Design e Criacao para Iniciantes

Esse tipo de servi¢co vem sendo muito requisitado nos ultimos tempos. Por
isso fazer investimentos em cursos de design, ilustracdo e criacdo de
conteudo, sdo excelentes opcdes para crescer nesse ramo. Pessoas que
investem em cursos desse tipo podem atuar nas seguintes areas:

e Desenvolvimento de Site, Blogs e Banners para Internet;

e Ajudar em seu plano de Marketing Visual,

e Desenvolvimento de Identidade Visual;

¢ Crescimento de Marcas, Criacdo de Logotipos e Embalagens;
e Criacéo e Producdo de Animac0es para o Meio digital;



e Planejamento e desenvolvimento de anuncios, panfletos, cartazes e
vinhetas paraa TV.

Pode atuar também na area de Design de Produtos, desenhando novos
produtos para diversas areas, levando em conta 0s aspectos

funcionais, estéticos e utilitarios do objeto. O designer grafico pode ainda
desenhar moveis, joias, vestuario, equipamentos médicos e odontoldgicos,
pecas para maquinario industrial, eletrodomesticos, entre outros.

Tudo depende do que vocé almeja 0 no que deseja se especializar a partir
do momento que inicia a trajetoria na area. Afinal, as possibilidades sdo
multiplas.

Qual é o perfil ideal para atuar nessa area?

Ter afinidade com desenho e gostar de arte de uma forma geral séo
caracteristicas desejaveis do profissional que pretende seguir carreira em
Design Grafico. Por isso, os designers graficos costumam ser pessoas com
afinidade no meio das artes, possuindo sensibilidade bastante agucada.

Gostar de tecnologia é importante, pois este profissional utilizara muitas
ferramentas de computacdo grafica em seus projetos. Além disso, esse tipo
de ferramenta esta sempre passando por atualizaces. E preciso ser curioso
e dominar ferramentas necessarias para as criagoes!

Outra caracteristica importante para um designer grafico é
ser criativo e inovador.

Para manter-se criativo e com bom senso estetico, é importante que este
profissional esteja por dentro das tendéncias do setor, pesquise bastante
sobre novas tecnologias e formas de comunicagéo.

Organizacgao, disciplina e comprometimento com resultados sao
fundamentais para que um bom designer grafico consiga gerenciar seus
projetos e entrega-los no prazo.



Computacao Grafica

A computacao grafica € a area tecnoldgica que estuda e realiza a
manipulacdo de dados visuais e geométricos. Isso nada mais é do que
materializar todas as animac0es, graficos e informacdes que sdo vistas no
dia a dia através das redes sociais, por exemplo.

Como vocé ja deve imaginar, a computacéo grafica pode ser aplicada em
diversas areas, entre estas estdo:

« Edicdo de imagens;

« Processamento de imagens;

. Efeitos especiais;

« Geracdo de imagens;

« Criacdo de modelo 3D;

. Desenvolvimento de interfaces graficas.

Além disso, com os dados coletados e trabalhados pela computacéo grafica
pode ser definida a forma e o design de produtos. Por isso, vale sempre
lembrar que essa € a area gque transcende o virtual, dando forma também
para bens materiais.

Breve Historico

Antes de apresentar o historico da CG, deve-se considerar que 0
desenvolvimento de aplicactes graficas depende do hardware. A criacdo e
evolucdo dos dispositivos graficos possibilitaram os avangos na area de
CG. Neste sentido, um marco importante foi o desenvolvimento do
primeiro computador a possuir recursos graficos de visualizacdo de dados
numéricos, o Whirlwind, pelo MIT (Massachusetts Institute of
Technology) na década de 50. O primeiro sistema, 0 SAGE (Semi-
Automatic Ground Environment), surgiu em 1955 para converter
informac0es do radar em imagens para monitoramento e controle de voos.



O conceito de CG interativa da forma que conhecemos atualmente, foi
desenvolvido pelo Dr. Ivan Sutherland na sua tese de doutorado no inicio
da década de 60. Ele introduziu conceitos de estruturacao de dados e CG
interativa, despertando o interesse das industrias automobilisticas e
aeroespaciais, levando a GM a desenvolver o precursor dos sistemas CAD
em 1965.

Na década de 70 foram desenvolvidas novas técnicas e algoritmos que séo
utilizados até hoje, tal como o algoritmo de z-buffer. Além disso, o
surgimento da tecnologia de circuitos integrados permitiu a popularizacdo
dos computadores pessoais, disseminando os aplicativos prontos e
integrados, como os editores graficos. Também foi nesta década o
lancamento do primeiro computador com interface visual, predecessor do
Macintosh. Posteriormente, houve o surgimento e a populariza¢éo dos
dispositivos para interagdo 3D usados em RV. A popularizacdo das placas
aceleradoras graficas contribuiu para o crescimento da capacidade dos PCs,
permitindo a geracdo de imagens com grande realismo em tempo real.

