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IMAGENS ESTÁTICAS
Cores baseadas em tela de computador são compostas por luz projetada e pixels em vez de pigmentos de tinta, padrões de pontos e porcentagens de retícula.
A resolução espacial da visão é o parâmetro que mede quantos pontos diferentes o olho pode distinguir em uma imagem. A cada ponto chamamos pixel (picture element). O campo visual do olho humano corresponde a uma matriz de cerca de 3.000 x 3.000 pixels. Os filmes cinematográficos apresentam resoluções maiores do que isso, pois a ilusão de participação requer a inclusão da visão periférica e da visão devida a movimentos da cabeça.

A resolução dos monitores de televisão e computadores, por outro lado, tem sido bem menor, devido aos custos elevados de sistemas de resolução mais alta. A televisão comum (NTSC ou PAL-M) tem resolução aproximadamente equivalente a 512 x 480 pixels (512 colunas x 480 linhas). Os sistemas de televisão de alta definição (HDTV) se situam em torno de 2.000 x 1.100. 
No caso de computadores da família PC, as resoluções são determinadas pelo modo gráfico escolhido pelo software, dentro de um limite máximo imposto tanto pelo monitor quanto pelo adaptador gráfico utilizados. Para adaptadores de vídeo da família PC, as resoluções mais comuns são de 640 x 480, 800 x 600 e 1.024 x 768, dependendo da quantidade de cores e do adaptador gráfico.

Cores no Computador

A cor de um pixel é formada por três cores projetadas que se misturam opticamente. As luzes projetadas formam as cores vermelho, verde e azul (em inglês: Rede, Green e Blue). Após misturadas, essas três cores criam o espaço de cor chamado RGB. Um outro espaço de cor comum é o CMYK, formado pelas cores ciano, magenta, amarelo e preto (Cyan, Magenta, Yellow e blacK). O espaço de cor CMYK em um computador foi inventado para simular tintas de impressão, e é usado geralmente por designers de impressão. Os designers para multimídia ou Web baseiam-se em tela e, por isso, utilizam o espaço de cor RGB.
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	As cores CMYK são subtrativas, ou seja, 

significa que misturando diversas cores cria-

se o preto. Esse espaço de cor foi criado 

para gráficos feitos em computador que 

serão impressos em papel.
	As cores RGB são aditivas, significando que 

a mistura de diversas cores cria o branco.

Esse espaço de cor foi criado para gráficos 

em computador que serão visualizados em

tela.


Em sistemas baseados em cores primárias, é preciso prever a possibilidade de imagens formadas por pontos que se distinguem apenas pela luminância, quaisquer que sejam o matiz e a saturação. Isto ocorrerá em imagens onde existe predominância de matizes próximos; em uma cena de floresta, por exemplo, predominam cores verdes de diferentes luminâncias. Por isto, é preciso prever 8 bits para a codificação de cada primária, correspondendo à sensibilidade do olho humano, que pode distinguir 256 níveis diferentes de luminância. Para um sistema de três primárias, isto dá um total de 24 bits por pixel. Esses sistemas, chamados de sistemas de cor verdadeira, podem reproduzir cerca de 16 milhões de cores.
Como a capacidade humana de distinção de cores é da ordem de centenas de milhares, há uma certa redundância de cores em sistemas de 24 bits. 

O número de cores em uma imagem ou o número de cores que um sistema de computador é capaz de reproduzir refere-se à profundidade de bits.

	32 bits
	16,7 milhões de cores ou mais
+ 8 bits (nível de 256) de máscara em tons de cinza

	24 bits 
	16,7 milhões de cores ou mais

	16 bits
	65,5 mil cores

	15 bits
	32,8 mil cores

	8 bits
	256 cores

	7 bits
	128 cores

	6 bits
	64 cores

	5 bits
	32 cores

	4 bits
	16 cores

	3 bits
	8 cores

	2 bits
	4 cores

	1 bit
	2 cores


Padrões de níveis de profundidade de bits

Caso a capacidade de reprodução de cores do sistema seja menor do que a dos sistemas de cor verdadeira, é preciso empregar o conceito de paleta. Nestes sistemas, o conteúdo do pixel não é enviado diretamente ao monitor, e sim como índice para uma tabela armazenada em uma memória especial. Dessa tabela é retirado o valor que irá alimentar os monitores. Essa tabela é chamada de paleta (palette) ou tabela de cores (color look-up table). Com o uso da paleta, pode-se reduzir a profundidade de bits do pixel, usando menos memória para o armazenamento das imagens.
As imagens produzidas em sistemas de pixel de 8 bits normalmente não serão realistas. Pode-se, entretanto, trocar resolução espacial por resolução de cores, representando-se cada ponto da imagem por um grupo de pixels vizinhos (dithering ou pontilhamento). 

