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No volume 1, estao disponiveis os seguintes
conteudos:

Interface do Inkscape
Funcionamento basico do Inkscape

Gerenciador de camadas

Funcionamento avancado Inkscape

Shapes
Caligrafia




1 INTRODUCAO

Desde a pré-histéria, o ser humano tem demonstrado sua
paixdo pela ilustracdo. O desenho foi a forma de comunicacédo
surgida antes mesmo da escrita, sendo uma pratica intuitiva —
basta dar caneta e papel a uma crianca que rapidamente ela
comecga a tracejar, e mesmo que um adulto ndo compreenda o
que esta expressando, para ela trata-se de uma obra de arte!
Desenhar, enfim, é um muito bom para exercitar o cérebro,
além de ser um étimo passatempo.

Hoje, qualquer pessoa interessada pode desenvolver sua
habilidade nessa arte. Com o Inkscape, um software livre para
editar arquivos vetoriais, podemos realizar desde simples ilus-
tragbes até as mais complexas, dignas de um profissional.

O Inkscape possui uma interface intuitiva e simples, com re-
cursos que facilitam a vida do usudrio. Com ele é possivel edi-
tar e criar imagens utilizando os pincéis ou linhas prontas,
incluindo circulo, retangulo, quadrado entre outros.

Para as cores, o software utiliza o sistema RGB, HSV e
CMYK, além do controle de transparéncia. Com o Inkscape é
possivel criar arquivos de diversos formatos, permitindo inte-
gracao de programas como o Scribus e o Gimp e, inclusive, ex-
portar para os formatos SVG, PNG, ESP e PS.

O que destaca o Inkscape é justamente a adocao nati-
va do formato SVG (Desenhos ou Graficos Vetoriais Escala-
veis), dentro do padrao formato aberto XML, criado pelo W3C
(World Wide Web Consortium).

De facil entendimento e com uma exposicdo didatica,
este tutorial pretende proporcionar as bases do conheci-
mento na técnica do desenho. Aproveite bem cada coman-
do aprendido ou conceito explanado e, com um pouco de
treino, vocé pode nao se tornar um profissional de desenho,
mas certamente vai aprimorar muito seu conhecimento nessa
arte.
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2 VETORIZACAO

Um dos recursos do Inkscape é a ferramenta que vetori-
za uma imagem bitmap em um elemento (<caminho>) para
seu desenho SVG. As dicas a sequir devem ajuda-lo(a) a se
familiarizar com o funcionamento dessa ferramenta.

Atualmente, o Inkscape emprega o motor de vetorizacao
bitmap (potrace.sourceforge.net) escrito por Peter Selinger.
No futuro, esperamos permitir programas de vetorizacao al-
ternativos; por enquanto, essa 6tima ferramenta é mais que
suficiente para nossas necessidades.

Tenha em mente que o propdsito desta ferramenta ndo é
reproduzir uma cépia exata da imagem original; tampouco
produzir um produto final. Nenhuma ferramenta de vetori-
zacdo automatica consegue fazer isso. O que ela faz é for-
necer um conjunto de curvas que vocé pode utilizar como
um recurso para seu desenho.

O Potrace interpreta um bitmap preto e branco e produz
um conjunto de curvas. Para o Potrace, atualmente, temos
trés tipos de filtros de entrada, para converter uma imagem
crua em algo que o Potrace possa utilizar.

Geralmente, quanto mais escuros os pixels no bitmap in-
termediario, maior a vetorizacdo que o Potrace executara.
A medida que a quantidade de tracos aumenta, mais tempo
de processamento da CPU sera necessario e o elemento (<ca-
minho>) ficard muito maior. E recomendavel que o usuario
experimente com imagens intermediarias mais claras primei-
ro, passando para mais escuras para obter a complexidade e
proporcao desejadas do caminho resultante.

