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Conhece o teu caderno

Este caderno tem como objetivo ajudar-te neste novo percurso e é fundamental
para a tua aprendizagem, independentemente da area que venhas a escolher n.o
futuro. O caderno esté estruturado em cinco temas, de acordo com o plano curri-
cular do 12.° ano. Os temas dividem-se, por sua vez, em subtemas.

Cada tema e subtema sao compostos por...

Conceitos '
fundamental_s
de multimédia

. throts i ducks, e wmriide

Criar uma animagdo no Pencil 20

P04 32880, Vams Criar uma sevinag e simples.

o Reseil 20

1. Crin um prajete) nova, confimmanta e 3 infa
bemporl oabi visivel 1@ parta infarior do goe
56, FCr BoumB razhi, o ethver, pooss atiar
4413 opcdo dicandc v comando Jamslas =
Linha do fompo. Varfica, neste wepace, o -
MO0 & i do projatc. Por delingss dovers
BIMESETEAN @ valor dn 12 g, o valar standrd
pan snimacia 20,

[
[
-

Caites
<Gt
 Pu o o

L LT

H » LN NI

. A0 A um [0V rOfRTo, o programa spre-
BAVHA A6 CAMias da trabahot wna Ca-

mads de Cimars & ums Camaca @itmap s =T |

e clhcarrmio s veces 6oty 6 Camicls  mtar

de Clmara, srgs Ura con de didloga,
M GUB podemas atear s dimensies do
‘ocrik Aterd o5 valores para 1930 par 1080,
arescluglo de aka resougsa IFURHDL

Textos explicativos 36 s, elciors o e ot i

Biemap, P

g
snn

" CHCS N e riants Lo
de acordo como
programa

Tema
da unidade

Subtemas
da unidade

5o i .

4. No janety da Linka do Tempo. acicions um quadm. Derates consaguir visuel-
zar & fon N0 quadra . bgeiamente . Dese-
rha. no quado 2. ums forma Sgsimmenee maior, Vsl repetindo sty passo
SUCBSShAMENRE 50 Kngo de mals 18 - 20 fames. A medid qQue 0 tempo
Zvang, in, aner
"sugedes Para 3 4 da desero. CIca 10 bolBo plty parm s acompe.
nh Se quiseres,

I visuglizar

B 4 ciada atua, quandn a forma 1 ultrapassar o ites do ecrd, precizanis
o o

atd
& i pade "
ar ULTES 0pGBes da cor & Gmamenta 4 progncRmanto. Guams mas g

FHORIA & forrmmiantas oo Pencd 105, mikor dominio 00 5 Muirs tarde pen
SHPAGTAT GRS LA Criativs.,

7 Vamos txportar o rat b cfics o comind Richeiro > Exportar = GIF Anic
mado, P e arimads,
e porn azmegurares qun s animagbo reebe continusments:

8 A ndl e !

nhe fuldez famma, tempol. Explora & possiblidace de gustes & 90 uma
Nawa varsia stngs da srtarir,

—— v perTES
AT
i awaboESS ST e
o gt ‘-"":_:Mn acasieio
o anabsat © O e
a8 T gy comu
i 1

T
i anfose 6P L
it crae- =4 o

e
.
(V,\umi““““ amoom e
3 & pan’ e

s o
4 oA

& , mas a0

s 7
wc;.m; i

Testa os teus

AT i conhecimentos



Indice

Conceitos fundamentais de multimédia 4
1.1. Conceitos e tipos de multimédia digital 6
1.2. Interatividade: fundamentos e tipos 12
1.3. Astecnologias multimédia no contexto atual 15
Media estaticos - cor, imagem e texto 18
2.1. Ateoriadacor 20
2.2. Aimagem em contexto digital: bitmap versus vetorial 34
2.3. Producao e tratamento de imagens bitmap 39
2.4. Aimportancia das imagens na comunicagao visual 58

2.5. Praticas de design vetorial: ferramentas, técnicas e potenciais aplicagdes 64
2.6. Conceitos fundamentais de edigao de imagem 70
2.7. Tipografia digital: principais conceitos, terminologia, estilos e ferramentas 75
2.8. Aimportancia da tipografia em contextos digitais e na comunicagao visual 79

Media dinamicos: audio, video e animagao 86

3.1. O audio no contexto das tecnologias multimédia: breve contextualizagdo 88
3.2. Técnicas de captacao, edicdo e tratamento de som 93
3.3.  Principais formatos, ferramentas e aplicagcoes de audio em ambientes digitais 103

3.4. Video digital: usos e aplicagcbes 110
3.5. Daideia a distribuicéo: as etapas da constru¢ao de um projeto de video 116
3.6. Fundamentos praticos da animagao: movimento, ritmo e expressao 125
3.7. Técnicas de animacgdo: exploracao pratica e introducao as ferramentas 132
3.8. O potencial narrativo da animagao: alguns caminhos 144
Projetos multimédia: da concecao a acao 148
4.1. Planeamento e gestdo do projeto multimédia 150
4.2. Narrativa e concegao criativa em ambientes digitais 158
4.3.  Prototipagem, producgdo e integragao multimédia 160
4.4. Testagem, validagéo e distribuicdo do projeto multimédia 163
Projeto multimédia publicado: e agora? 168
5.1. Reflexao critica e avaliagdo do projeto 170
5.2. Manutencao, atualizagédo e melhoria continua 173
5.3. Utilizagdo das tecnologias multimédia: responsabilidade e ética 174






Conceitos
fundamentais
de multimédia

1.1. Conceitos e tipos de multimédia
digital
1.2. Interatividade: fundamentos e tipos

1.3. Astecnologias multimédia
no contexto atual



|

No final deste capitulo, deveras ser capaz de:
« compreender o conceito de multimédia e os seus principais tipos;

« identificar os principios da interatividade e a sua importéancia;

« reconhecer o papel das tecnologias multimédia na sociedade contemporanea.

1.1. Conceito e tipos de multimédia digital

Conceito de multimédia digital

A palavra multimédia tornou-se comum na comunicacao digital atual. Desde
aplicacdes moveis e paginas web até jogos, plataformas de aprendizagem e
redes sociais, a combinacdo integrada de textos, imagens, graficos, sons, vi-

deos e animacdes molda a forma como a informacao é criada, distribuida e
processada.

Aplicacao Mercado Produto Rede
multimédia multimédia multimédia multimédia
Plataforma Servico Tecnologia Placa
multimédia multimédia multimédia multimédia
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1.1. Conceito e tipos de multimédia digital

Etimologicamente, a palavra multimédia pode ser dividida
nas palavras multi e media, que derivam do latim. A primeira
deriva de multus que se traduz por muitos e a segunda deriva

l de medium que se traduz por meio. A junc¢ado das duas inter-
preta-se como sendo a utilizacao de muitos meios.

A principal caracteristica de um sistema multimédia é a capacidade de combinar
diferentes meios de forma coordenada, criando uma experiéncia comunicativa
mais rica e envolvente do que a utilizacdo isolada de cada meio.

4 I
] Not@ que:

O termo media esta intrinsecamente ligado ao tratamento de informacao,
abrangendo processos como o armazenamento e o processamento de dados
no ambito da informatica, a producao de contetidos nas areas da edicdo

e publicacao, a distribuicdo de informacdo através dos mass media e a
transmissao de informacao no dominio das telecomunicacoes.

- J

O termo multimédia digital refere-se a integracdo de dife-
rentes meios de comunica¢do num Unico sistema ou produto
digital. Estes meios incluem textos, imagens, graficos, audios,
videos, animacdes e qualquer outro meio pelo qual a infor-
macao possa ser representada, armazenada, transmitida e
processada sob forma digital.

Ao contrario dos sistemas multimédia analdgicos, os sistemas multimédia digi-
tais oferecem maior flexibilidade, qualidade, capacidade de reproducao e facili-
dade de distribuicdo. Algumas das caracteristicas fundamentais dos sistemas
multimédia digitais incluem:

* integracdo de varios tipos de media;

* possibilidade de interatividade com o utilizador;

« facilidade de armazenamento e reproducao;

* capacidade de distribuicdo em larga escala através da Internet;
* adaptacao a diferentes plataformas e dispositivos.

Manual

Interativo
Exercicio
Multimédia



1. Conceitos fundamentais de multimédia

. I
Sabias que... D

Os sistemas multimédia podem ser classificados tendo em conta a estrutura
do contetido, podendo esta ser:

(‘ O ,) Linear: A informacdo é apresentada numa sequéncia fixa, sem
possibilidade de alteracdo. O utilizador apenas assiste ao

@ contetido de forma sequencial, sem controlo sobre a estrutura da

navegacao.

Exemplos: ver um filme numa plataforma de streaming, ouvir um

( ‘ D ,) podcast, ver um anuncio publicitario em video.

Nao linear: Permite ao utilizador escolher o percurso da informacao,

Ll navegando livremente pelos contetidos. O contetido ndo tem uma
sequéncia Unica e fixa.

Exemplos: navegar numa pagina web, explorar uma loja online,
D utilizar uma aplicagdo bancaria.

