd presente nos géneros: charge, histéria em
quadrinhos, tirinha, cartum, placa de transito, fotografia, propaganda, caricatura, etiqueta de roupa,
entre outros.

Outro aspecto importante para haver compreensao efetiva de um texto sdo as informacdes prévias que
o leitor precisa ter, tanto as de conhecimento de mundo (o também chamado conhecimento enciclopé-
dico) quanto as informag¢des comuns do proprio texto: 0s argumentos presentes, as pistas nele conti-
das, as informag@es implicitas e os dados contextuais, muitas vezes relevante para que o leitor faca a
compreensao adequada do texto.

O FIM DO ARROCHO
E OS PRECOS CONGELADOS

Awter: Expedics F. Silva

Figura 18: Charge Sarney
‘onte: (ESCOLA DO FUTURO/USP, 2006)

Esta charge ndo tem significado completo para vocé, aluno da 62 série, j& que esses fatos ocorreram
ha mais de 20 anos.

Para compreendé-los melhor seria necessério que vocé fizesse uma pesquisa sobre acontecimentos
no governo Sarney que correspondem a termos muito utilizados naquele periodo (arrocho, pre¢os con-
gelados, cruzado), pois seu conhecimento de mundo provavelmente néo inclui elementos que o auxi-
liem na compreensao do texto.
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No entanto, o texto permite uma leitura, uma compreensao superficial, pois € possivel reconhecer que
se trata do contexto econdmico-brasileiro por meio das figuras: bandeira brasileira, notas cifradas (di-
nheiro), saco de dinheiro.

Também nao se descarta que 0 personagem possa ser reconhecido por vocé, que estuda a Histéria do
Brasil e também percebe José Sarney inserido na politica e/ou sétiras politicas na midia brasileira.
Possivelmente, vocé percebe uma situacdo presente: o saco de dinheiro esta furado e sai dinheiro por
ele. Pode significar que o Plano Cruzado foi uma “furada”, houve perda de dinheiro publico e privado.

A charge, por exemplo, é um texto visual (pode ter alguma coisa escrita ou ndo) cujo efeito de sentido
€ expresso principalmente pelo desenho que, geralmente, tem tracos caricatos e revela suas ideias
com humor. Esses textos, veiculados em revistas ou jornais, satirizam a politica, criticam e zombam de
situacdes ou fatos da realidade.

Figura 19: Brasil
Fonte: (DAMASCENO, 2005)

Observe esta charge com muita atencéo. Vocé acredita que o texto seja uma animagao sobre 0 Nosso
pais? Na realidade o texto néo fala de pais, mas de pessoas, de brasileiros (por isso tem o mapa do
Brasil representado). Atente para outros detalhes: além de desdentada, a boca possui rugas, huma
possivel referéncia aos idosos brasileiros; outro elemento que percebemos é o olhar cansado, vivido,
gue confirma a hip6tese levantada. Juntando as informag¢des colhidas no texto, podemos concluir, que
h& uma critica da forma como o idoso vem sendo tratado em nosso pais, ou seja, “maltratado”.

Além disso, o olhar e o sorriso juntos demonstram conformismo, mas o nariz e o rosto rosados denun-
ciam constrangimento por esta situagao. Outra possibilidade de interpretacéo é considerar que nosso
pais em comparacao com outros é jovem, ainda estd em desenvolvimento. Historicamente, percebe-
mos alguns erros que ndo se corrigem; poderiamos pensar numa possivel ironia, uma critica a juven-
tude, a imaturidade do pais. Esta ironia pode se caracterizar no nariz vermelho e redondo, lembrando
0 nariz de um palhaco.

Quando lemos, acionamos diferentes competéncias e esquemas que nos auxiliam na construcdo do
sentido da leitura, utilizamos algumas estratégias (consciente ou inconscientemente) que nos auxiliam
no procedimento com a leitura. Para tanto, serdo listadas algumas estratégias que ja utilizamos; séo
praticas flexiveis para o leitor que precisa situar e contextualizar qual delas se aplica melhor aquele
texto ou situacdo, ndo necessariamente precisando seguir uma ordem fixa, nem utilizar todas num
mesmo texto. Segundo Naspolini (1996), as estratégias de leitura se dividem em:

» Selecdo: Nem tudo o que esta escrito é igualmente util. Ao lermos um texto, selecionamos as infor-
macdes relevantes e ignoramos as de menor importancia para a compreensdo do texto. Nossa mente
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se encarrega desta tarefa, prestamos mais atencao nos aspectos que nos interessam para sermos
capazes de compreender o texto.

