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Objetivos de Aprendizagem

. Diferenciar texto editavel e texto grafico.

- Reconhecer o texto grafico como importante recurso visual de multimidia.



https://player.vimeo.com/video/751870525
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Introduc¢ao: a revolucao multimidia

O texto desenvolvido para multimidia diz respeito a duas principais formas, o texto
editdvel no computador e o texto grafico:

Texto editavel é o texto produzido por editores e processadores de texto. Pode
ser facilmente revisto, procurado, verificado ortograficamente e reformatado.
Desenvolvedores multimidia tiram proveito dessas caracteristicas em grande parte
do conteudo textual de suas aplicagdes.

Texto graficos, por outro lado, sdo essencialmente uma imagem. Como outras
imagens, o texto na forma de um gréfico pode ser manipulado para produzir uma
ampla gama de efeitos artisticos. As letras podem ser reformuladas, de varias cores
ou animadas. Tais capacidades sdo muitas vezes utilizadas na criagiao de logotipos
originais ou titulos que chamam a atengdo. As palavras que comp&em o texto
grafico sdo codificadas apenas como um teste padrao de formas, e ndo como as
letras identificaveis representadas por ASCIl ou Unicode. Com efeito, o computador
ndo pode “ler” ou processar essas imagens como palavras. Por essa razao, operagdes
como a verificagao ortografica ou procurar e substituir ndo sao aplicadas em textos
graficos.

O texto grafico permite que os desenvolvedores demonstrem seus talentos
artisticos com as palavras. O resultado é, em muitos casos, uma figura de linguagem,
original, envolvente. E importante destacar que um dos desafios do texto digital

é garantir que os usuarios tenham as fontes apropriadas instaladas em seus
computadores. Se o texto for apresentado como um grafico, esse problema
desaparece, porque o texto grafico € uma imagem, praticamente qualquer
computador serd capaz de exibi-lo e ele aparecera exatamente como o designer
pretendeu. Por essa razdo, os desenvolvedores as vezes convertem o texto editavel
em suas aplicacdes para um formato de texto grafico.

Figura 2.1 — Texto grafico
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https://player.vimeo.com/video/751871080
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Aplicacdes
graficas
podem surgir a
partir de pintura e de
desenhos de imagens 2D ou 3D.
Os desenvolvedores podem usar varios
aplicativos graficos, cada um especializado para
o tipo de imagem que se deseja criar. Programas de
pintura contém conjuntos de ferramentas para criar
graficos, objetos, bem como de edicao para fotos digitais
ou imagens digitalizadas. Oferecem uma grande variedade
de recursos, como filtros (borrao, grava, pixelate), configuragées
de ajuste de imagem (escala, brilho, girar), e efeitos especiais
(sombra, sobreposicdo de gradiente). O controle especial sobre os
elementos individuais da imagem é possivel usando camadas e opgdes
de mascara. Ferramentas de texto sdo utilizadas para gerar texto grafico
com padrdes distintos, formas e efeitos 3D.

Para desenhar existem conjuntos de ferramentas caracteristicas para a
criagdo de formas basicas, tais como ovais, retangulos, curvas de Bézier e
poligonos gerados a partir de férmulas matematicas. Essas formas sdo agrupadas,
preenchidas e escalonadas para produzir imagens e desenhos complexos. Esses
programas criam objetos Unicos, logotipos, desenhos e graficos que podem ser
facilmente redimensionados para projetos especificos de multimidia.

Muitos projetos, especialmente sequéncias de animagdo e aplicativos de jogos,
requerem imagens em 3D. Os programas de imagens em 3D sdo usados para
modelar objetos tridimensionais, definir superficies, compor cenas e renderizar uma
imagem completa. Na modelagem, o artista grafico cria a forma de um objeto; na
definicao da superficie, a cor e a textura sdo aplicadas; na composicdo da cena, os
objetos sdo organizados, a iluminacdo é especificada e os fundos e efeitos especiais
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sdo adicionados. Como a criacao de objetos e cenas de graficos 3D pode levar muito
tempo, diversas aplicagdes fornecem bibliotecas de objetos em 3D que podem ser
ajustados para projetos individuais. O estagio final dos graficos 3D é a renderizagao.
A renderizagdo cria uma imagem 3D a partir da cena especificada, esse processo
pode ser demorado porque o software deve calcular como a imagem deve aparecer
com base na posi¢ao do objeto, nos materiais de superficie, na iluminagdo e em
renders especificos.

