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      Capítulo 1


      Imagens para web

    

    Imagine um site de e-commerce como a Amazon sem fotografias para ilustrar os produtos à venda, ou uma rede social como o Facebook ou o Twitter sem os ícones, as selfies, as fotos com os amigos e os memes… Não é difícil perceber que, sem as imagens, a web não teria muita graça, e talvez esses sites não conseguiriam cumprir seus propósitos com tanto sucesso. Na web também vale aquele velho ditado: “uma imagem vale mais do que mil palavras” ― uma imagem não tem função apenas decorativa, ela também informa, ajuda a definir contextos e a conduzir a experiência do usuário durante sua navegação.


    Quando desenvolvemos sistemas web que fazem uso de ilustrações, fotografias ou mesmo animações, é imprescindível trabalharmos com as imagens de forma eficiente e estratégica. Isso significa que devemos escolher boas imagens para ilustrar claramente algum conteúdo e deixar nossos websites e aplicativos mais atraentes e dinâmicos, sem abrir mão de aspectos técnicos ― como resolução e dimensões, compressão, peso de arquivos e regras de padronização ― que garantam uma boa gestão de recursos e uma boa experiência de navegação e uso.


    Neste primeiro capítulo, conheceremos as imagens digitais para a web, seus tipos, características, formatos e finalidades. Esses serão conceitos fundamentais para trabalharmos posteriormente com técnicas de criação, edição e gerenciamento de imagens voltadas para as necessidades mais comuns na rotina de um profissional da web.


    1 Tipos de imagens


    Na web, a imagem digital se manifesta nas formas de fotografias, ilustrações, ícones, pinturas, desenhos, mapas, diagramas etc. Elas podem ser criadas a partir de câmeras digitais e de scanners, ou ser diretamente produzidas em softwares de desenho e edição. Dependendo da maneira como a imagem é criada, ela pode ser de um dos seguintes tipos: bitmap (mapa de bits) ou vetorial (GUERRA; TERCE, 2019).


    A imagem do tipo bitmap (também chamada raster ou matricial) é formada por um mapa de pixels. Um pixel é a menor unidade manipulável de uma imagem digital, que carrega informações de posição e cor, sendo que esta é tipicamente expressa em termos de suas componentes básicas de vermelho, verde e azul (RGB; sobre isso, confira o item 3). O bitmap é como uma grande tabela de pequenos pontos coloridos que formam uma imagem, os quais, por serem tão pequenos, dão à imagem uma aparência de integridade.


    
      Figura 1 – Detalhe ampliado de uma imagem bitmap, no qual é possível visualizar os pixels


      [image: ]
    

    Uma vez que o bitmap é capaz de armazenar informações de cores em cada um de seus pixels, ele consegue representar algo do mundo físico com alto nível de fidelidade, como em fotografias e vídeos, e com sequências de tons contínuos (também chamados gradientes cromáticos). O bitmap pode ter suas dimensões reduzidas, porém, ao ser ampliado, não consegue manter sua qualidade visual, pois a quantidade de pixels que define sua qualidade é fixada no momento de sua criação, e, no caso de uma ampliação, faltam dados para garantir sua qualidade. A imagem bitmap ampliada fica com aspecto quadriculado e com contornos indefinidos e borrados.


    
      [image: Ícone] PARA SABER MAIS 


      Com os avanços recentes em inteligência artificial e aprendizado de máquina, existem pesquisas em processamento de imagem sobre técnicas para ampliar bitmaps minimizando a perda de qualidade. Elas compreendem o treinamento modelos com muitas imagens em pares de alta e baixa resolução, de modo que uma imagem de baixa resolução possa ser ampliada e ter sua resolução corrigida por meio da adição de pixels estimados, até que ela atinja resultados semelhantes à sua versão de alta resolução. Os modelos aprendem a fazer boas estimativas para conferir nitidez e clareza a outras imagens ampliadas (MILANFAR, 2016). Para saber mais, procure pelos termos “deep learning upscaling” ou “super resolution”.


      
        


        

      

    

    A imagem do tipo vetorial, por sua vez, consiste em coordenadas numéricas e estruturas descritivas representando linhas retas, curvas, ângulos e formas geométricas, com informações de posições, dimensões, rotações, cores de preenchimento, espessuras de contornos etc. A imagem vetorial é calculada e reconstituída a cada vez que é invocada ou manipulada, e isso permite sua escalabilidade, ou seja, a imagem pode ser ampliada ou reduzida sem prejuízo de qualidade, conforme modificações proporcionais de suas dimensões e demais parâmetros.