Hipermédia: Combina multimédia com hiperligacées, permitindo uma
navegacao flexivel e interativa entre diferentes sistemas

— multimédia através de links.
@ Exemplos: clicar em links dentro de noticias online, utilizar
plataformas de e-learning, navegar em redes sociais.
\ J
Tipos de media

Num sistema multimédia digital, sdo usados diferentes formatos para apresentar
a informacao. Estes diferentes tipos de media podem ser classificados em media
estaticos e media dinamicos, consoante apresentem ou ndo movimento e varia-
¢ao ao longo do tempo.

Media estaticos

Os media estaticos ndao apresentam movimento nem varia-
cao temporal. A informacao é disponibilizada de forma fixa e
mantém-se igual enquanto esta a ser visualizada. Estes tipos
de media sao normalmente utilizados para transmitir informa-
cao de forma direta e objetiva.

Sao exemplos de media estaticos: O

* textos (paragrafos, titulos, legendas);
* imagens (fotografias, ilustracdes, icones, simbolos);

* graficos (diagramas, esquemas).



1.1. Conceito e tipos de multimédia digital

Os media estaticos sao muito utilizados em livros digitais, _j\fl || | -
websites informativos e apresentacoes.

Media dinamicos

Os media dinamicos envolvem movimento, som ou alteragéo ao longo do tempo.
Para serem compreendidos corretamente, necessitam de uma dimensao tem-
poral, pois a informacéao € apresentada de forma progressiva.

Sao exemplos de media dinamicos:

* dudios (musica, narracao, efeitos sonoros);

* videos;

* animacgoes.

Os media dinamicos sdo muito utilizados em contextos de entretenimento,

publicidade, educacao e formacao, pois tornam a comunicacdo mais atrativa
e envolvente.

0000000

Classificacao dos media de acordo com a sua natureza
espaciotemporal

Media estaticos

Textos Imagens Graficos

Media dinamicos

Audios Videos Animacdes




1. Conceitos fundamentais de multimédia

Os media também podem ser classificados de acordo com a origem da sua
criacao, ou seja, conforme sejam obtidos a partir do mundo real ou criados por
computador.

Media de origem natural

Os media de origem natural (capturados) tém origem no mundo real e sao
capturados e convertidos para formato digital.

Por exemplo:

« fotografias captadas com camara fotogréfica;
* videos gravados com camara de video;

* dudio gravado com microfone;

* digitalizacao de textos e imagens em papel.

Media de origem artificial

Os media de origem artificial (sintetizados) sao criados diretamente por compu-
tador, sem necessidade de captagdo do mundo real. Resultam da criacao digital
através de softwares especificos.

Por exemplo:

* graficos e icones digitais;

* animacoes 2D e 3D;

* imagens geradas por computador;

* textos criados no computador.

Classificacao dos media de acordo com a sua origem

Media de origem natural

l

Imagens Audios Videos
(fotografias) (capturados) (capturados)

Media de origem artificial

l

Graficos Animacoées Textos

10



1.1. Conceito e tipos de multimédia digital

Explica a origem e o significado da palavra multimédia.

Classifica cada um dos exemplos seguintes quanto a sua natureza
espaciotemporal (media estaticos ou media dindmicos).

a) Fotografia b) Video
c) Texto d) Mudsica
e) Gréfico f) Animacao

Classifica cada um dos exemplos seguintes quanto a sua origem (origem
natural ou artificial).

a) Grafico de barras produzido no Excel®.

b) Videocom agravacao de uma aula.

c) Fotografia de uma praia.

d) Texto escrito no processador de texto.

e) Musica gravada ao vivo durante um concerto.

f) Animacao construida no Scratch®.

Acede a pagina web do Museu Virtual “Cabo Verde & a Musica” (disponivel
em https://www.caboverdeamusica.online/).

HOME CONTEUDO - UNHA DO TEMPO »  CONTATE  SOBREC PROJETC  COLABORADORES Q

CABO VERDE & A MUSICA
MUSEU VIRTUAL

- Um merguiha no univ | cabo-verdiano em toda a sua
& irigrasonFunand

- 3 complexida Y my de Cabo Verde, ou ndo. Em Cabo

‘-.. Verde, ou em outros lugares
4

Praticadas por cabo-verdianos onde quer que estejam. E por

outros, que se deixaram e

4.1. Identifica os tipos de media usados nesta pagina web e classifica-os
quanto a sua natureza espaciotemporal e quanto a sua origem.

4.2. Estapagina pode ser classificada em sistema multimédia digital?
Justifica a tua resposta.

11




1. Conceitos fundamentais de multimédia

1.2. Interatividade: fundamentos e tipos

Conceito de interatividade

Manual . . . , . . . . PR
(o Jieem A interatividade é um dos fatores que distinguem os sistemas de multimédia
Exercicio digital dos meios tradicionais de comunicag¢ao, como a televisdo ou a radio, em
Interatividade . ~ , . . e .
o que a comunicacao é essencialmente unidirecional.

A interatividade refere-se a capacidade de um sistema res-
ponder as agdes do utilizador de forma dindmica. Num sis-
tema multimédia interativo, o utilizador pode decidir o que
quer ler, ouvir ou ver, todas as vezes que queira e na ordem

l ' gue preferir. O utilizador deixa de ser um mero recetor pas-
sivo de informacao e passa a desempenhar um papel ativo na
construcao da experiéncia.

Os principais elementos da interatividade incluem:

Participacao ativa do utilizador — A interatividade pressupde a participacao ativa
do utilizador. Este deixa de ser apenas um observador e passa a interagir com o
sistema, escolhendo op¢des, navegando por conteudos ou criando informacao.

Comunicacao bidirecional — Nos sistemas interativos existe uma troca de infor-
macao entre o utilizador e o sistema. Cada acao do utilizador gera uma resposta
do sistema, criando um ciclo de interagao continuo.

Feedback — O feedback é essencial na interatividade multimédia. O sistema
deve responder de forma clara e imediata as acdes do utilizador, confirmando
escolhas ou indicando erros.

Adaptacao e personalizagcao — Os sistemas interativos podem adaptar-se as
escolhas e caracteristicas do utilizador, oferecendo ambientes e experiéncias
personalizados.

p Exemplo

Exemplos de interatividade em sistemas multimédia:

1. Num website, quando o utilizador clica numa opcédo de um menu, o sistema
apresenta imediatamente o conteudo correspondente.

2. Numa plataforma educativa, o aluno pode escolher os temas que quer
estudar e responder a exercicios interativos.

12



1.2. Interatividade: fundamentos e tipos

Niveis de interatividade

Quanto maior for a possibilidade de escolha e resposta do sistema, maior tende
a ser o nivel de interatividade.

Nivel baixo de interatividade - Interatividade reativa

Neste nivel, o utilizador tem um papel maioritariamente passivo, limitando-se a
reagir a estimulos definidos pelo sistema. Existe uma interatividade reativa,
em que as ac¢oes do utilizador sao simples e as respostas do sistema sao previ-
siveis. Por exemplo, iniciar ou parar um video, clicar em botdes, avancar diaposi-
tivos ou seguir hiperligagdes. O controlo do utilizador é reduzido, sendo o
sistema quem determina a maior parte da experiéncia.

Nivel médio de interatividade - Interatividade proativa

Este nivel corresponde a uma interatividade proativa, em que o utilizador as-
sume um papel mais ativo, toma decisdes, escolhe percursos, responde a ques-
toes e interage de forma mais consciente com o conteudo. Este nivel € comum
em aplicacdes educativas, websites interativos e jogos simples, nos quais as
escolhas do utilizador influenciam a sequéncia ou a forma de apresentacao da
informacao, promovendo maior envolvimento e participacao.

Nivel elevado de interatividade - Interatividade coativa

O nivel elevado de interatividade esta associado a uma interatividade coativa,
na qual o utilizador participa ativamente na construcao da experiéncia multi-
média. O utilizador ndo sé interage como também cria, modifica e transforma
conteudos ou ambientes. Por exemplo, videojogos complexos, simulacdes
avancadas, ambientes de realidade virtual e plataformas colaborativas. Neste
nivel, existe uma forte colaboracéao entre o utilizador e o sistema, resultando
numa experiéncia personalizada, dindamica e altamente envolvente.

Nivel de interatividade Papel do utilizador Exemplos
. Responde a Clicar em botdes, iniciar/
. Interatividade . , . .
Baixo . Passivo estimulos simples parar videos, navegar em
reativa .
e predefinidos menus.
. . uestionarios, jogos
- Interatividade . Toma decisdes e e . ] g
Médio . Ativo educativos, websites
proativa escolhe percursos . .
interativos.
. . . . - Videojogos complexos,
Interatividade | Muito ativo/ | Cria, modifica e . jog , P s
Elevado . . . . . realidade virtual, edicao
coativa criador influencia o sistema .
multimédia.
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1. Conceitos fundamentais de multimédia

14

Qual é a principal caracteristica da interatividade em sistemas multimédia?
Assinala a op¢ao correta.

(A) Comunicacao unilateral.

(B) Comunicacgéao bidirecional.

(C) Auséncia de resposta do sistema.