AplicacOes

A lista de aplicacOes é enorme, e cresce rapidamente. Uma amostra
significativa inclui:

« Interfaces: a maioria dos aplicativos para computadores pessoais e
estacdes de trabalho atualmente dispdem de interfaces graficas
baseadas em janelas, menus dindmicos, icones, etc.

Tracado interativo de gréaficos: aplicativos voltados para usuarios em
ciéncia, tecnologia e negdcios geram graficos que ajudam na tomada
de decisoes, esclarecem fendbmenos complexos e representam
conjuntos de dados de forma clara e concisa.

Automacéo de escritorios e editoracédo eletrdnica: o uso de graficos
na disseminacgéo de informacdes cresceu muito depois do surgimento
de software para editoracdo eletrnica em computadores pessoais.
Este tipo de software permite a criacdo de documentos que
combinam texto, tabelas e graficos - os quais tanto podem ser
"desenhados" pelo usuério ou obtidos a partir de imagens
digitalizadas.



Projeto e desenho auxiliado por computador: em CAD, sistemas
gréficos interativos sdo utilizados para projetar componentes, pecas e
sistemas de dispositivos mecanicos, elétricos, eletromecanicos e
eletronicos. Isto inclui edificios, carcagas de automoveis, avides e
navios, chips VLSI, sistemas 6ticos, redes telefonicas e de
computador. Eventualmente, o usuario deseja apenas produzir
desenhos precisos de componentes e pec¢as. Mais frequentemente, o
objetivo € interagir com um modelo computacional do componente
ou sistema sendo projetado, de forma a testar propriedades
estruturais, elétricas ou térmicas, até atingir um projeto satisfatorio.

Simulacéo e animacéo para visualizacdo cientifica, lazer, arte e
publicidade: uma das areas que mais evoluiram na década de 80 foi a
visualizacdo cientifica. Cientistas e engenheiros perceberam que ndo
poderiam interpretar as quantidades prodigiosas de dados produzidas
por programas em supercomputadores sem resumir os dados e
identificar tendéncias e fendmenos atraves de representacoes
graficas. Como resultado, surgiram animacg6es computadorizadas do
comportamento variante no tempo de objetos reais ou simulados.
Tais animag0es podem ser utilizadas para estudar entidades
matematicas abstratas e modelos matematicos de fendmenos como
fluxo de fluidos, relatividade, reagcdes quimicas e nucleares,
deformacao de estruturas mecanicas sob diferentes tipos de pressao,
etc. Outras aplicacdes tecnolodgicas avangadas incluem a producéo de
desenhos animados e efeitos especiais para filmes e comerciais de
TV, que requerem mecanismos sofisticados para modelar objetos e
para representar luz e sombra.

Controle de processos: sistemas de controle de trafego aéreo e
espacial, sistemas de controle de refinarias e de usinas de energia
mostram graficamente os dados coletados por sensores conectados a
componentes criticos dos sistemas, de forma que os operadores
possam responder adequadamente a condi¢des criticas.

Cartografia: a computacéo grafica é usada para produzir
representacdes precisas e esquematicas de fenbmenos naturais e
geogréaficos obtidos a partir da coleta de dados.

Arte: A arte por computador vem crescendo imensamente nos
ultimos anos. E possivel utilizar novos recursos de computagéo
gréfica para produzir efeitos artisticos, como a extracdo de texturas,
padroes e estruturas a partir de fotos digitalizadas.



Graficos de Apresentagio (Presentation Graphics): E a utilizagio de
técnicas gréaficas para demonstracdo de resultados, ideias e graficos,
com o intuito de mostrar ou transmitir conhecimento especifico
como, por exemplo, em uma aula, ou reunido, ou na construcéo de
material didatico.

Hardware Grafico

Computador
: Dispositivos
Hospedeiro ) Link de dados . Sréﬁcos
- | de
(Dados (Alta velocidade) | Entrada e
Armazenados) Saida

Antigamente os computadores e impressoras sO eram capazes de emitir
resultados sob a forma de listagens alfanumeéricas, de maneira que as
imagens eram obtidas pela composicdo de simbolos. Durante os anos 50 e
60 foram projetadas as primeiras configurac6es de sistemas graficos que
possuiam um novo conceito em visualizacdo: em vez de caracteres, passou
a ser necessario administrar os pontos individuais da tela ou pixels (picture
elements). Assim, 0s programas passaram a contar com a possibilidade de
apresentar saidas na forma grafica.