    
      Figura 2 – Uma imagem vetorial e seu detalhe ampliado, sem perda de qualidade
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    A imagem vetorial é muito utilizada em ilustrações, logotipos, ícones, gráficos e tipografia, ou seja, em imagens mais simplificadas e estilizadas. Seus arquivos costumam ter tamanhos menores que os de imagens bitmap, pois a quantidade de informação necessária para descrever uma imagem através de formas geométricas e suas propriedades costuma ser bem menor do que a quantidade de informação necessária para armazenar todos os pixels de um bitmap.


    2 Resoluções e tamanhos de tela


    Para que os usuários consigam ver imagens bitmap na web com qualidade, mas sem sacrificar a performance de um sistema (tempo de carregamento, uso de memória e processamento), é necessário considerar alguns aspectos relacionados às dimensões da imagem e dos dispositivos ou suportes que as exibirão. Um dos principais aspectos é a resolução de imagem, ou seja, a proporção entre a quantidade de pixels contidos na imagem e suas dimensões. Essa resolução é medida em PPI (pixels per inch, ou pixels por polegada), no caso de imagens digitais, e em DPI (dots per inch, ou pontos por polegada), no caso de imagens impressas (GUERRA; TERCE, 2019). Quando se trata de imagens digitais, quanto maior a resolução de imagem, ou quanto maior for o número de pixels dentro de um mesmo espaço ou de uma unidade linear de espaço, como centímetro ou polegada, maior será sua nitidez e seu detalhamento visual. No entanto, também será maior o peso ou o tamanho do arquivo da imagem, exigindo mais espaço para seu armazenamento em disco, sua alocação de memória RAM e seu tempo de acesso à rede ― à internet, por exemplo ― quando a imagem for exibida na tela.


    
      [image: Ícone] IMPORTANTE 


      Há uma certa confusão popular em torno do termo “resolução”, pois ele também é usado no universo dos dispositivos físicos, como TVs e monitores. Nesta obra, utilizaremos o termo “resolução de imagem” para nos referirmos à proporção de pixels ou pontos por polegada de uma imagem digital. Essa resolução é a mesma métrica utilizada pelos softwares de criação e edição de imagem, embora neles você encontre apenas o termo “resolução”.


      Por vezes, também utilizaremos o termo “resolução física” para nos referirmos às quantidades de pixels de um dispositivo físico, como uma tela de celular, um monitor ou uma TV. Essa resolução física é medida por largura e altura em pixels físicos, ou seja, a quantidade de pontos luminosos que constituem fisicamente uma tela. Por exemplo, um monitor de resolução VGA possui 640 x 480 pixels físicos, enquanto um full HD (também chamado HDTV) possui 1920 x 1080 pixels físicos. Essa resolução não corresponde às dimensões físicas do dispositivo, pois é possível ter uma TV full HD de 32” e outra de 40”, ambas com resolução de 1920 x 1080 pixels.


      É comum, e errado, as pessoas também usarem DPI (dots per inch) para se referirem à resolução de uma imagem ainda no formato digital. O correto, neste caso, é PPI (pixels per inch), embora as métricas sejam similares.


      
        


        

      

    

    Para saber qual valor de resolução utilizar em uma imagem digital, é preciso pensar em sua finalidade e no tipo de suporte que será empregado para sua visualização, ou seja, se ela será apresentada em uma tela, projetada em alguma superfície ou impressa em algum suporte, tipicamente o papel. Se as imagens serão impressas com qualidade em papel, a resolução comumente utilizada é a de 300 PPI, por esta ser a resolução padrão alinhada à maioria dos equipamentos de impressão de uso doméstico e comercial. No caso de imagens exibidas em monitores e telas de celular, a resolução de imagem comum é de 72 PPI, que se alinha à resolução física da maioria dos monitores e das telas que utilizamos hoje. No entanto, com a evolução dos smartphones, suas telas agora possuem tamanho de pixel físico menor quando comparado ao de dispositivos como monitores e TVs, ou seja, os smartphones modernos possuem alta resolução física. Isso significa que uma imagem originalmente criada em 72 PPI será vista em tamanho inferior nas telas dos celulares que comportam muitos pixels de tamanho reduzido. Para contornar essa situação, os fabricantes de sistemas operacionais para smartphones recomendam atualmente que toda imagem bitmap seja gerada em tamanhos diferentes, com fatores de escala que vão do tamanho original a até quatro vezes maior, e assim os sistemas podem escolher automaticamente a melhor escala conforme o tamanho do pixel físico do smartphone.
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      O sistema operacional Android, da Google, atualmente sugere a geração de imagens com fatores de escala 1x, 1.5x, 2x, 3x e 4x. Já o sistema operacional iOS, da Apple, trabalha com os fatores 1x, 2x e 3x.