Para utilizar a ferramenta de vetorizacdo, carregue ou
importe uma imagem, selecione-a, e selecione o comando
Caminho / Tracar Bitmap ou Shift+Alt+B.

Potrace
Muilha da imager
& Brika Liminn | 0450 3
Oetecgie de Dordas
Detecglo de Bordss Melhorads (eepenal  Umisr | 04650 2
Quantificas ba § Reducle

Quartifica: o de Cor Corea. [8,00

Main options within the Trace dialog



O usuario visualizara as trés opg¢des de filtros disponiveis:
Limiar de Brilho, Deteccao de Bordas Melhoradas e
Quantificacao de Cor.

2.1 LIMIAR DE BRILHO

Essa opcao simplesmente utiliza a soma do vermelho, ver-
de e azul (ou tons de cinza) de um pixel para determinar se
ele deve ser considerado preto ou branco. O limiar pode ser
configurado de 0,0 (preto) a 1,0 (branco). Quanto maior o
valor, menor a quantidade de pixels que serao considerados
"brancos" e a imagem intermediaria ficard mais escura.
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2.2 DETECCAO DE BORDAS MELHORADAS

Esse filtro utiliza o algoritmo de deteccdo de bordas in-
ventado por J. Canny, como uma forma de encontrar rapida-
mente isdclinas de contrastes parecidos. Isso produzird um
bitmap intermediario que se parecera menos com a imagem
original que com o que faz o Limiar do Brilho, mas prova-
velmente fornecera informacao sobre a curva que de outra
maneira seria ignorada. A configuracdo do campo Limiar
aqui (de 0,0 a 1,0) ajusta o limiar do brilho a fim de determi-
nar se um pixel situado préximo a uma borda de contraste
deve ser incluido no resultado. Esse recurso permite ajustar
a obscuridade ou espessura da borda no resultado final da
imagem vetorizada.
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2.3 QUANTIFICACAO DE COR

O resultado desse filtro produzira uma imagem interme-
diaria que é muito diferente dos outros dois, mas muito util.
Em vez de mostrar as isoclinas de brilho ou contraste, esse
filtro procurarad bordas onde as cores mudam, mesmo com
brilho e contrastes iguais. No campo Cores é possivel decidir
quantas cores de saida existiriam se o bitmap intermediario
fosse colorido. Ele entdo decide preto/branco de acordo com
o indice par ou impar da cor.
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E recomendavel para o usuério tentar todos os trés filtros
e observar os diferentes resultados produzidos para diferen-
tes tipos de imagens de entrada. Sempre haverd uma ima-
gem onde um funcionara melhor que os outros.

Depois de vetorizar, é recomendavel que o usuario tente
o comando Caminho / Simplificar (Ctrl+L) no caminho re-
sultante, para reduzir o niUmero de nés. Isso fara o resultado
do Potrace muito mais facil de ser editado. Por exemplo, aqui
esta uma vetorizacao tipica do “"Homem Velho Tocando
Violao":

Imagem Vetaricada /| Caminha resuliants
11551 nasl

imagam Criginal

Perceba o nimero enorme de nés no caminho. Depois de
pressionar Ctrl+L, este é o resultado tipico:
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A representacdo é um pouco mais aproximada e rudimen-
tar, mas o desenho é muito mais simples e facil de editar. Te-
nha em mente que o que vocé quer ndo é uma codpia exata
da imagem, mas um conjunto de curvas que vocé pode utili-
zar em seu desenho.



3 DICAS E TRUQUES DO INKSCAPE

Neste topico, demonstraremos varias dicas e truques que usua-
rios aprenderam com o uso do Inkscape e algumas caracteristicas
“escondidas” que podem ajudar a acelerar tarefas de producao.
Portanto, abra o programa para praticar as atividades que serdao
propostas neste tutorial.