Completa as frases com os termos corretos.

a) Alinteratividade permite que o utilizador deixe de ser um recetor
e passe a ter um papel

b) Quanto maior for o controlo do utilizador sobre o conteido, _ sera
o nivel de interatividade.

Qual dos seguintes exemplos corresponde a um nivel elevado de interatividade?

(A) Ver um video online.
(B) Preencher um formulario simples.
(C) Construir um cenario num jogo online.

Classifica em verdadeiras (V) ou falsas (F) as afirmacdes seguintes.
(A) Ainteratividade coativa esta associada a um nivel baixo de interatividade.

(B) A interatividade proativa incentiva a tomada de decisdes por parte do
utilizador.

Classifica cada um dos exemplos (coluna da esquerda) de acordo com o nivel
de interatividade (coluna da direita).

1. Um utilizador responde a um questionario

online e recebe feedback imediato. A. Interatividade

2. Um jogador cria personagens e constroi reativa

cenarios num videojogo. B. Interatividade

3. Um utilizador clica em Seguinte para avancar proativa
numa apresentacao multimédia.

4. Um aluno escolhe diferentes percursos de
aprendizagem numa aplicagao educativa.

C. Interatividade
coativa

Considera a situagao seguinte:

"Uma aplicagao multimédia permite ao utilizador apenas visualizar conteidos
e clicar em botdes para avancgar ou recuar."

6.1. Identifica o nivel de interatividade presente.

6.2. Sugere uma melhoria que aumente o nivel de interatividade da aplicacgéao.



1.3. As tecnologias multimédia no contexto atual

1.3. As tecnologias multimédia no contexto atual

No contexto atual, as tecnologias multimédia sao in-
dispensaveis e estdo profundamente integradas no
quotidiano das pessoas. A sua evolucao continua tem
transformado a forma como comunicamos, aprende-
mos, trabalhamos e nos divertimos e sao ferramentas
essenciais para o desenvolvimento social, cultural e
tecnoldgico da sociedade contemporanea.

Evolucao das tecnologias multimédia

As tecnologias multimédia evoluiram significativamente ao longo das ultimas
décadas. Inicialmente, os sistemas digitais limitavam-se a apresentacao de
texto e imagens simples, mas com o0 aumento da capacidade de processa-
mento dos computadores, do armazenamento digital e da largura de banda das
redes, tornou-se possivel integrar audio, video e animacgdes de alta qualidade.
O desenvolvimento tecnolégico, aliado a expansao da Internet e dos dispositi-
vos moveis, permitiu que as tecnologias multimédia se tornassem mais acessi-
veis, dindmicas e interativas. Atualmente, as tecnologias multimédia incluem
recursos avancados como streaming de video, realidade aumentada, realidade
virtual, inteligéncia artificial aplicada aos conteudos digitais e plataformas inte-
rativas online. Esta evolugcao permitiu experiéncias mais ricas, imersivas e per-
sonalizadas, colocando o utilizador no centro da interagao.

Tecnologias multimédia na comunicacao

Atualmente, a comunicacao é fortemente mediada
pelas tecnologias multimédia. Redes sociais,
plataformas de partilha de videos, aplicacdes
de mensagens e videoconferéncia utilizam
conteudos multimédia para facilitar a co-

municacao entre pessoas, independente-

mente da distancia geografica.

Textos, imagens, audios e videos sao

combinados para transmitir mensagens
de forma mais eficaz e expressiva. Emaojis,
videos curtos, transmissdes em direto e
conteudos interativos tornaram-se formas co-
muns de comunicag¢ao, permitindo uma troca de
informacgao mais rapida, visual e envolvente.

15
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1. Conceitos fundamentais de multimédia

Tecnologias multimédia na educacao

A educacao € uma das areas em que as tecnologias multimédia estéo
muito presentes. Plataformas de e-learning, ambientes virtuais
de aprendizagem, videos educativos, simuladores e recursos
interativos contribuem para metodologias de ensino e
aprendizagem mais dinamicas e centradas no aluno.

O uso de sistemas multimédia na educag¢ao promove uma
aprendizagem ativa, permitindo que os alunos interajam
com os conteudos, aprendam ao seu proprio ritmo e de-
senvolvam competéncias digitais. Além disso, tecnologias
como a realidade virtual e aumentada possibilitam expe-
riéncias educativas imersivas, como visitas virtuais a museus
ou simulacgoes cientificas.

Tecnologias multimédia no entretenimento

O setor do entretenimento tem sido fortemente impulsionado

pelas tecnologias multimédia. Videojogos, plataformas de

Sstreaming, animacdes e experiéncias interativas utilizam
recursos multimédia avancados para criar conteudos
envolventes.

Os videojogos modernos, por exemplo, combinam grafi-

cos 3D, audios realistas, narrativas interativas e inteli-

géncia artificial, proporcionando experiéncias imersivas.
Da mesma forma, as plataformas de streaming permitem
0 acesso imediato a conteudos audiovisuais em qualquer
lugar e a qualquer momento.

Tecnologias multimédia no mundo profissional

No contexto profissional, as tecnologias multimédia sdo ampla-

mente utilizadas em areas como marketing, publicidade, for-

magao, comunicagao empresarial e design. Apresentacoes
multimédia, videos institucionais, infografias e conteudos
interativos sao ferramentas essenciais para transmitir in-
formacgéao de forma clara e atrativa.

A formacéo profissional recorre cada vez mais a recursos

multimédia, como tutoriais em video, simuladores e plata-
formas digitais, facilitando a atualizacao de conhecimentos
e o desenvolvimento de competéncias ao longo da vida.
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1.3. As tecnologias multimédia no contexto atual

Completa o texto abaixo com os seguintes termos: interatividade, meios,
centradas e multimédia.

Os conceitos de interatividade e tecnologias sdo essenciais
para compreender o panorama digital atual. A integracéo de diferentes

aliada a € ao avanco tecnoldgico, permite
criar experiéncias ricas, dinamicas e no utilizador.

Indica se as afirmagdes seguintes sao verdadeiras (V) ou falsas (F).

(A) Astecnologias multimédia combinam texto, imagem, som e video.
(B) As tecnologias multimédia apenas sao usadas para entretenimento.
(C) Os sistemas multimédia ndo tém aplicacdo no mundo profissional.
(D) As plataformas de e-learning utilizam tecnologias multimédia.

(E) A Internet contribuiu para a expansao das tecnologias multimédia.

Relaciona cada area com um exemplo de utilizagado das tecnologias

multimédia.

1. Educacao A. Videojogos e streaming

2. Entretenimento B. Videoconferéncias e redes sociais

3. Comunicagéo C. Plataformas de e-learning

4. Mundo profissional D. Apresentacdes e videos institucionais

Explica de que forma as tecnologias multimédia influenciam a comunicagcao
na sociedade atual.

Refere trés exemplos de tecnologias multimédia que usas no teu dia a dia.
Indica duas vantagens do uso das tecnologias multimédia na educacao.
Imagina que tens de criar um recurso multimédia para apoiar o estudo de
uma disciplina a tua escolha. Indica que tipos de media irias utilizar e explica

de que forma esse recurso iria ajudar na aprendizagem.

Imagina que a tua escola pretende melhorar a comunicacao com os alunos
e encarregados de educacao através de tecnologias multimédia.

8.1. Indica duas tecnologias multimédia que poderiam ser utilizadas.

8.2. Explica as vantagens da sua utilizacao.

17
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Manual
Interativo

Video
Teoria da cor

Interatividade
Teoria da cor

Medlia estaticos — cor, imagem e texto

No final deste capitulo, deveras ser capaz de:

aplicar principios da cor em contextos digitais;
distinguir e utilizar imagens bitmap e vetoriais;
produzir composicdes graficas equilibradas;
utilizar tipografia adequada em projetos visuais.

2.1. Ateoriadacor

A cor nao existe de forma isolada no mundo fisico: ela é uma
percecdo visual gerada pelo cérebro em resposta a estimula-
¢ao dos fotorrecetores na retina.

Compreender a cor é o primeiro passo para garantir a fidelidade visual entre o
que é captado (camara), o que é editado (monitor) e o que é consumido (web ou
impressao).

O processo comecga na captagao.
Quando um sensor de camara
(CCD - Charge-Coupled Device
ou CMOS - Complementary
Metal-Oxide Semiconductor) re-
gista uma imagem, ele utiliza fil-

”\//\
RGB (Red, Green, Blue). E vital en- \

tros para separar a luz nos canais

tender que este é um modelo de sin-

tese aditiva, estamos a trabalhar com luz
direta. Quanto mais luz adicionamos, mais nos aproximamos do branco. E este o
sistema que rege os monitores e projetores, em que a cor € gerada pela emissao
de fotdes diretamente para os olhos do utilizador.

A maior dificuldade técnica reside na gestdo de cor durante a edi¢ao. Cada
dispositivo tem o seu proprio gamut (a amplitude de cores que consegue re-
produzir). Um monitor de alta gama (como um IPS - In-Plane Switching com alta
cobertura do espaco sRGB) apresenta cores que um smartphone comum ou
um projetor de sala de aula podem nao conseguir replicar.
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2.1. Ateoriada cor

Quando o objetivo do projeto ndo é o ecra, mas sim a impressao, entramos no
dominio da sintese subtrativa. Aqui, 0 modelo muda para CMYK (Cyan, Magenta,
Yellow, Key/Black). Ao contrario do monitor, o papel ndo emite luz; ele reflete a
luz ambiente.