« Criacao de hipoteses ou predigdo: O leitor antecipa informag8es com base nas pistas que vai perce-
bendo no texto. No decorrer da leitura percebemos se essa predicdo estava certa ou errada.

* Inferéncia: Inferir significa ultrapassar os limites do texto ou imagem, relacionando aquilo que estamos
observando ao que ja conhecemos; € uma estratégia muito utilizada. O leitor fornece complementos ao
texto (preenchendo lacunas), a partir de seus conhecimentos prévios.

* Autocontrole: Atitude permanente que auxilia o leitor em fazer a ponte entre as suposicdes (selecéo,
criacdo de hipoteses, inferéncia) e as respostas que vai obtendo através do texto. Com o autocontrole,
€ possivel confirmar ou descartar as predi¢des e inferéncias, garantindo uma compreenséo sensata do
texto.

* Autocorregdo: Quando as hip6teses levantadas ndo sdo confirmadas, hA um momento de duvida. O
leitor repensa a hipotese anterior, constréi novas hipéteses e retoma as partes anteriores do texto para
fazer as devidas corregées.

Ha uma relacéo de reciprocidade entre usar estratégia de leitura e interpretar o texto: se empregamos
uma estratégia é porque compreendemaos o texto e entendemos o texto porque aplicamos a estratégia.
Em sintese: Podemos entender que leitor eficiente é aquele que:

Enquanto Ié formula perguntas e se mantém atento (autocontrole);

Seleciona informagdes que considera importantes para a compreensao;

Preenche lacunas, completando as informacdes;

Antecipa fatos;

Critica o contetdo;

Reformula hipéteses;

Estabelece relagbes com outros conhecimentos;

Transforma ou reconstréi o texto lido.
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llustracéo

Uma ilustracdo é uma imagem que passa uma mensagem, que pretende informar, explicar ou auxiliar
no entendimento de algo. As ilustra¢cdes podem acompanhar textos ou podem ser imagens que, por Si
s6, cumprem a func¢é@o de comunicar.

Os livros infantis e materiais didaticos sdo exemplos de materiais que costumam possuir texto e ilus-
tracdo. Nesses casos, as ilustracdes tém o objetivo de auxiliar na compreensao do conteddo ou na
construcdo de significados.

As ilustracdes também estéo em capas de livros, revistas, cartazes de filmes e pecas de teatro. Uma
ilustracdo ndo é, necessariamente, um desenho, pode ser uma foto, uma colagem, uma pintura.

Diferenga entre ilustracéo e desenho

Apesar de geralmente serem utilizados como sindnimos, ilustragéo e desenho sao conceitos diferentes.
A diferenca essencial entre esses dois termos € que a ilustracdo desempenha uma funcéo, ja o dese-
nho nao precisa ter um propasito.

Um desenho é uma manifestacdo mais livre, pode ser feito apenas por diversao e sem o intuito de
transmitir uma mensagem. Um desenho, portanto, ndo é necessariamente uma ilustracao.

Mas o desenho pode ser uma ilustracdo se sua funcéo for transmitir uma ideia ou pensamento. Um
desenho na capa de um livro, por exemplo, € uma ilustracdo, pois geralmente pretende comunicar
alguma mensagem relacionada ao contetdo do texto.
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A ilustragdo na comunicagdo humana
O ser humano utiliza ilustragdes para auxiliar na sua comunicacéo desde a pré-histéria, antes mesmo

do desenvolvimento da escrita. Basta lembrar das pinturas rupestres feitas em pedras com pigmentos
naturais.

WWW.DOMINACONCURSOS.COM.BR
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Ainda que os significados dessas tao antigas manifestacdes ndo sejam comprovados, acredita-se que
0s desenhos buscavam passar uma mensagem, expressar valores, crengas e retratar o cotidiano des-
Ses povos.

Veja o significado de arte rupestre.

Uma das primeiras ilustragdes em manuscritos que se tem registro é o Livro dos Mortos, um coletanea
de registros feitos pelos egipcios entre os séculos XV e X a.C.

Esses manuscritos descreviam procedimentos que deveriam ser seguidos apds a morte para afastar
os perigos e facilitar o caminho do morto para o paraiso. Existiam pessoas especialmente designadas
para fazer as ilustracdes desses manuscritos.
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De la pra ca, o homem nunca deixou de usar imagens, pinturas ou desenhos para contar histérias,
descrever situacdes em tempos e espacos diferentes, expressar sentimentos e provocar reflexdes.