      Esses fatores de escala valem tanto para aplicativos nativos quanto para páginas web.


      
        


        

      

    

    3 Canais de cores, profundidade e transparência


    Outro aspecto importante a ser considerado na criação ou na edição de uma imagem digital é o modelo de cores em que ela opera. Um modelo de cores é um sistema de representação numérica (e computacional) para diferentes tonalidades de cor. Há vários modelos de cores, mas o mais utilizado para a web corresponde ao modelo RGB, baseado na própria fenomenologia da luz, cujas frequências componentes, quando somadas, resultam na luz de cor branca. Também chamado de síntese aditiva, o modelo RGB possui três canais de cores ― vermelho (red), verde (green) e azul (blue) ― que, se somados em seus valores máximos, resultam na cor branca (figura 3).
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      A cor é um aspecto subjetivo da luz ao ser refletida ou emitida pelas coisas da natureza e atingir nossas retinas. Ela possui três dimensões: o matiz, que representa a própria identidade da cor; a saturação, que indica sua pureza e intensidade (uma cor não pura tende a ficar desbotada, acinzentada); e a luminosidade, que indica o quão clara (próxima do branco) ou escura (próxima do preto) ela é (GUERRA; TERCE, 2019).


      
        


        

      

    

    
      Figura 3 – Visualização simplificada do modelo RGB (síntese aditiva)
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    A intersecção entre vermelho e verde resulta no amarelo. A intersec


    
      [image: Ícone] PARA PENSAR 


      

      
        

        
      

    

    

    

    
      	CMYK: representa a síntese subtrativa de cores, mais adequada à manipulação de tintas e pigmentos na indústria gráfica. Possui quatro canais de cores: o ciano, o magenta, o amarelo (yellow) e o preto (key color). A existência deste último canal de cor se deve ao fato de que os pigmentos das demais cores, quando misturados, não resultam em uma cor preta pura, portanto, o sistema incorporou um canal específico para manipular o pigmento preto e atingir a tonalidade desejada. A maioria das impressoras possui cartuchos de tinta ou toners que correspondem exatamente aos quatro canais do modelo CMYK. A profundidade de cores, neste caso, varia entre 8 e 16 bits por canal, mas o valor de cada canal se dá em porcentagem.


      	Tons de cinza (grayscale): trata-se de um modelo com apenas um canal de cor, com profundidade de 8 bits, que varia em 256 tonalidades de cinza, tendo em seus valores extremos o preto (0) e o branco (255). Trata-se de um modelo ideal para imagens em preto e branco, pois economiza a quantidade de informações necessárias para descrever as tonalidades de cinza de uma imagem.

    


    

    

    4 Principais formatos de imagem para web


    

    4.1 JPEG (Joint Photographic Expert Group)


    

    
      Figura 4 – Da esquerda para a direita, imagens JPG com baixa, média e alta compressão
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    4.2 GIF (graphics interchange format)


    

    4.3 PNG (portable network graphics)


    

    4.4 SVG (scalable vector graphics)


    

    

    5 Tipos de uso


    5.1 Fotografia


    

    

    

    5.2 Animações


    

    

    5.3 Logotipos, ícones e elementos de interface gráfica


    

    

    5.4 Mapas e infográficos


    

    5.5 Tipografia


    

    6 Exercícios de fixação


    

    

    
      	Durante a elaboração de uma camiseta, nas primeiras etapas de seleção da estampa e das opções de camisetas, que tipo, resolução e formato você usaria para as imagens? Por quê?


      	Na etapa de sobreposição da estampa à camiseta escolhida, que formato e resolução de imagem você utilizaria para as estampas? E para as camisetas? Por quê? 

      


      	Suponha que seu cliente pediu uma animação do logotipo da empresa, para ser utilizada em diversos locais do site e sobre diferentes fundos. Essa animação deve ser uma transição gradativa do transparente para o opaco. Que tipo de animação seria mais indicada para esse caso, em GIF ou SVG? Por quê?

    


    

    
      	JPG para ambos os casos, pois oferece boa qualidade e baixo tamanho de arquivo. Resolução de 72 PPI, por serem imagens visualizadas apenas na web.


      	PNG para as estampas, porque permitem transparência, para poder ver a camiseta em uma camada abaixo. JPG para as camisetas, porque não necessitam de transparência. Ambas a 72 PPI, pois para boa visualização na web não é necessária uma resolução maior.


      	SVG, pois dá suporte ao modelo de cores RGBA e a diferentes níveis de transparência. O GIF não oferece opções de gradação de transparência, portanto não seria possível fazer esse tipo de animação.
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