3.1 ARRANJO RADIAL COM LADRILHAR CLONES

E facil observar como utilizar a caixa de didlogos Ladri-
lhar Clones para grades retangulares e padrdes. Mas se vocé
precisar de um arranjo radial, onde os objetos compartilham
um centro comum de rotacao? Isto é possivel também!

Se seu padrao radial requer apenas 3, 4, 6, 8 ou 12 ele-
mentos, entdo vocé pode tentar as simetrias P3, P31M,P3M1,
P4, PAM, P6 ou P6M. Esses padrdes funcionam perfeitamente
para flocos de neve e afins. Entretanto, o préximo método
é mais abrangente.

Escolha a simetria P1 (transicdo simples) e depois com-
pense essa transicao configurando na aba Deslocamento,
Por linha/Deslocar Y e Por coluna/Deslocar X ambos
para -100%. Agora, todos os clones ficardo empilhados exa-
tamente em cima do original. Tudo o que resta a fazer é ir
para a aba Rotacao e configurar algum angulo de rotacao
por coluna e, entao, criar o padrao com uma linha e multi-
plas colunas. Na sequéncia, temos como exemplo um padrao
feito a partir de uma linha horizontal, com 30 colunas, cada
uma girada 6 graus.




Para obter um mostrador de relégio a partir desse, tudo
0 que vocé precisa fazer é cortar ou simplesmente cobrir a
parte central com um circulo branco (para fazer operacdes
booleanas nos clones, é necessario desagrupa-los primeiro).

Efeitos mais interessantes podem ser criados utilizando
tanto linhas quanto colunas. A seguir, tem-se um padrao
com 10 colunas e 8 linhas, com rotacdo de 2 graus por linha
e 18 graus por coluna. Aqui, cada grupo de linhas é uma “co-
luna”, assim os grupos estao a 18 graus um do outro, dentro
de cada coluna, e as linhas individuais, 2 graus afastadas.

3.2 COMO FAZER FATIAS (VARIAS AREAS RETANGULARES
EXPORTADAS)?

Crie uma camada nova e nela crie retangulos invisiveis
cobrindo partes de sua imagem. Certifique-se de que seu
documento utiliza a unidade px (padrao), ative a grade e
ajuste os retangulos a grade, de modo que cada um abranja
um numero inteiro de unidades de pixel. Atribua identifi-
cagoes significativas para os retangulos e exporte cada um
em seu proprio arquivo. Assim, os retangulos gravarao seus
nomes de exportacdo. Depois disso, € muito facil reexportar
alguns retangulos: mude para a camada de exportacao, uti-
lize Tab para selecionar aquele que deseja (ou utilize Loca-
lizar por id) e clique em Exportar na caixa de dialogos. Vocé
pode escrever um shell script ou um arquivo batch para ex-
portar todas as suas areas, com um comando como <inksca-
pe -i <area-id> -t <nomedoarquivo.svg> para cada area
exportada. A opcao -t diz para utilizar a sugestao do nome
do arquivo gravada. Também é possivel fornecer o nome do
arquivo de exportacdo com a opgao -e ou utilizar o utilitario
svgslice para automatizar a exportacao de documentos SVG
do Inkscape, utilizando uma camada de fatias ou guias.

3.3 GRADIENTES NAO-LINEARES

A versao 1.1 do SVG nao suporta gradientes nao-lineares,
ou seja, aqueles que tém uma transicdo nao-linear entre as
cores. Vocé pode, entretanto, imita-los através de gradien-
tes com varias paradas.