Criacdo e edi¢dao de imagem sdo uma parte importante do desenvolvimento de
multimidia. Artistas graficos selecionam o aplicativo que pretendem utilizar para
pintar e desenhar, ou os programas de graficos 3D com base nas necessidades
especificas do projeto. Embora a maioria dos graficos de multimidia sejam criados
para exibicao em tela, os desenvolvedores, as vezes, distribuem imagens na forma
impressa. Eles também podem capturar originais usando escaneres. Por essas razdes,
os elementos chave de impressao tradicional, como contones, linha arte, meios tons
e cores CMYK sao consideragdes importantes para os desenvolvedores multimidia.

Os gréficos digitais podem ser bidimensionais ou tridimensionais. Existem dois tipos
principais de graficos computacionais 2D: bitmap e desenho vetorial. Os graficos
bitmap sdao definidos como padrées de pixels ou elementos de imagem. Eles podem
incluir detalhes muito finos e podem ser amplamente editados. Os desenvolvedores
prestam muita atengao a resolugdo espacial e resolugdo de cores, pois criam imagens
bitmap usando programas de pintura ou as capturam usando escaneres, capturas de
tela ou cameras digitais. A abordagem bitmap é essencial para imagens altamente
detalhadas, como fotografias, mas também produz um arquivo grande. Esses
arquivos grandes deram origem a uma variedade de estratégias de compressao

e formatos de arquivos para combinar graficos bitmap com seus usos previstos.
Outros desafios no uso de gréficos bitmap incluem limitacdes de dependéncia de
dispositivo e escala.

Gréficos desenhados variam de projetos simples a sofisticadas imagens naturalistas
produzidas por ilustradores qualificados. As vantagens de desenhos vetoriais
incluem tamanho muito menor de arquivo, excelente escalonamento e dispositivo de
independéncia. Sua principal desvantagem é que eles ndo suportam a edicdo de
pixel — nivel detalhado de graficos de bitmap, e, portanto, nao sao adequados para
imagens fotograficas.


http://library.books24x7.com.ezp-01.lirn.net/assetviewer.aspx?bkid=69830&destid=1350#1350
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Graficos 3D tiram proveito do processamento do computador para criar um tipo
diferente de imagem digital. Nos graficos em 2D, sejam bitmap ou desenhados,

o artista usa versdes digitais de ferramentas tradicionais para criar diretamente

a imagem final. Em graficos 3D, o artista habilmente combina elementos para
especificar uma imagem que sé o préprio computador pode produzir na sua
forma final. Essa nova relagao entre artista e computador é refletida no processo de

varios estagios de producao de graficos 3D: modelagem, definicdo de superficie,

composicao de cena e renderizagao. Aplicativos graficos 3D tém curvas de
aprendizagem ingremes e exigem computadores mais poderosos do que suas
contrapartes 2D, mas a tomada de imagem 3D estd avancando rapidamente e é uma
parte cada vez mais importante de desenvolvimento moderno de multimidia.
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Saiba Mais

Para saber mais sobre este tema, leia os artigos indicados a seguir:

“As potencializagdes e especificidades do infografico multimidia
como género jornalistico no ciberespaco.” Disponivel em: <http://
www. intercom.org.br/papers/nacionais/2011/resumos/

R6-2976-1.pdf>. Acessado em 14 de setembro de 2023.

Em resumo

O texto grafico é essencialmente uma
imagem. Como outras imagens, o
texto na forma de um grafico
pode ser manipulado

para produzir uma ampla
gama de efeitos artisticos. O texto
grafico permite que os desenvolvedores
demonstrem seus talentos artisticos com as
palavras. O resultado é muitas vezes uma figura
de linguagem original, envolvente.


http://www.intercom.org.br/papers/nacionais/2011/resumos/R6-2976-1.pdf
http://www.intercom.org.br/papers/nacionais/2011/resumos/R6-2976-1.pdf
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Vocé pode acessar o livro base deste tema
na Biblioteca Lirn:

o An Introduction to Digital Multimedia, Second Edition
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Jones and Bartlett Learning © 2014

Cc
7y
e |
Imagens: Shutterstock