Os pigmentos depositados funcionam como filtros que “subtraem” (absorvem)
comprimentos de onda. Por esta razao, muitas cores vibrantes visiveis num mo-
nitor RGB (como verdes fluorescentes ou azuis elétricos) sdo impossiveis de re-
produzir fielmente em CMYK, resultando em cores mais bagas se ndo houver
uma conversao técnica adequada.

<Modo ON #1>

o Desafio de aplicacao (Pratico/Tedrico)

Um aluno criou um cartaz publicitario no Photoshop® em modo RGB e enviou o
ficheiro diretamente para a grafica. O resultado impresso apresenta cores mais
bacas do que as vistas ho monitor.

a) Identifica o erro técnico cometido.
b) Explica por que motivo este erro afeta a fidelidade da cor.

¢) Indica duas boas praticas para evitar este problema em projetos futuros.

A fisica da cor: luz e pigmento

-~
.
o
o
o
o
-
e
o
ad
o
o
o
o

A cor comeca com a luz. O fendmeno
foi explicado por Isaac Newton
em 1666, quando utilizou um
prisma para decompor a W
luz branca no espetro visi-

vel (as cores do arco-iris).

Vermelho

Laranja
Amarelo
Verde
Azul

Prisma

Roxo

Filtro

4 )

Sabias que...

A experiéncia de Isaac Newton com o prisma de vidro revelou o fenémeno da
dispersao. Ao passar pelo vidro, cada componente da luz branca abranda de
forma diferente — as ondas mais curtas (violeta) sofrem um desvio maior do que
as ondas mais longas (vermelho).

J

21



2. Media estaticos - cor,imagem e texto

MWWANNNNNNNNNNNN NN

U
0.0001nm  0.01 nm 10nm |

I U I
1000 nm 0.01¢cm 1em im 100 m

T Espetro visivel

400 nm 500 nm 600 nm 700 nm

Para compreendermos como o design € a
imagem funcionam, primeiro precisamos
de entender que a luz € uma forma de ener-
gia que se desloca em ondas e a forma
como estas ondas interagem com o0 mundo
ao nosso redor define a nossa experiéncia
visual. Esta interacao baseia-se em dois
principios fundamentais:

—-reflexao e absorg¢ao: quando a luz atinge
um objeto, algumas ondas sao absorvi-
das e outras refletidas. A cor que vemos é
a onda refletida;

—0 espetro visivel: apenas uma pequena
parte das ondas eletromagnéticas é visivel
ao olho humano (entre 380 nm e 750 nm).

Se estivermos a iluminar uma camisola azul com luz branca, os pigmentos do
tecido absorvem o vermelho, o laranja, 0 amarelo e o verde, refletindo apenas a
luz na faixa dos 450 nm a 490 nm (azul). E esta luz refletida que chega a lente da

camara e ao olho humano.

Modelos de cor: sintese aditiva versus subtrativa

A distincao entre estes dois modelos, sintese aditiva e sintese subtrativa, ndo é
apenas tedrica; ela define a forma como o conteudo é produzido e visualizado.
Um erro na escolha do modelo pode resultar em cores “lavadas” na impressao
ou ficheiros de imagem/video incompativeis com a web.

Sintese aditiva- modelo RGB (Red, Green, Blue)

\I/ \I/ \I/

7=\ 7=\ 7=\
Vermelho Verde Azul
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A cor é gerada. Imagina que estas numa
sala escura - para ver alguma coisa, preci-
sas de “"adicionar” luz. Ao combinar lanter-
nas vermelhas, verdes e azuis, estas a criar
informacgéo visual do nada. Por isso, quanto
mais cor adicionas, mais brilho obténs, até
chegar ao branco puro. As cores sao cria-
das pela adicao de luz. Se sobrepusermos
as trés cores primarias (vermelho, verde e
azul) na intensidade maxima, obtemos o
branco. E a légica de qualquer dispositivo
emissor (telemdével, televisdo ou monitor).



2.1. Ateoriada cor

4 )

Sabias que... ‘
As cores secundarias da sintese aditiva “‘ ‘

surgem da combinacao, em partes iguais, das \ ’
‘ Cores secundarias

primarias de luz (RGB). Este fenémeno
Cores primarias

ocorre nos subpixeis dos monitores — a unido
de verde e azul gera o ciano; o vermelho e o
azul produzem o magenta; o vermelho e o verde resultam no amarelo. Para

o técnico de multimédia, este processo é a base da manipulacao digital, na qual
\a soma de luz cria tonalidades e aumenta a luminosidade global da imagem.

Sintese subtrativa - modelo CMYK (Cyan, Magenta, Yellow,
Key/Black)

J

Partimos de uma base que ja reflete luz (o papel branco):
quando colocamos tinta, estamos a "bloquear” ou a
subtrair partes dessa luz. Se colocares tinta ciano, estas
a “"comunicar” ao papel para parar de refletir o vermelho.
Se colocares todas as tintas, bloqueias toda aluz e o re-
sultado é o preto (auséncia de reflexdo). E a l6gica de
qualquer suporte fisico (impressao offset, jato de tinta

| | [
ou serigrafia). _\®/_ _\Gj— _\®/_

/7 =\ /= \ 7/ =\
Ciano Magenta Amarelo Preto

As cores sao criadas pela absorcéo (subtragdo) da luz
refletida no papel através dos pigmentos.

M Not@ que:

Sempre que um projeto for destinado a impressao, o ficheiro deve ser convertido
para CMYK para evitar variacées de cor.

O modelo RGB consegue reproduzir cerca de 16,7 milhdes de
cores (em 8 bits), enquanto o CMYK é significativamente
mais limitado. Por isso, ao converter um ficheiro de monitor
para impressao, o software de edicao tera de “sacrificar” a
vibragao das cores que nao existem no mundo das tintas.

Myy

O quadro da pagina seguinte sintetiza as propriedades B
técnicas de cada modelo, servindo como uma ferramenta

de consulta rapida para garantir a fidelidade visual e a cor-
reta preparacao de ficheiros, dependendo do suporte de
destino (digital ou fisico).



2. Media estaticos - cor, imagem e texto

Caracteristica

Modelo RGB (Aditivo)

Modelo CMYK (Subtrativo)

Natureza

baseado em luz (emissao)

baseado em pigmento (reflexao)

Cores primarias

vermelho, verde e azul

ciano, magenta e amarelo

Cores secundarias

ciano, magenta e amarelo

vermelho, verde e azul

Logica de mistura

a soma das cores cria o branco

a soma das cores tende para o escuro

Meio de exibicao

ecras, monitores, video, web

papel, cartazes, embalagens, téxtil

Amplitude (gamut)

elevada (cores vibrantes e néon)

reduzida (cores mais bacas/mate)

Ponto de partida

ecra escuro (preto = auséncia de luz)

papel branco (branco = auséncia de tinta)

Elemento "K"

N/A (o preto é a falta de luz)

Black (Key) — essencial para contraste

A cor no contexto digital: bits e canais

Para compreenséo da cor digital, € necessério olhar para além daimagem e en-
tender o que acontece ao nivel do cédigo. No cerne de qualquer ficheiro de ima-
gem ou video, a cor é traduzida para a linguagem que o computador processa
— 0 sistema binario (zeros e uns).

Cada imagem digital é composta por uma grelha de

l milhares de pequenos pontos chamados pixeis.

Num sistema de cor-padrao (RGB), cada pixel €, na verdade, a combinacao de
trés canais de informac¢ao —um para o vermelho, um para o verde e outro para
o azul.

A quantidade de informacao que o computador dedica a cada
um destes canais é o que define a profundidade de cor (Bit
Depth).

No padrao de 8 bits (0 mais comum na multimédia), o computador atribui oito
“interruptores” binarios a cada canal. Como cada bit tem dois estados possi-
veis (0 ou 1), temos 2% combinagdes, o que resulta em 256 niveis de intensi-
dade por cor (de 0, que é a auséncia total de cor, a 255, que é a intensidade
maxima).
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2.1. Ateoriada cor

4 I
V] Not@ que:

A profundidade de bit determina a quantidade de informacao de cor disponivel

para cada pixel:

- 1bit, apenas duas cores (preto e branco);

- 8 bits por canal, é o padrio atual. Com 8 bits, temos 2° = 256 variacdes de
intensidade para cada cor. Como temos trés canais (RGB), temos 24 bits por
pixel. Ao multiplicar as possibilidades dos trés canais (256 x 256 x 256),
chegamos aos 167 milhdes de cores. E o chamado True Color;

- HDR (High Dynamic Range), utiliza 10 ou 12 bits por canal, permitindo mil
milhées de cores.

J

A profundidade de cor, também conhecida como BPP (Bits Per Pixel), define a
quantidade de informacéao de cor disponivel para cada pixel numa imagem digital.