Comece com um gradiente simples de duas paradas. Abra
o Editor de Gradiente (ex.: duplo clique em qualquer alca
de controle do gradiente com a ferramenta Gradiente).
Adicione uma nova parada de gradiente no meio, arraste-
a um pouco. Depois, adicione mais paradas antes e depois
da parada do meio e arraste-as também, de modo que o
gradiente fique suave. Quanto mais paradas vocé adicionar,
mais suave serd o gradiente resultante. Abaixo, temos o gra-
diente inicial preto e branco com duas paradas:

Na sequéncia, temos varios gradientes nao-lineares com mul-
tiplas paradas (verifique-as no Editor de Gradiente):

3.4 GRADIENTES RADIAIS EXCENTRICOS

Gradientes radiais ndo tém que ser simétricos. Com a fer-
ramenta Gradiente,arraste a alca central de um gradiente
eliptico pressionando a tecla Shift. Isso moverd a alca de
foco em forma de x do gradiente para longe de seu centro.
Quando ndo precisar mais, vocé pode ajustar o foco de volta
a sua posicdo arrastando-o para perto do centro.




3.5 ALINHANDO AO CENTRO DA PAGINA

Para alinhar alguma coisa ao centro ou ao lado de uma
pagina, selecione o objeto ou grupo e depois escolha uma
opc¢ao em Pagina dentro da lista em Relativo a: na caixa
de didlogos, clique em Alinhar e distribuir (Ctrl+Shift+A).

3.6 LIMPANDO O DOCUMENTO

Muitos dos gradientes ndao mais utilizados, padrdes e
marcadores (mais precisamente, aqueles que vocé editou
manualmente) permanecem nas paletas correspondentes e
podem ser utilizados novamente para novos objetos. Entre-
tanto, se vocé quiser otimizar seu documento, utilize o co-
mando Limpar pré-definicoes obsoletas no menu Arqui-
vo. Assim, sera removido quaisquer gradientes, padrdes ou
marcadores que nao estao sendo utilizados no documento,
deixando o arquivo menor.

3.7 CRIANDO RECORTE OU MASCARA EM UM BITMAP

Por padrao, um bitmap importado (ex.: uma foto) é um ele-
mento (<image>) que nao é editavel pela ferramenta de edicdo
de nés. Para resolver isso, converta aimagem em um retangulo
com preenchimento com padrao através do comando Objeto
para Padrao (Alt+l). Isso criara um retangulo preenchido com
seu bitmap. Agora, esse objeto podera ser convertido para um
caminho, editado através de seus nds e cruzado com outras
formas. Em Configuracoes do Inkscape (aba Outros), vocé
pode configurar a op¢do de sempre: importar bitmaps como
retangulos preenchidos com padrao.

3.8 CARACTERISTICAS ESCONDIDAS E O EDITOR XML

O editor XML permite alterar quase todos os aspectos do
documento sem ter que utilizar um editor de textos externo.
O Inkscape geralmente tem suporte a mais e caracteristicas
do SVG, que sao acessiveis a partir da interface grafica. Por
exemplo, podemos ter suporte a exibicdao de mascaras e ca-
minhos de recorte, mesmo embora nao exista uma interface
grafica para cria-los ou modifica-los. O editor XML é uma




maneira de obter acesso a essas caracteristicas (se vocé co-
nhece SVQG).

3.9 MODIFICANDO A UNIDADE DE MEDIDA DAS REGUAS

No formato base padrao, a unidade de medida utilizada
pelas réguas é o px. Detalhe: a “unidade SVG do usuario”,
no Inkscape é igual a 0,8pt ou 1/90 de uma polegada. Essa é
também a unidade utilizada para mostrar as coordenadas no
canto inferior esquerdo e pré-selecionada em todos os menus
de unidades. Vocé pode sempre estacionar seu mouse sobre
uma régua para visualizar a mensagem com as unidades utili-
zadas. Para modificar isso, abra Configuracées do Desenho
(Ctrl+Shift+D) e modifique em Unidades padroes na aba
Pagina.

3.10 ESTAMPAGEM

Para criar rapidamente varias cépias de um objeto, utilize
a opcao Estampagem. Arraste um objeto (ou amplie-o ou
rotacione-o) e, enquanto mantém pressionado o botdo do
mouse, pressione barra de espaco. Isso cria uma “estampa”
do objeto selecionado. Vocé pode repeti-lo quantas vezes
desejar.