WWW.DOMINACONCURSOS.COM.BR
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Hoje, as ilustracdes estdo em toda parte: em livros, revistas, anincios publicitarios, pinturas, grafites,
etc. E com as tecnologias e programas de design, a criacdo de imagens para a comunicacado ficou
ainda mais facil e presente no nosso dia a dia.

Saiba mais sobre grafite.
O Papel do ilustrador

O ilustrador é aquele que criard imagens, desenhos, pinturas ou quaisquer representagdes gréaficas que
buscam transmitir uma mensagem, contar uma histéria ou contribuir para a construcéo de significados.

O papel do ilustrador pode ser entendido como uma ponte entre o leitor e a mensagem que esta sendo
passada. Um ilustracdo pode ser construida a partir de textos, musicas, imagens e serve para contribuir
com a interpretacdo e compreenséo do que se pretende transmitir.

As ilustragcBes podem dar vida, provocar reflexdes e proporcionar uma compreensdo mais profunda do
tema.

llustrag&o e o iluminismo

A palavra ilustragdo tem origem na palavra do Latim "illustris”, que significa brilhar, iluminar. Ora,
guando um ilustracdo contribui para a expressao de uma mensagem, ela esté esclarecendo o pensa-
mento, iluminando a compreenséo.

O conceito da ilustracao influenciou na escolha do nome lluminismo para o movimento intelectual que
ocorreu na Europa entre os séculos XVII e XVIII. O nome ilustracéo, ainda que menos comum, também
pode ser utilizado para designar esse periodo.

Os pensadores iluministas defendiam o uso da razéo e da ciéncia para a producdo de conhecimento e
negavam o dominio que a Igreja Catdlica exercia sobre a producao e difusdo do saber.

Também chamado de Séculos das Luzes, esse periodo rompeu com o teocentrismo e colocou o indi-
viduo no centro do conhecimento.

Foi um periodo de imensos avancos cientificos e tecnoldgicos e também do desenvolvimento da filo-
sofia e da doutrina juridica.

Conceito de ilustracéo

llustragdo € a acdo e o efeito de ilustrar (desenhar, adornar). O termo permite fazer referéncia ao de-
senho, a estampa ou a gravacao que adorna, documenta ou decora um livro. Por exemplo: “Este livro
tem uma bonita ilustragdo de um unicérnio”, “As ilustragdes do meu mais recente romance foram reali-
zadas por uma artista francesa”. “Ando a procura de um livro que tenha ilustragdes de animais para

oferecer ao meu filho”.

O verbo ilustrar também pode ser usado como sinénimo de proporcionar mais clareza ao entendi-

mento: “Gragas ao doutor, vamos ilustrar sobre epidemiologia”, “Vou ilustrar-vos sobre o assunto atra-
vés desta conferéncia”.

Esta acepcédo do conceito estéa relacionada com a llustracdo enquanto movimento filoséfico que surgiu
no século XVIIlI e que se caracterizou por destacar o predominio da raz&o. llustracdo € o nome que
recebem este movimento e a época na qual se desenvolveu.

Os pensadores da llustracdo acreditavam que, através da razdo humana, era possivel lutar contra a
ignorancia e a supersticdo. A razdo também ajudaria a acabar com as tiranias e a construir um mundo
melhor.

Os lideres do movimento estavam convencidos de que eram escolhidos para educar o povo e para
liderar as pessoas em prol de um novo tipo de sociedade. A llustracdo defendia que o Antigo Regime
e 0 absolutismo em geral se aproveitavam da ignorancia da populagdo para estabelecer o dominio.

Convém destacar que 0 movimento era antropocéntrico (ao considerar o ser humano enquanto centro
das accdes), racionalista (a realidade limita-se a experiéncia sensivel) e pragmatico (apenas € valido o
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que é util).

llustragdo serve para comunicar uma ideia de uma forma mais clara e objetiva, diferente de um desenho
gue por si s6 apenas € uma forma de exercitar o tragco e de aquecer a mao ao fazer esbocos. A ilustra-
¢do vai além, ela é a forma de comunicar a ideia com um trabalho mais refinado, trazendo informacdes
para a pessoa que ira ver.

Por assim dizer, uma fotografia ou uma pintura também é uma ilustracdo, quando ela é isolada ou
guando vem acompanhada de algum texto. llustrar é ainda a forma de descrever algum conceito de
uma maneira mais simples e objetiva como, por exemplo, as ilustra¢des de livros infantis que sdo uma
forma de explicagéo visual do texto que a segue, muito usada também em midia visual de propaganda.