Quanto maior for o valor de BPP, mais cores a imagem pode exibir e mais suave
sera a transicao entre tons.

A profundidade de cor funciona de forma exponencial baseada no sistema bi-
nario. A férmula para saber o nimero total de cores possiveis é 2", emque né o
numero de bits.

Imagens com maior profundidade de cor (como 32 bits ou 48 bits) contém muito
mais dados. Isso resulta em ficheiros extremamente pesados. O desafio do téc-
nico é encontrar o equilibrio, usar bits suficientes para a qualidade necessaria,
mas nao tantos que tornem o projeto impossivel de carregar na web.

Quando referenciamos 32 bits, 24 bits sdo para a cor (RGB) + 8 bits para o canal
Alpha (que define a opacidade ou transparéncia). Isto permite que um logdétipo
tenha partes transparentes para sobrepor em videos ou sites.

Se a profundidade de cor for baixa (como 8 bits), ndo ha tons intermédios sufi-
cientes para criar uma gradacao suave, resultando naquele erro visual de “riscas”.

<Modo ON #2>

o Desafio de aplicacao (Pratico/Teérico)

Quantas cores diferentes podem ser representadas num sistema de 4 bits por
pixel?
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2. Media estaticos - cor,imagem e texto

A mistura de intensidades

A cor final que vemos resulta da combinacao das diferentes intensidades de
luz nestes trés canais. E como se tivéssemos trés lanternas (uma vermelha,
uma verde e uma azul) e pudéssemos ajustar o brilho de cada uma numa escala
de O a 255:

* cores puras: para obter um vermelho puro e brilhante, o computador define
0s canais como: R=255, G=0, B=0;

* cores neutras: para obter cinzentos, os trés canais devem ter valores iguais.
Por exemplo, R=128, G=128, B=128 cria um cinzento médio;

* branco e preto: o branco é a soma total (255, 255, 255) e o preto é o vazio
total (O, 0, 0).

Cdédigo hexadecimal (HTML/CSS)

O codigo hexadecimal (ou Hex) € uma representacdo compacta do modelo RGB,
em base 16. E utilizado no desenvolvimento web. Para representar 16 valores
com apenas um digito, o sistema Hex utiliza:

* nUmerosde0a?9;
* letrasde AaF (em que A=10,B=11,C=12,D=13,E=14, F=15).

Dark Purple Mauve Taupe

#bf3356 #992a45 #e04951 #f07f39 #dd5991 #93316f #66658¢ #886971

Cabarnet Geraldine Pale Violet Red

#cf5a71 #ae5061 #£3945b #e677a3 #a85586 #7e7d%e #9b8087

Assim, o valor mais baixo é 00 (auséncia total de luz) e o valor mais alto é FF
(intensidade maxima, equivalente ao 255 no sistema decimal).

Um cddigo hexadecimal € sempre composto por um cardinal (#) seguido de trés
pares de caracteres (por exemplo #02AF43):

* RR (Red): os dois primeiros digitos controlam o vermelho;
* GG (Green): os dois digitos centrais controlam o verde;

* BB (Blue): os dois ultimos digitos controlam o azul.
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2.1. Ateoriada cor

Cor |[Nome técnico| Codigo Hex | Valor decimal (R,G,B) Composicao de luz
vermelho #FFO000 (255,0,0) vermelho puro
verde #00FFOO (0,255,0) verde puro
azul #0000FF (0,0,255) azul puro
amarelo #FFFFOO (255,255,0) vermelho + verde
ciano #OOFFFF (0,255,255) verde + azul
magenta #FFOOFF (255,0,255) vermelho + azul
branco #FFFFFF (255,255,255) luz total (soma de todos)
cinzento #808080 (128,128,128) intensidade média igual
. preto #000000 (0,0,0) auséncia de luz

<Modo ON #3>

o Laboratério digital - c6digo Hex

No software GIMP®, cria um quadrado com o cédigo hexadecimal #2ECC71
e identifica a sua composicao RGB.

o Perguntas de resposta curta/analise

Analisa o seguinte cédigo de cor #00FF80.

a) Indica os valores decimais dos canais RGB.

b) Identifica o canal dominante.

c) Classifica a cor em clara ou escura, justificando.

Cromaticidade e propriedades da cor (HSL)

Para a edicao profissional de imagens, o dominio das trés dimensdes da
cor é essencial, permitindo um controlo preciso sobre a estética e a cor-
recdo croméatica. O modelo HSL (Hue, Saturation, Lightness) organiza a
cor de uma forma mais intuitiva para o ser humano do que o modelo RGB.

MATIZ

* Matiz (Hue): é a prépria cor (0 “nome" da cor vermelho, verde,
violeta...).

* Saturacao (Saturation): refere-se a pureza ou intensidade da cor. SATURACAO
Uma cor altamente saturada é viva; uma cor "dessaturada”
aproxima-se do cinzento.

* Luminosidade (Lightness): indica quao clara ou escura é a cor
(adicao de branco ou preto).

LUMINOSIDADE
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2. Media estaticos - cor,imagem e texto

A tabela seguinte especifica estas propriedades do HSL, servindo de guia
para a manipulacao precisa de tonalidades, intensidades e brilhos em projetos
multimédia.

Dimensao Parametro Unidade Descricao técnica Impacto visual
Matiz Cor bura Graus Posicao da cor no Define se a cor é
(Hue) P 0°a 360° circulo cromatico vermelho, verde, azul...

~ Quantidade de Define se a cor é "viva"
B Pureza Percentagem cinzento misturado | (100%) ou "bacga/
(Saturation) 0% a 100% R - B ¢
a cor acinzentada” (0%)

Define se acor é
escura (perto de 0%)
ou clara (perto de
100%)

Intensidade de luz
(adicao de preto ou
branco)

Luminosidade Brilho Percentagem
(Lightness) 0% a 100%

Harmonia de cores e o circulo cromatico

O design multimédia exige equilibrio visual. O circulo croma-
tico é a ferramenta essencial para isto.

A imagem representa o circulo cromatico de Itten, uma

ferramenta fundamental nas artes visuais e multimédia

para compreender a relacado entre as cores e a harmonia vi-
sual. A organizacao segue uma hierarquia légica que explica
como as cores sao formadas e como se relacionam.

O triangulo central - cores primarias

No centro, encontramos as trés cores fundamentais que ndo podem ser obti-
das através da mistura de outras — amarelo, azul, vermelho. Na teoria tradicio-
nal (baseada em pigmentos/sintese subtrativa), estas sdo a base de todas as
outras tonalidades.

O hexagono - cores secundarias

Ao redor do tridngulo central, 0 hexdgono mostra as cores que resultam da mis-
tura de duas primarias em partes iguais — verde (amarelo + azul), laranja (ama-
relo + vermelho), violeta (azul + vermelho).

O circulo exterior - cores terciarias

O anel exterior expande estas relagdes para incluir 12 cores. Aqui vemos as
cores terciarias, que surgem da mistura de uma cor primaria com uma secunda-
ria adjacente (por exemplo, o azul-esverdeado ou o vermelho-alaranjado).
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2.1. Ateoriada cor

A organizacao das cores para fins criativos baseia-se em férmulas de harmonia
cromatica. As cores complementares sao as opostas no circulo e oferecem o
maximo contraste visual. Ja as complementares divididas utilizam a cor de base
e as duas adjacentes a sua oposta, suavizando a tensao visual. Quando se pro-
cura serenidade, recorre-se as cores analogas, que se situam lado a lado no cir-
culo. Para composi¢cdes mais vibrantes, existem as triadicas, que formam um
triangulo equilatero, ou as tetradicas e o esquema em quadrado, que utilizam
quatro pontos de cor para criar paletas ricas e variadas, exigindo um cuidado
maior no equilibrio entre tons quentes e frios para garantir a coesao do design.

Complementares Complementares Anélogas
divididas

Triadicas Tetradicas Esquema de
um quadrado

<Modo ON #4>

€D Laboratério digital (GIMP) - RGB

Importa o log6tipo da Pepsi® da Internet e utiliza a ferramenta de conta-gotas
para registar os valores exatos RGB. Analisa a harmonia de cores.

o Desafio de aplicacao (Pratico/Teérico)

Um designer escolheu a cor azul como a principal de uma interface.
a) Indica a sua cor complementar no circulo cromatico.
b) Define uma paleta andloga adequada.

c) Explica em que contexto seria preferivel uma paleta analoga em vez de
complementar.

Psicologia da cor

A cor desempenha um papel fundamental na comunicac¢ao visual, funcionando
como um gatilho psicoldgico capaz de evocar emoc¢des imediatas e transmitir
mensagens culturais complexas sem necessidade de palavras. No design
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2. Media estaticos - cor,imagem e texto

multimédia, a escolha de uma paleta ndo é meramente estética, mas sim estra-
tégica, pois cada tonalidade influencia o comportamento do utilizador e a per-
cecao da marca.

O vermelho é uma cor de alta intensidade, associada a paixao,
ao perigo e a urgéncia. Por possuir uma das maiores frequén-
SUBSCR'BE NUW cias de onda, capta o olhar mais rapidamente do que qualquer
N outra cor, sendo, por isso, a escolha predileta para botdes de
Call to Action (chamada para acao), alertas de erro ou promo-
¢oes de ultima hora. No entanto, o0 seu uso excessivo pode cau-
sar fadiga visual ou transmitir uma sensacao de agressividade.