3.11 TRUQUES DA FERRAMENTA BEZIER

Na ferramenta Caneta (Bezier), vocé tem as seguintes
op¢oes para finalizar a linha:

e pressionar Enter;

e duplo clique com o botao esquerdo do mouse;
* selecionar a prépria ferramenta novamente;

* selecionar outra ferramenta.

Observe que, enquanto o caminho nao estiver finalizado
(ou seja, exibido em verde, com o segmento atual em ver-
melho), ele ainda ndo existe como um objeto no documen-
to. Dessa maneira, para cancela-lo, utilize a tecla Esc (que
cancela o caminho inteiro) ou o Backspace (que remove o
ultimo segmento do caminho nao finalizado) em vez do co-
mando Desfazer (Ctrl+2).



Para adicionar um novo subcaminho a um existente, sele-
cione o caminho e comece a desenhar com Shift. Entretanto,
se 0 que vocé quer é simplesmente continuar um caminho
existente, Shift ndo é necessario, apenas comece a desenhar
a partir de um dos nés finais do caminho selecionado.

3.12 INSERINDO VALORES UNICODE

Na ferramenta Texto, ao pressionar Ctrl+U, alternamos
entre o modo Unicode e o normal. No modo Unicode, cada
grupo de 4 digitos hexadecimais que digitamos se transfor-
ma em um Unico caractere Unicode, permitindo, assim, in-
serir simbolos arbitrarios, contanto que sejam conhecidos
os cédigos (codepoints) Unicode correspondentes e a fonte
tenha suporte a esses cédigos. Para sair do modo Unicode,
vocé pode pressionar Esc. Por exemplo, Ctrl+U 2 0 1 4 Esc
insere um travessdo (—).

3.13 UTILIZANDO A GRADE PARA DESENHAR iCONES

Suponha que vocé queira criar um icone de dimensdes
24x24 pixels. Crie uma tela de 24x24 px (utilize Configura-
coes do Desenho) e configure a grade para 0,5 px (linhas de
grade de 48x48). Agora, se vocé alinha objetos preenchidos a
linhas de grade pares, e objetos tracejados a linhas de grade
impares com a espessura do trago em px sendo um numero
par, e exporta-o no valor padrdao 90dpi (de modo que 1 px se
transforme em 1 pixel de bitmap), vocé obterd uma imagem
bitmap clara, sem necessidade de suaviza¢do (antialising).

3.14 ROTACAO DE OBJETOS

Com a ferramenta de selecao, clique em um objeto para
visualizar as setas de dimensionamento; depois, clique no-
vamente no objeto para visualizar as setas de rotacao e de
posicao. Se clicar nas setas do canto e arrasta-las, o objeto
sera girado em volta do centro (exibido como uma marca de
cruz). Se vocé mantiver pressionada a tecla Shift enquanto
faz isso, a rotacdo ocorrerd ao redor do canto oposto. Vocé
pode também arrastar o centro de rotacao para qualquer




lugar ou girar a partir do teclado, pressionando [ e ] (em in-
crementos de 15 graus) ou Ctrl+[ e Ctrl+] (para 90 graus). As
mesmas teclas [] com Alt executam rota¢do suave em pro-
porc¢do de pixel.

3.15 CAIXA DE DIALOGOS ABRIR, COMO UMA PALETA DE
OBJETOS

Se vocé tem uma quantidade de pequenos arquivos SVG
que utiliza com frequéncia em outros documentos, pode,
de maneira pratica, utilizar a caixa de dialogos Abrir como
uma paleta. Adicione a pasta com as suas fontes SVG na lis-
ta de favoritos de modo que vocé possa abri-las rapidamen-
te. Depois, navegue através dessa pasta observando as pré-
visualizacdes. Assim que achar o arquivo desejado, arraste
para a tela e ele sera importado em seu documento atual.