O pontilhamento (ou dithering) é uma técnica usada para criar a ilusão de vários tons de cinza (nos monitores ou impressoras monocromáticos) ou cores adicionais (nos monitores ou impressoras coloridos). O pontilhamento trata das áreas das imagens como grupos de pontos que são coloridos obedecendo a padrões diferentes. Semelhante às imagens impressas chamadas de retículas e, de certo modo, às pinturas em estilo pontilista, o pontilhamento se aproveita da tendência do olho humano de misturar as cores de pontos muito próximos. Dependendo da relação entre os pontos pretos e brancos dentro de uma área determinada, o efeito global poderá ser um tom de cinza mais claro ou mais escuro. O pontilhamento é usado para emprestar realismo e suavizar os traços bruscos de curvas e diagonais em equipamentos de baixa resolução. Uma imagem pontilhada geralmente parece granulada ou composta por pixels dispersos.
Outra maneira de se fazer o pontilhamento é utilizando uma paleta adaptativa. A paleta adaptativa converte a imagem para 256 cores com base em cores existentes dentro da imagem. Geralmente este tipo de pontilhamento tem a melhor aparência dentre todos os métodos de pontilhamento.

Além do pontilhamento, pode-se converter uma imagem pelo processo de separação por bandas. Separação por bandas é um processo de reduzir cores a 256 ou menos sem pontilhamento. Ele produz áreas de cor sólida e gera um efeito posterizado.

Cores hexadecimais

Números hexadecimais são usados no design para Web e convertem valores RGB de maneira que o HTML entenda. O código hexadecimal é derivado de uma base de cálculo nove. Números regulares são derivados de uma base de cálculo dez. A tabela abaixo mostra como uma base de cálculo dez é convertida para base nove.
	#
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	HEX
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	A
	B
	C
	D
	E
	F


Nesta tabela os números da linha superior são de base dez e os números da linha inferior são de base nove, também conhecidos como hexadecimais.
As cores RGB variam entre valores de 0 a 255. A tabela abaixo mostra como valores RGB, que variam de 0 a 255, são convertidos para cálculos hexadecimais.
	00=00
	01=01
	02=02
	03=03
	04=04
	05=05
	06=06
	07=07
	08=08