Em contraste, o azul é amplamente utilizado para transmitir
confianga, seguranca, tecnologia e calma. E uma cor que
reduz o ritmo cardiaco e transmite profissionalismo, razdo
pela qual domina o setor tecnoldgico e as redes sociais, como
o Facebook® e o LinkedIn®, em que a estabilidade e a credibi-
lidade da rede sé@o essenciais.

Ja o verde esta intrinsecamente ligado a Natureza, a saude e a esperanca. No
contexto digital, é frequentemente utilizado para representar sustentabilidade,
crescimento ou estados de "sucesso" (como um sinal de confirmacgao ou ativa-
cao), promovendo uma sensacao de equilibrio e harmonia no utilizador.

'AY R AVANN AYR I
VLAY L ULl

FINE VIRGIN OIL

Health in every drop
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2.1. Ateoriada cor

Para além destas, outras cores, como o0 amarelo, evocam otimismo e atencao,
enquanto o roxo é historicamente associado ao luxo, a criatividade e ao misté-
rio. Compreender este “alfabeto emocional” permite ao designer manipular a
atmosfera de uma interface, garantindo que a resposta do publico esteja ali-
nhada com os objetivos da comunicacao.

4 )

Sabias que...

Em Cabo Verde, o uso das cores da bandeira (azul, branco,
vermelho e amarelo) carrega um simbolismo de unidade e
identidade nacional que pode ser explorado em campanhas
locais. O azul representa o oceano atlantico e o céu que rodeiam
o arquipélago. Simboliza a vastidao e a liberdade. O branco
simboliza a paz que o povo cabo-verdiano deseja para a construcao do seu pais
e 0 caminho para o desenvolvimento. O vermelho representa o esforco e o
trabalho do povo na construcao da nacdo. Simboliza a persisténcia e a energia
vital dos cabo-verdianos.

<Modo ON #5>

0 Desafio de aplicacao (Pratico/Teérico)

Identifica trés marcas cabo-verdianas e analisa a paleta de cores utilizada nos
seus logdtipos. O que transmitem?

Acessibilidade e contraste digital Visio normal Deuteranop,a

Um dos erros mais comuns no design de interfa-
ces é confiar exclusivamente na cor para transmitir
estados ou alertas. Para um utilizador com dalto-
nismo — particularmente a protanopia ou deute-
ranopia, que dificultam a distingao entre o verde e

o vermelho — um botdo de "Erro” apenas a verme-
lho ouum de “Sucesso” apenas a verde podem ser Protanopia Tritanopia

indistinguiveis.

A solucao ética e técnica reside na redundancia
de informacao. O designer deve utilizar o bindbmio
cores + icones (ou texto). Por exemplo, um campo
de formulario incorreto nao deve ficar apenas com
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o contorno vermelho; deve também apresentar um icone de “X" ou uma mensa-
gem de erro explicita. Desta forma, a funcionalidade da interface permanece
intacta, mesmo que a percecao da cor falhe.

A legibilidade é outro pilar essencial, especialmente quando consideramos a
utilizacao de dispositivos mdveis em condi¢cdes de luminosidade extrema.

O racio de contraste é a relacdo de luminosidade entre a cor
do texto e a cor do fundo.
De acordo com as normas internacionais (WCAG - Web Content

l j Accessibility Guidelines), para garantir que um texto seja legivel
sob luz solar direta, o contraste deve ser elevado.

Se utilizarmos um texto cinzento-claro sobre um fundo branco, o brilho do sol
no ecra “lavard” as cores, tornando o conteudo invisivel. Na pratica multimédia,
isto exige o uso de ferramentas de verificagdo de contraste que garantam ra-
cios minimos (geralmente 4.5:1 para texto normal, abaixo de 18 pt).

4 )

Sabias que...

O fenémeno de banding (ou color banding) é um dos artefactos digitais mais
comuns e indesejados na producao multimédia; ocorre quando as transi¢des
entre cores numa gradacao deixam de ser suaves e passam a exibir ‘degraus”
ou bandas de cor claramente visiveis.

Retirada de https://frederikboving.com/
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2.1. Ateoriada cor

Para cada uma das questdes seguintes, assinala a opgao correta.

1.1. O modelo de cor utilizado por monitores e ecras digitais é:
(A) CMYK. (B) HSL.
(C) RGB. (D) Pantone.

1.2. No modelo RGB, o branco ¢é obtido quando:
(A) todos os canais estéo a 0.
(B) apenas o canal vermelho esta a 255.
(C) os trés canais estéo a intensidade maxima.
(D) o canal preto (K) esta ativo.

1.3. Qual das seguintes cores é impossivel de reproduzir fielmente em CMYK?

(A) Azul pastel. (B) Verde fluorescente.
(C) Cinzento médio. (D) Preto.

1.4. No sistema hexadecimal, o valor FF corresponde a:

(A) 128. (B) 256. (C) 255. (D) 16.

1.5. A saturacao, no modelo HSL, controla:
(A) o brilho da cor.
(B) a quantidade de branco misturado.
(C) apurezalintensidade da cor.
(D) aposicao no circulo cromatico.

Classifica em verdadeiras (V) ou falsas (F) as afirmacdes seguintes.
(A) O modelo CMYK baseia-se na emisséo de luz.

(B) Um valor RGB (128,128,128) corresponde a uma cor saturada.

(C) O contraste elevado melhora a acessibilidade em dispositivos méveis.

Completa as frases com os termos corretos.

3.1. O modelo RGB utilizaumasintese_______, baseada na
de luz.
3.2. O modelo CMYK utilizaumasintese_____, baseadana

da luz refletida pelo papel.

3.3. Ocoddigohexadecimal _____ corresponde a auséncia total de luz.

3.4. NomodeloHSL,oparametro__ define se a cor é vermelha,

verde ou azul.
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2.2. Aimagem em contexto digital:
bitmap versus vetorial

ama A imagem digital ndo é uma entidade uUnica, € uma representacdo numérica de
M dados visuais. Dependendo de como esses dados sao estruturados e armaze-
‘E’;‘,’;:o de nados pelo computador, dividimos as imagens em dois grandes grupos: as ima-
magem: tipos gens de mapa de bits (bitmap) e as imagens vetoriais. Para um profissional de
pl multimédia, escolher o formato errado pode significar a perda total de qualidade

num projeto de impressao ou um website excessivamente lento.

Imagens bitmap (ou raster)

O termo bitmap provém de “mapa de bits”. Imagina uma rede
ou grelha (grid) composta por milhdes de pequenos quadra-
dos. Cada um desses quadrados é um pixel (abreviatura de
Picture Element).

O pixel é a menor unidade de uma imagem digital. Cada pixel
contém informacao sobre uma cor especifica.

Quando vemos a imagem a distancia normal, os nossos olhos nao
conseguem distinguir os quadrados individuais e interpretam-
-nos como formas continuas e gradacdes suaves.

A qualidade de uma imagem bitmap esta intrinsecamente
ligada a sua resolucao, medida em PPI (Pixels Per Inch -
Pixeis por Polegada).

Mais pixeis por polegada resulta em maior detalhe e
nitidez.

Ao tentarmos ampliar uma imagem bitmap, o computa-
dor tem de “inventar” pixeis para preencher o novo es-
paco (interpolacao). O resultado é o efeito de pixelizagao,
em que as bordas ficam serrilhadas e a imagem perde defini¢ao.

Vantagens e aplicacoes

* Realismo: as imagens bitmap sao ideais para fotografias
e pinturas digitais, pois permitem varia¢gdes subtis de cor
e sombra que os vetores dificilmente replicam.

* Edicao fotografica: softwares como o Adobe Photoshop® ou
GIMP® trabalham especificamente neste formato, permitindo

retoques minuciosos.
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2.2. Aimagem em contexto digital: bitmap versus vetorial

A selecao do formato de ficheiro é uma decisao estratégica. Nao existe um
"melhor” formato absoluto, mas sim o formato mais adequado para cada fina-
lidade técnica.

Uma escolha errada pode resultar em imagens pixelizadas, cores distorcidas ou
websites excessivamente lentos. Para escolher corretamente um formato de
um bitmap, o profissional deve considerar trés fatores fundamentais:

» O tipo de conteldo: “E uma fotografia complexa ou um logétipo de cores
planas?”

* O destino final: "A imagem sera visualizada num smartphone, num video ou
impressa num cartaz de grande formato?”

* A necessidade de transparéncia: "O elemento precisa de ser sobreposto a
outros fundos?”

Formato | Transparéncia | Compressao | Uso principal Caracteristicas

JPEG i e e S Ideal para f<.)tog.raf|as. Reduz muito
) Nao T e web o peso do ficheiro, mas perde

P9 ¢ qualidade se for muito comprimido.
PNG . Sem perdas Web e Exce.lente para eleme[]tog que

(i) Sim losdled loa6tinos precisam de transparéncia (canal
PNy gotip Alpha) e nitidez em bordas.