Ao longo da histéria, as ilustracdes passaram por diferentes fases onde no Periodo Primitivo os livros
na idade medieval tinham ilustragdes conhecidas como “iluminura” e cada uma era feita a mao. Com a
chega da imprensa no século 15, os livros tiveram maior distribuicdo e passaram a ter ilustragcdes em
xilogravuras. Na época do Antigo Egito, vierem algumas das primeiras ilustragcdes como as da Tumba
do Faraé Seti |. Durante o inicio do século 19, na Europa, houve muita demanda por desenhos de
caricatura, onde envolve-se costumes sociais, tipos e classes.

Uma llustracdo Cientifica e Técnica é um tipo de lustracéo que busca informar através da arte, usando
imagens que descrevem assuntos para um publico ndo técnico, fornecendo detalhes sobre o assunto.
Mesmo com avanco tecnoldgico, as ilustraces sdo capazes de fornecer melhores detalhes como pro-
fundidade de campo. De forma geral, elas fornecem uma compreensao sobre o0 assunto

Vocé sabe qual é a diferenca entre ilustracdo e desenho?

E muito comum que para nomear as gravuras que compdem as paginas de um livro utilizemos as
palavras “desenho” e “ilustracdo” como sinénimos, ndo € mesmo? Mas, para quem trabalha dentro
dessa &rea, parece existir uma distin¢cdo importante que vale a pena conhecermos!

Segundo Isadora Zeferino, estudante de design e ilustradora, a ilustragdo ndo € s6 um nome bonito
gue damos para o desenho. Embora eles andem quase sempre de méaos dadas, o desenho € algo mais
espontaneo e que “pode ser feito s6 para aquecer a mao, se divertir, experimentar ou treinar...”. A ideia
da ilustracéo j& vem carregada de sentido, de luz, como o proprio nome sugere, tendo 0 compromisso
de transmitir uma informacgéo a outras pessoas.

Em sua coluna ela também conta o seguinte: “Nés, ilustradores, temos a tarefa de ler um texto, ouvir
uma mausica, ver um filme e pensar como podemos colocar no papel as coisas que sentimos e pensa-
mos. Com armas como tragos, cores, formas e os simbolos que derivam deles, precisamos achar den-
tro de nés mesmos uma sinestesia que seja capaz de ecoar no coletivo”. Talvez possamos dizer, entéo,
que a ilustragdo seja um desenho que tem o poder de conectar os sentimentos do artista aos do leitor,
construindo uma ponte entre seus universos imaginativos.

A partir de experiéncias muito singulares em relagédo ao crescimento, a soliddo, & morte, a sensacao
de apaixonamento, ao medo, a liberdade, dentre outras infinitas possibilidades humanas de se relacio-
nar com o mundo ao seu redor, o(a) ilustrador(a) nos empresta um pouquinho do seu olhar para que
também possamos criar as nossas proprias imagens a respeito daquilo que ele diz sem usar as pala-
vras. Talvez essa seja uma das fungdes, se assim podemos dizer, mais potentes e bonitas da arte, que
€ nos envolver com aquilo que vemos, fazer um passeio para dentro de nés mesmos e devolver como
interpretacéo algo que se construiu nesse breve momento em que estivemos junto a obra...

Que tal, entdo, conferir com as criancas a arte dos ilustradores e chamar atencéo para a presenca dela
nos livros que lemos, tomando este aspecto também como um critério para a selecéo de obras litera-
rias? Além disso, vale instigar os pequenos a desenhar, brincando com a imaginacéo e a criatividade.

Conceitos basicos de composicédo de desenho
1. Peso

Cada objeto representado em uma ilustragéo possui um peso visual. E trabalho do ilustrador equilibra-
los apropriadamente.
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Assim como numa escala fisica, vocé pode equilibrar a imagem aumentando a quantidade ou o tama-
nho dos elementos em um lado ou outro da imagem, ou entdo aproxima-los ou afasta-los do ponto
central.

Vocé também pode usar o espago negativo como contrapeso, considerando as formas e padrdes cria-
dos pelos espacos vazios que rodeiam sua ilustracao.

2. Pontos focais

Os pontos focais sao as areas e caracteristicas de uma ilustracdo para a qual nossos olhos séo atrai-
dos. Normalmente, priorizamos caracteristicas humanas em relagcéo a outros elementos, independen-
temente do que esteja acontecendo no restante da imagem.

O olho do espectador também pode ser direcionado com o uso de linhas. Em uma ilustracéo, Pietari
usa linhas retas, conhecidas como linhas ortogonais, para conduzir o observador até a mulher no centro
da imagem.