	09=09
	10=0A
	11=0B
	12=0C
	13=0D
	14=0E
	15=0F
	16=10
	17=11

	18=12
	19=13
	20=14
	21=15
	22=16
	23=17
	24=18
	25=19
	26=1A

	27=1B
	28=1C
	29=1D
	30=1E
	31=1F
	32=20
	33=21
	34=22
	35=23

	36=24
	37=25
	38=26
	39=27
	40=28
	41=29
	42=2A
	43=2B
	44=2C

	45=2D
	46=2E
	47=2F
	48=30
	49=31
	50=32
	51=33
	52=34
	53=35

	54=36
	55=37
	56=38
	57=39
	58=3A
	59=3B
	60=3C
	61=3D
	62=3E

	63=3F
	64=40
	65=41
	66=42
	67=43
	68=44
	69=45
	70=46
	71=47

	72=48
	73=49
	74=4A
	75=4B
	76=4C
	77=4D
	78=4E
	79=4F
	80=50

	81=51
	82=52
	83=53
	84=54
	85=55
	86=56
	87=57
	88=58
	89=59

	90=5A
	91=5B
	92=5C
	93=5D
	94=5E
	95=5F
	96=60
	97=61
	98=62

	99=63
	100=64
	101=65
	102=66
	103=67
	104=68
	105=69
	106=6A
	107=6B

	108=6C
	109=6D
	110=6E
	111=6F
	112=70
	113=71
	114=72
	115=73
	116=74

	117=75
	118=76
	119=77
	120=78
	121=79
	122=7A
	123=7B
	124=7C
	125=7D

	126=7E
	127=7F
	128=80
	129=81
	130=82
	131=83
	132=84
	133=85
	134=86

	135=87
	136=88
	137=89
	138=8A
	139=8B
	140=8C
	141=8D
	142=8E
	143=8F

	144=90
	145=91
	146=92
	147=93
	148=94
	149=95
	150=96
	151=97
	152=9E

	153=99
	154=9A
	155=9B
	156=9C
	157=9D
	158=9E
	159=9F
	160=A0
	161=A1

	162=A2
	163=A3
	164=A4
	165=A5
	166=A6
	167=A7
	168=A8
	168=A9
	170=AA

	171=AB
	172=AC
	173=AD
	17=AE
	175=AF
	176=B0
	177=B1
	178=B2
	179=B3

	180=B4
	181=B5
	182=B6
	183=B7
	184=B8
	185=B9
	186=BA
	187=BB
	188=B8

	189=BD
	190=BE
	191=BF
	192=C0
	193=C1
	194=C2
	195=C3
	196=C4
	197=C5

	198=C6
	199=C7
	200=C8
	201=C9
	202=CA
	203=CB
	204=CC
	205=CD
	206=CE

	207=CF
	208=D0
	209=D1
	210=D2
	211=D3
	212=D4
	213=D5
	214=D6
	215=D7

	216=D8
	217=D9
	218=DA
	219=DB
	220=DC
	221=DD
	222=DE
	223=DF
	224=E0

	225=E1
	226=E2
	227=E3
	228=E4
	229=E5
	230=E6
	231=E7
	232=E8
	233=E9

	234=EA
	235=EB
	236=EC
	237=ED
	238=EE
	239=EF
	240=F0
	241=F1
	242=F2

	243=F3
	244=F4
	245=F5
	246=F6
	247=F7
	248=F8
	249=F9
	250=FA
	251=FB

	252=FC
	253=FD
	254=FE
	255=FF
	
	
	
	
	


Valores RGB convertidos para cálculos hexadecimais
Na Web trabalhamos com um modo de cores indexadas, são compostas dentro do padrão de cor RGB, convertidas em número hexadecimais. O modo de cor indexada é uma seleção limitada, uma paleta, de até 256 cores. Mas mesmo essas cores indexadas apresentam diferenças entre Macs e PCs. 40 delas são completamente diferentes e por isso é recomendável usar o padrão “web-safe” de 216 cores. Vale lembrar também que as cores visualizadas nos Macs são ligeiramente mais escuras do que nos PCs.
Tabela de cores hexadecimais protegidas para navegadores (web-safe)
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Imagem vetorial x imagem matricial

Os computadores geram dois tipos básicos de imagens: vector - vetoriais e raster - matriciais

As imagens vetoriais são desenhos definidos matematicamente interligados por vários pontos unidos por linhas. Por esse motivo é que se pode alterar o tamanho e o formato de um objeto vetorial sem perder definições. Ao se alterar o formato de um objeto vetorial ele é recalculado matematicamente para o novo formato e com isso não há perda na qualidade final. 
Esse tipo de desenho é ideal para trabalhos de ilustrações e modelagem em 3D, onde o processo de layout exige constantes mudanças, tais como translação, rotação, zoom... Mesmo com as mudanças, a imagem vetorial mantém a mesma qualidade. Por exemplo, ao ampliar uma imagem, serão refeitos os cálculos, reconstruindo a imagem no tamanho desejado. 

As imagens matriciais são formadas, como o próprio nome, por uma matriz de pontos. Cada ponto possui um determinado valor de cor. Quando trabalhamos com uma imagem matricial editamos um grupo de pixels e não um objeto. 

Este tipo de imagem perde qualidade quando sofre determinados tipos de mudanças, como por exemplo, zoom.

	Imagens vetoriais
	Imagens matriciais

	· São compostas de linhas e curvas definidas matematicamente, chamadas vetores.

· Uma figura desenhadas em um programa vetorial pode ser movida, redimensionada ou rotacionada como um objeto independente, isto porque o programa retém a definição da figura matematicamente.

· Programas baseados em vetores funcionam melhor para textos e outros formatos que requerem suas bordas sem serrilhas.

· Exemplos: imagens criadas com programas como Corel Draw e Adobe ilustrator.


	· São compostas de uma grade ou matriz de pequenos quadrados, chamados pixels.

· Uma figura desenhada em um programa matricial é composta de um grupo de pixels em uma localização particular, que cria a aparência de uma figura.

· Para editar uma imagem raster, você edita um grupo de pixels ao invés de um objeto definido matematicamente.

· Imagens matriciais ou baseadas em pixels são utilizadas geralmente para processar imagens fotográficas ou imagens criadas em um programa de pintura.

· Exemplos: imagens criadas por programas como Adobe Photoshop e Corel Photopaint.


------------------------------------
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