Sl Sim (simples) LI Animagoes Lg?;tacejojeizi Z(;irriz(sézgse). L:Z?iigs
(.gif) P (limitado) web para peq goeseg

muito simples.
~ Ficheiro muito pesado e de alta
TIFF . Impressao .
. Sim Sem perdas . qualidade. Preserva todos os detalhes
(.tif) e fotografia . ~ o
para impressao profissional.
i ®

WebP . N Performance Formato modernq criado pela Google®.
o) Sim Hibrida web Consegue ser mais leve que o JPEG

’ P e ter a transparéncia do PNG.

RAW i SemEes O "negativo digital”. C?ntem todos os
T Nao Nenhuma fotoarafica dados do sensor da camara (12 ou

’ 9 14 bits). Exige edi¢do posterior.

<Modo ON #6>

€D Laboratério digital

Abre uma imagem JPEG de uma paisagem cabo-verdiana e aplica um zoom de
500%. Descreve o que observas nas bordas dos objetos.
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Imagens vetoriais

Ly

Ao contrario do bitmap, o vetor nio utiliza pixeis, mas sim
féormulas matematicas para descrever formas geométricas
(pontos, linhas, curvas e poligonos).

Se desenharmos um circulo vetorial, 0 computador ndo guarda “pontos pretos
numa grelha”, mas sim uma instru¢ao: “Desenha um circulo com raio X, na coor-
denada Y, com preenchimento cor Z".

A maior vantagem do vetor é ser independente da resolucao. Como aimagem é
baseada em célculos, se aampliarmos 1000%, o computador apenas refaz os cal-
culos e redesenha a forma com nitidez absoluta. Nao existe perda de qualidade.

Enquanto o PPI (Pixels Per Inch) controla a resolu¢cédo nos
ecras, o DPI = Dots Per Inch, ou Pontos por Polegada, € a
unidade de medida utilizada na industria da impressao
para definir a fidelidade de reprodu¢cao de uma imagem no
suporte fisico.

O DPI descreve a densidade de minusculos pontos de
tinta que uma impressora (seja ela jato de tinta, /laser ou
offset) consegue depositar numa polegada linear de papel.

Dominar os diferentes formatos de exportacao vetorial € o que permite a um
técnico de multimédia entregar um logétipo que funcione tdo bem num icone de
telemével de poucos milimetros como num painel publicitario de varios metros.

Formato | Nome completo | Uso principal Caracteristicas
O padrao para a web. E lido por navegadores, permite
SVG Scalable Vector | Web pacrabpara g wen, £licop SREREs, §
. animacodes e o ficheiro €, na verdade, um cédigo (XML)
(.svg) Graphics e Interfaces .
muito leve.
- Formato nativo do Adobe lllustrator®. Guarda todas as
Al Edicao . s~
. Adobe lllustrator ) camadas e propriedades de edi¢cao, mas requer
(.ai) e design e )
software especifico para abrir.
e m formato standar industri ra enviar logoti
EPS Encapsulated Gréficas u (.) ato s~a Qa dda ’dus apara enviar 'ogotipos
. . ~ para impressao. E compativel com quase todos os
(.eps) PostScript e impressao .
softwares de design.
Portable e Universal. Pode conter vetores e bitmaps. E o formato
PDF Distribuicao . . . e
Document . ~ preferido para enviar trabalhos finais para a gréfica,
(.pdf) e impressao .
Format garantindo que nada se desloca.
PDF para Graficas Uma variante do PDF otimizada para impressao, que
PDF/X a S _— . ~
Intercédmbio profissionais | garante a fidelidade das cores e a incorporacéo de fontes.
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Vantagens e aplicacoes

* Logétipos e tipografia: essenciais para marcas que precisam de aparecer
tanto num cartao de visita como num outdoor.

* Peso do ficheiro: geralmente, os ficheiros vetoriais sdo muito mais leves do
que os bitmaps de alta resolucao, pois guardam apenas férmulas e ndo
dados de milhdes de pixeis.

<Modo ON #7>

o Desafio de aplicacao (Pratico/Tedrico)
Imagina que foste contratado para criar a identidade visual de um festival de
musica na ilha de Sao Vicente.
a) Em que formato criarias o logotipo principal? Porqué?
b) Se tirasses fotografias dos artistas durante o concerto, em que formato
estariam esses ficheiros?

c) Se o cartaz do festival tiver de ser impresso num painel gigante no Aeroporto
Nelson Mandela, que cuidados deves ter com a resolucao das imagens bitmap
utilizadas?

Comparacao técnica: bitmap versus vetorial

A escolha entre um formato e outro ndo é apenas estética; ela define a flexibili-
dade de edicao, o peso do ficheiro e a qualidade final do projeto.

Pixel como g+g+g @ Objeto geométrico

elemento base G+E+E como elemento-base

Perde qualidade Espa]bilidade
ao ampliar o sxe  infinita
Baixa/média

O~
(doO
>

- complexidade visual
visual

O
E@
Alta complexidade @
—

@ /l\ Depende da
Dependeda = J complexidade
resolugdo e cor D —> das formas
Software comum: 88 Software comum:
Photoshop ||/ @ lllustrator

Formatos tipicos:

&Z Formatos tipicos:
JPEG ﬂ SVG

(@)
T T
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Desafio de aplicacao (Pratico/Tedrico)

1.1.

1.2.

Um cliente fornece um logoétipo em formato JPG (800x600 px) e pede
impressdo num outdoor e utilizagcdo num website responsivo.

a) Explica por que motivo este ficheiro ndo é adequado para o pedido.

b) Indica o formato de imagem mais correto.

¢) Justifica a tua resposta com base na resolugao e no método de
armazenamento da imagem.

Um aluno amplia uma fotografia bitmap para o dobro do tamanho

original e nota perda de qualidade.

a) ldentifica o fendbmeno visual observado.

b) Explica tecnicamente por que motivo isso acontece.

¢) Indica uma situagcao em que este problema nao ocorre.

Para cada uma das questoes seguintes, assinala a opg¢ao correta.

2.1.

2.2,

A resolucado de uma imagem bitmap é medida em:

(A) DPI. (B) PPI. (C) FPS. (D) Hz.
Qual das seguintes aplicacdes beneficia mais de imagens vetoriais?
(A) Fotografia de retrato. (B) Pintura digital realista.
(C) Logdtipo corporativo. (D) Fotografia noturna.

Classifica em verdadeiras (V) ou falsas (F) as afirmacdes seguintes.

(A) Asimagens vetoriais perdem qualidade quando ampliadas.

(B) Ainterpolacao ocorre durante a ampliacdao de imagens bitmap.

(C) As fotografias devem ser guardadas preferencialmente em formato

vetorial.

Completa as frases com os termos corretos.

4.1.

4.2.

4.3.

4.4,

As imagens bitmap sdo compostaspor _________ organizados huma

A qualidade de uma imagem bitmap depende diretamente da sua

A______ ocorre quando o computador inventa novos pixeis ao
ampliar uma imagem.

As imagens vetoriais sdo independentesda______, pois sdo
baseadasem_____ matematicos.



2.3. Produgéo e tratamento de imagens bitmap

2.3. Producao e tratamento de imagens bitmap

O processo de digitalizacao do real

A producao de uma imagem bitmap comega com a conversao da luz (analdgica)
em dados numéricos (digitais). Este processo ocorre no sensor da cadmara ou
do scanner.

Sao pequenos chips semicondutores que contém milhdes de
cavidades fotossensiveis chamadas fotodiodos. Cada foto-
diodo corresponde a um pixel.

o

Como os sensores apenas medem a intensidade da luz e ndo a cor, é colocada
uma matriz de filtros coloridos (vermelho, verde e azul) sobre o sensor, para que
o processador da camara possa “calcular” a cor final de cada pixel através de

um processo chamado demosaicizacao (ou demosaicing).

/ Luz visivel

Microlentes
Filtro
de cor

bk

Sensor
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Manual
Interativo
Video

Edi¢do de
imagens em Gimp

Interatividade
Descarregar e
instalar o GIMP

2. Media estaticos - cor,imagem e texto

O espaco de trabalho de um programa de edicao
e manipulacao de imagem

O GIMP (GNU Image Manipulation Program) é um software de edicao de ima-
gem bitmap (raster) de nivel profissional. Sendo um software de cédigo aberto
(open source), permite que técnicos de multimédia em todo o mundo tenham
acesso a ferramentas avancadas de manipulacao fotografica, retoque, compo-
sicao de imagens e design grafico sem custos de licenciamento.

O GIMP destaca-se pela sua versatilidade e robustez
técnica, apresentando-se como uma solucado de su-
porte multiplataforma que garante total operacionali-
dade em sistemas Windows®, macOS® e Linux®.

No que toca ao fluxo de trabalho, o software baseia-se
numa gestdao avancada de camadas (layers), permi-
tindo ao técnico de multimédia organizar elementos de
forma sobreposta e realizar edicdes nao destrutivas.

A sua elevada compatibilidade é outro ponto forte, uma vez que permite abrir e
exportar ficheiros nos formatos mais utilizados pela industria, como JPEG, PNG
e GIF, oferecendo ainda suporte para a leitura de documentos nativos do Adobe
Photoshop (.psd).