3.16 SOMBRAS DE FUNDO EM BITMAPS

O Inkscape suporta o filtro névoa Gaussiana, assim vocé
pode facilmente criar sombras borradas para os objetos. Se-
lecione um objeto, duplique-o (Ctrl+D), envie para abaixo
do objeto original (PgDown) e mova o objeto um pouco a
direita e abaixo do original. Agora, abra o didlogo de Pre-
enchimento e Traco e defina o valor do Borrao para 5,0.

3.17 POSICIONANDO TEXTO EM UM CAMINHO

Para colocar texto ao longo de uma curva, selecione o
texto e a curva juntos e escolha P6r no caminho, no menu
Texto. O texto comecara no inicio do caminho. Em geral, é
melhor criar um caminho explicito sobre o qual vocé queira
ajustar o texto, em vez de ajusta-lo em algum outro elemen-
to de desenho. Isso dard mais controle sem ter que deslocar
seu desenho.

3.18 SELECIONANDO O ORIGINAL

Quando vocé tem um texto em um caminho, um offset ou
um clone, pode ser dificil que seus objetos/caminhos fontes
sejam selecionados. Isso porque podem estar diretamente
na camada de baixo, sob outros objetos, invisiveis e/ou blo-



queados. O comando Shift+D lhe ajudara. Selecione o tex-
to, offset ou clone, e pressione Shift+D para mover a selecao
entre o caminho, offset ou o clone original correspondente.

3.19 RECUPERACAO DE JANELAS FORA DA TELA

Ao transferir documentos entre sistemas com diferentes
resolucdes ou numero de telas, poderd ocorrer o seguinte
problema: o Inkscape salva a posicao de uma janela que a
coloca fora de alcance na sua tela. Caso isso ocorra, maxi-
mize a janela para recuperar a visao prévia. Utilize a barra
de tarefas, salve e recarregue. Para evitar que isso aconteca,
desmarque a opc¢ao global Salvar a posicao das janelas em
Configuracées do Inkscape, na aba Janelas.

3.20 EXPORTACAO DE TRANSPARENCIA, GRADIENTES E
POSTSCRIPT

Os formatos PostScript ou EPS ndo suportam transparén-
cia; logo, vocé nunca deve utiliza-la se for exporta-la em PS/
EPS. No caso de transparéncia lisa que sobrepde a cor lisa, é
facil consertar isso: selecione um dos objetos transparentes,
mude para a ferramenta Conta-gotas (F7), certifique-se de
que esteja ativado para selecionar as cores visiveis sem alfa,
na barra Controles de Ferramenta e clique no mesmo ob-
jeto. Isso vai selecionar a cor visivel e atribui-la de volta ao
objeto, mas dessa vez sem transparéncia. Repita o procedi-
mento para todos os objetos transparentes. Se seu objeto
transparente sobrepuser varias areas de cor lisa, vocé vai ter
que quebra-lo em pedacos e aplicar esse procedimento para
cada pedaco.

Exportar gradientes para PS ou EPS nao funciona para
texto (a menos que o texto seja convertido em caminho) ou
para um tra¢o. Da mesma maneira, uma vez que a transpa-
réncia é perdida no arquivo PS ou EPS exportado, vocé nao
podera utilizar, por exemplo, um gradiente que varia de um
azul sélido para um azul transparente. Um truque é substi-
tuir esse gradiente por outro que vai de um azul sélido para
uma cor de fundo sélida.




4 ELEMENTOS E PRINCIPIOS DO DESIGN

Nesta secdo, demonstraremos os elementos e os princi-
pios de design que sdo normalmente ensinados aos estudan-
tes do 1.° ano do curso de Artes a fim de conhecerem varias
propriedades na criacao da arte.