Os dispositivos graficos podem ser classificados quanto a finalidade em
dispositivos de entrada, de saida ou de entrada e saida, e quanto ao formato
dos dados em dispositivos matriciais ou vetoriais [12]. Dispositivos
matriciais sdo aqueles cujos dados séo capturados e/ou exibidos na forma
de matrizes, ou seja, um conjunto de pixels. O digitalizador de video e 0
scanner sdo exemplos de dispositivos matriciais de entrada. Pode-se dizer



que a grande maioria dos dispositivos de saida sdo matriciais, tais como
impressoras, stereo glasses, caves e monitores de video.

Ja dispositivos vetoriais incluem os equipamentos através dos quais se pode
coletar e/ou exibir dados de forma isolada, associados a uma posi¢édo do
plano/espaco. Entre os dispositivos vetoriais de entrada destacam-se o
mouse (2D ou 3D), o digitalizador espacial, a luva eletrnica e 0s
dispositivos para rastreamento. O exemplo mais comum de dispositivo
vetorial de saida é o plotador grafico (plotter), mas os primeiros monitores
de videos também eram vetoriais, pois eram capazes apenas de exibir
sequéncias de linhas programadas.

Finalmente, dispositivos de entrada e saida sdo aqueles onde ha captura de
informac0es e exibicdo/resposta ao usuario. Por exemplo, dispositivos de
resposta tatil (force feedback), ou seja, que permitem a captura de
movimentos e geram sensacdes de tato e for¢a, sdo considerados de entrada
e saida. Outro exemplo é o monitor com tela sensivel ao toque.

Resolucéo Grafica

Virtualmente todos os dispositivos de 1/O graficos usam uma malha
retangular de posicdes enderecaveis - a qual é denominada "retangulo de
visualizacdo™ ou "envelope"”. A "resolucéo grafica” de um dispositivo € o
numero de posicdes (ou pontos, ou pixels) horizontais e verticais que ele
pode distinguir. Existem 4 parametros que definem a resolugéo:

1. ndh - o0 nimero de posic¢Bes enderecaveis horizontalmente.
2. ndv - 0 nimero de posi¢Oes enderecaveis verticalmente.
3. width - a largura do retangulo de visualizagdo em mm,
4. height - a altura do retangulo de visualizagdo em mm.

A partir desses 4 parametros, varios numeros interessantes podem ser
calculados:

1. resolucgdo horizontal: horiz_res:= ndh/width
2. tamanho ponto horizontal: horiz_dot_size:= width/ndh
3. resolucao vertical: vert_res:= ndv/height



4. tamanho ponto vertical: vert_dot_size:= height/ndv

5. total pontos enderecaveis: total_nr_dots:= ndh*ndv

6. resolucdo de area: area_res:= total_nr_dots/(width*height)
7. razdo de aspecto grafica: aspect_ratio:=
vert_dot_size/horiz_dot_size

8. razéo de aspecto fisica: physical aspect_ratio:= height/width

Técnicas de Modelagem Geométrica

« Podemos dividir as técnicas de modelagem em trés formas: modelagem
manual, automatica ou matematica.

» O método matematico de modelagem usa uma descricdo matematica e
algoritmos para gerar um objeto.

« A modelagem automatica é a mais sofisticada, mais rapida e poderosa.

Através de equipamentos especiais como scanners 3D, podemos obter o
modelo tridimensional de quase tudo.

« A modelagem manual €, sem duvida, o0 método mais facil, barato e antigo
que utiliza basicamente as medidas de um modelo real e a intuicdo do
modelador.

Foi inicialmente usada pela industria automobilistica e aeronautica para a
concepcao e teste de novos modelos.

« Instanciamento de primitivas

— A partir de um conjunto de formatos solidos primitivos, é possivel gerar
uma familia de solidos que variam em relacédo a alguns parametros.

— Novos objetos podem ser criados a partir de transformacdes geométricas
aplicadas nas primitivas.



Representacao por instanciamento de primitivas.

» Combinacéo de Objetos

— Outra forma intuitiva e popular de se criar objetos € a combinacédo de
objetos conhecidos para gerar novos objetos.

— Operacdes booleanas de unido, interseccao e diferenca sdo maneiras de
se combinar objetos, embora algumas dessas operagdes ndo gerem
representacdes véalidas.
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« Varredura — O solido é representado por uma regido (geralmente
bidimensional) e por um caminho diretor, sendo que o sélido é gerado pela
varredura desta regido pelo caminho diretor.




Representacao por varredura.

* Varredura por extrusao

— O objeto ¢ obtido pela translacdo por uma distancia D, de uma superficie
C, ao longo do vetor V.

GERATRIZ

EXTRUSAO

» VVarredura rotacional

— A superficie do objeto é descrita por uma superficie ou curva que gira
em torno de um eixo. — Diversas formas sdo possiveis de criacdo usando
esse modelo.
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» Geometria solida construtiva

— O solido é definido por um conjunto de sélidos primitivos simples
combinados por operagdes booleanas.
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Representacao por geometria sélida construtiva,
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