Isolar um elemento também fard com que ele se destaque. No desenho de passaros de Pietari, um
passaro isolado se destaca em contraste com a massa de passaros no lado oposto da imagem.
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3. Regra dos tercos

A regra dos tercos é uma ferramenta Util para artistas visuais. A maneira mais simples de aplica-la €
dividir sua imagem em nove partes iguais usando duas linhas-guia verticais e duas horizontais.

Essas linhas indicardo os melhores pontos para posicionar os principais elementos visuais e criar uma
composicdo equilibrada, principalmente nos pontos em que houver intersec¢édo de duas linhas.

4. Regra do trés (e outros nimeros impares)

Por fim, vocé pode criar ilustragdes mais dinamicas ao adicionar elementos em nameros impares. O
desenho do vaso de flores de Pietari € um exemplo perfeito do funcionamento da regra: a imagem de
duas flores torna-se mais equilibrada e elegante quando uma terceira flor é adicionada.

Essa regra se aplica a qualquer quantidade de flores, pois um nimero impar de elementos visuais
quase sempre chama mais a atencéo do nosso olhar.

Se curtiu este tutorial e gostaria de aprender a criar ilustracdes vetoriais impactantes com composi¢cdes
equilibradas e cores limitadas no Adobe lllustrator, confira 0 curso online de Pietari Posti, llustracéo
vetorial dindmica: os segredos da cor e da composicéo
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REFERENCIAS

Os links citados abaixo servem apenas como referéncia. Nos termos da lei brasileira
(lei no 9.610/98, art. 80), ndao possuem protecao de direitos de autor: As ideias,
procedimentos normativos, sistemas, métodos, projetos ou conceitos matematicos
como tais; Os esquemas, planos ou regras para realizar atos mentais, jogos ou
negocios; Os formularios em branco para serem preenchidos por qualquer tipo de
informacao, cientifica ou ndo, e suas instrucoes; Os textos de tratados ou convencoes,
leis, decretos, regulamentos, decisoes judiciais e demais atos oficiais; As informacoes
de uso comum tais como calendarios, agendas, cadastros ou legendas; Os nomes e
titulos isolados; O aproveitamento industrial ou comercial das ideias contidas nas
obras.

Caso nao concorde com algum item do material entre em contato com a Domina
Concursos para que seja feita uma analise e retificacao se necessario

A Domina Concursos nao possui vinculo com nenhuma banca de concursos, muito
menos garante a vaga ou inscricao do candidato em concurso. O material é apenas um
preparatorio, € de responsabilidade do candidato estar atento aos prazos dos
CONCursos.

A Domina Concursos reserva-se o direito de efetuar apenas uma devolucao parcial do
conteldo, tendo em vista que as apostilas sao digitais, isso, [e, nao ha como efetuar
devolucao do material.

A Domina Concursos se preocupa com a qualidade do material, por isso todo
conteudo é revisado por profissionais especializados antes de ser publicado.

@DominaConcursos EDICAO 2025
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Prezado cliente,

E com imensa satisfacio que expressamos nossa profunda gratiddo pela sua
escolha em adquirir suas apostilas de estudos conosco. A preferéncia pelo nosso
servico € motivo de grande alegria e reforca nosso compromisso em fornecer
materiais de alta qualidade para contribuir efetivamente em seu caminho
educacional.

Aqui na nossa loja, dedicamo-nos diariamente para oferecer produtos que
atendam nao apenas as suas necessidades de aprendizado, mas que também
superem suas expectativas. Cada compra realizada € um voto de confianca em
nossa equipe, e estamos comprometidos em corresponder a essa confianca atraves
de exceléncia em produtos e atendimento.

Saiba que sua decisao de confiar em nos para sua jornada de estudos € valorizada e
respeitada. Estamos sempre empenhados em aprimorar nossos servicos para garantir que
sua experiéncia seja positiva e produtiva. Se houver algo especifico que possamos fazer
para melhor atendé-lo, por favor, nao hesite em nos informar.

Agradecemos por fazer parte da nossa comunidade de clientes e por escolher a

qualidade e confiabilidade das nossas apostilas. Estamos ansiosos para continuar a servi-
lo com dedicacao e comprometimento.

Atenciosamente, Domina Concursos.

8 contato@dominaconcursos.com.br

WhatsApp (48) 9.9695-9070

Rua Aracatuba, n° 45,
' Centro, Criciuma/SC - CEP

88810-230

@DominaConcursos EDIGAO 2025 { &
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