Elementos Principios

4.1 ELEMENTOS DO DESIGN
Os elementos a seguir sdo os pilares do design.

4.1.1 Linha

E definida como sendo uma marca com comprimento e
direcdo, criada por um ponto que se move através de uma
superficie. Uma linha pode variar em comprimento, espessu-
ra, direcao, curvatura e cor. A linha pode ser bidimensional
(uma linha feita com lapis no papel) ou tridimensional.
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4.1.2 Forma

E uma figura solida criada quando linhas verdadeiras
ou implicitas se encontram ao redor de um espaco. Uma
mudanca na cor ou no sombreado pode definir uma for-
ma. Formas podem ser divididas em varios tipos: geomé-



trica (quadrado, triangulo, circulo) e organica (irregular
no contorno).
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4.1.3 Tamanho

Refere-se as variacdes nas proporcdes de objetos, linhas
ou formas. Existe uma variacao tanto real quanto imagina-
ria de tamanhos em objetos.
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4.1.4 Espaco

E a 4rea vazia ou aberta, ao redor, acima, abaixo, entre
ou dentro dos objetos. Figuras e formas sao feitas pelo espa-
¢o ao redor e dentro deles. Espaco é geralmente chamado
de tridimensional ou bidimensional. Espaco positivo é pre-
enchido por uma figura ou forma. Espa¢o negativo rodeia
uma figura ou forma.

@ S |
| Amhive  Editar  Ayuda
HeD & ¢
s N\ 2 @, ﬁ @
| i |£. [ P TEET [T T PR TR T |

4.1.5 Cor

E o caractere percebido de uma superficie de acordo com
o comprimento de onda refletido a partir dela. A cor tem
trés dimensdes: nuance (uma outra palavra para cor, indica-




da por seu nome como vermelho ou amarelo), valor (sua cla-
ridade ou obscuridade) e intensidade (seu brilho ou trans-
paréncia).
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4.1.6 Textura

E a maneira como se sente uma superficie (textura real)
ou como pode ser observada (textura implicita). Texturas sao
descritas por palavras como aspera, sedosa ou granulosa.
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4.1.7 Valor

E o quanto escuro ou claro se vé algo. Realizamos mu-
dancas de valor na cor adicionando preto ou branco a cor.
Pinturas monocromaticas utilizam valor no desenho com
contrastes claros e escuros em uma composic¢ao.
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4.2 PRINCIPIOS DO DESIGN

Os principios utilizam os elementos do design para criar
uma composigao.



4.2.1 Equilibrio

E um sentido de igualdade visual numa forma, figura,
valor, cor, etc. O equilibrio pode ser simétrico ou uniforme-
mente equilibrado ou assimétrico ou ndo uniformemente
equilibrado. Objetos, valores, cores, texturas, formas, figu-
ras, etc. podem ser utilizados para criar um equilibrio numa

composigao.
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4.2.2 Contraste
Ea justaposicao (fusao) de elementos opostos.
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4.2.3 Enfase
E utilizada para destacar certas partes do trabalho artisti-

co e chamar sua atencdo. O centro de interesse ou ponto de
foco é o lugar para onde vocé olha primeiro.
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4.2.4 Proporcao

Descreve o tamanho, posicdo ou quantidade de uma coi-
sa comparada a outra.
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4.2.5 Padrao

E criado repetindo-se um elemento (linha, forma ou cor)
varias vezes.
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4.2.6 Gradacao

Gradagao de tamanho e dire¢dao produz perspectiva linear.
Gradacao de cores de quente para frio e tons escuros a cla-
ros produzem perspectiva aérea. A gradacao pode adicionar
interesse e movimento a uma forma. Uma gradacao do escu-
ro para o claro fara o olho se movimentar ao longo de uma
forma.
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4.2.7 Composicao

E a combinacdo de elementos distintos para formar um
todo.
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Acesse <www.inkscape.org> para mais informacgdes, ver-
sOes mais recentes e para obter ajuda da comunidade de
usuarios e desenvolvedores.
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