Para trabalhos de maior precisao, o GIMP disponibiliza ferramentas de selecao
especializadas, incluindo o uso de mascaras e canais, que facilitam o isolamento
de areas complexas.

~

Sabias que...
... podes obter o software GIMP gratuitamente?

Para garantir a seguranca do teu computador e a versdo mais estavel do
programa, o download deve ser feito sempre através do site oficial.

1. Acede ao site oficial: www.gimp.org

2. Clica no botdo “Download”. O site deteta automaticamente se estas a usar
Windows, Mac ou Linux.

3. Escolhe a opgdo “Download GIMP directly”.

4. Segue os passos do assistente de instalacdo. O software esta disponivel em
portugués.

NG J
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2.3. Producéo e tratamento de imagens bitmap

Ao abrir um editor de bitmap (como o GIMP ou o Photoshop), o utilizador depara-
-se com uma interface dividida em:

@l [5am titule]-1.0 (Cor RiSE Intsira ndo linear de 3 bits, GIMP bult-in sAGE, 1 cmada) 1920x0080 - GIK

Ficheio Edite  Selecionar  Ver Imegem  Camede  Con Fermmentss  Filtros  Jenelss  Aje

Manual
Interativo
Video

Ambiente de
trabalho do GIMP

v || ¥

Opacidads

Pincel
L (YT

Dureza

Intensidacs

Ereas
acd = |+ | &
000 =+ g
eite 108 = |4 |3
500 =+ g

g = |+ |5

w Athvar ginkmicas

Dindmicas

-

Opspes de desvanecimenta

Comprion_. 100 — |+ |m

Rapatici Manhin (esti.

- a8 x
w5 Femmmentss  Films  Janelss  Ajuds
= J|E E|| e a

& Bl v vva oo B B R

L T ™

v i

fnenfamp

| ve@xe«s
LR TR T

Opgiws de cor —

rs E ® B0 1380 | pn % 50% | o  Fundo [193MB) a *

a Barra de menus

D& acesso a todas as fungdes globais, desde a gestao de ficheiros (Abrir/Guardar)
até aos filtros avangados, ferramentas de cor e configuragcdes de janelas.

e Caixa de ferramentas

Contém os icones de todas as ferramentas de manipulagdo, como o Pincel, a
Borracha, o Conta-gotas, as Ferramentas de selegao (retangular, laco, varinha
magica) e as Ferramentas de transformacao (rodar, redimensionar).

e Opcoes de ferramentas

Estajanela é dinamica. Sempre que selecionas uma ferramenta diferente, as op-
cdes mudam. Por exemplo: se escolheres o Pincel, aqui podes ajustar o tama-

nho, a opacidade e a dureza; se escolheres o Balde de Tinta, defines o tipo de
preenchimento.

0 Barra de estado

Fornece informagdes em tempo real sobre 0 que esta a acontecer: as coorde-
nadas do rato, o tamanho da imagem em pixeis, a memdria utilizada e dicas rapi-
das sobre como usar a ferramenta que tens selecionada no momento.
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e Dialogos ancoraveis (painéis)

Sao janelas flutuantes que podes “ancorar” (fixar) nas laterais do ecra. O diadlogo
mais importante é o de Camadas (Layers), mas também existem os de Canais,
Caminhos e Histoérico de Desfazer.

G Area de trabalho

E 0 espaco central e principal onde a tua imagem é exibida. Podes ter varias ima-
gens abertas ao mesmo tempo, organizadas por separadores no topo desta area.

Quando selecionas Ficheiro > Novo no GIMP,
surge a caixa de dialogo Criar nova imagem.
Esta € uma das janelas mais importantes,
pois é aqui que defines as fundacdes técni-

Tamanho da imagem

Largura:

Altura:

cas do teu projeto, garantindo que o resul-
tado serve para o destino pretendido (seja
ele um ecra ou uma folha de papel).

1920 -
1080 - + px W

1920 » 08D pocérs

R O GIMP oferece uma lista de tamanhos pre-

e definidos (modelo) para facilitar o trabalho.

Ajuda

_— E —_— Podes~ escolher padroes como A4 (par'f\ im-
i pressao), Full HD 1920 x 1080 (para video/

ecras) ou tamanhos de capas de redes so-
ciais. No Tamanho da imagem (Largura e Altura), defines a dimensao fisica da
tua “tela”. Nas Unidades, podes escolher pixeis (se o destino for digital), milime-
tros ou centimetros (se fores imprimir). Existem dois icones que permitem alter-
nar rapidamente entre o modo Retrato (vertical) ou Paisagem (horizontal).

Ao clicares em Opg¢des avancadas, surgem definicdes cruciais tais como a
Resolucao X e Resolucao Y (DPI/PPI), o Espaco de cores (RGB para quase
todos os trabalhos digitais e tons de cinzento se quiseres criar um trabalho
artistico a preto e branco desde o inicio) e Preencher com, que define o que
aparece assim que crias a imagem. Podes ainda escolher a Cor do 1.° plano
(a que tens selecionada), Branco ou Transparéncia (ideal para criar logotipos
ou icones sem fundo).

A barra de menus

Ficheiro Editar Selecionar Ver Imagem Camada Cores Ferramentas Filtros Janelas Ajuda

Cada menu agrupa funcionalidades especificas que permitem gerir desde a es-
trutura basica do ficheiro até as manipulacdes cromaticas mais complexas:
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2.3. Producéo e tratamento de imagens bitmap

* Ficheiro: gestdao de documentos Camsda Cores Femamentas Filtros Janelss Ajuda
(Criar, Abrir, Guardar e Exportar). R e
Z . . . MNova camada de tudo visivel
E aqui que se define o formato final R Corc e e e
i grupo de camadas
daimagem (como PNG ou JPEG). Duplicar camadas ittt
* Editar: comandos de histoérico R e et
. El mEdEs
(Desfazer/Refazer), Copiar, Colar g, —
N . Pilha de camadas 2
fundamentalmente, as Preferéncias SR -
do sistema e Atalhos de teclado. Transparéncia >
. Transf r ? Invert: harizontal
- Selecionar: ferramentas avangadas S S
i , . Tamanho dos limites da camada... Inverter na vertical
para manipular areas especificas da T ———— SEpE
imagem, permitindo Inverter, Alterar tamanho da camada... Rodar 90" & esquerda
Encolher ou criar "névoa" (Feather) g L R —
nas Se|e(;6€S Recortar camadas pelo conteludo Rodar livre...
Deslocamentao.... Shift+Cul«0

Ver: controla o que vés na area de
trabalho, como réguas, grelhas e
guias, essenciais para garantir o
alinhamento preciso dos elementos.

Imagem: permite alterar as

o Ajuste de niveis, Curvas, Brilho,
Contraste e Saturacao.

Desfocar b
propriedades fisicas do ficheiro, Methosss >
como redimensionar a tela, recortar Onstorcer >
aimagem ou alterar o modo de cor Lz e sombre ’
(RGB para tons de cinzento). o :

Detetar margens >

* Camada: gere a pilha de elementos Genencos >
daimagem, permitindo criar Combinar 4
camadas, fundi-las ou aplicar — ’
mascaras de transparéncia. :“_:’ :

 Cores: concentra as ferramentas Desenhar >
de correc¢ao profissional, como i 2
Animaco b

?

Filtros

Janelas  Ajuda
Repetir o Gitimx
Repetir o ultimo com opCies

Repor todos os filtros

Desenvobamento

Ferramentas: é uma extensdo detalhada da Caixa de ferramentas visual.

Filtros: acesso a uma vasta biblioteca de efeitos computacionais, desde

o desfoque gaussiano até distor¢cdes artisticas e correcao de ruido digital.

* Janelas: essencial para a gestao da interface. Se perderes a Caixa de

ferramentas ou o Painel de camadas, permite voltar a ativar.

Ajuda: é o recurso fundamental para a autoaprendizagem e suporte técnico.

Para além de dar acesso ao manual completo do GIMP (disponivel online ou
localmente), contém funcionalidades valiosas como a Pesquisa de comandos.
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Ferramentas de selecao (a base da edicao)

Editar uma imagem bitmap €, muitas vezes, isolar partes da grelha de pixeis.

Ferramentas Filtros Janelas Ajuda

Ferramentas de selecao > Selecionar retangular R
Ferramentas de pintura > Selecionar eliptico E
Ferramentas de transformagéo > Selecionar livre F
Caminhos B Selecionar 1° plano
Texto 1 Selecionar com varinha magica U
Pipeta (0] Selecionar por cores similares Shift+0
Medir Shift+M Selecionar com tesoura 1
Ampliagao Z
Operagdo GEGL...
Caixa de ferramentas Ctrl+B
Cores predefinidas D
Trocar cores 1° plano <-> fundo X
C =
/ 4 SelecGes geométricas (retdngulos e elipses): para cortes precisos.

Laco: permite sele¢des de forma livre.

% inteligente aos limites dos objetos.

Tesoura inteligente: ideal para selecionar formas utilizando o ajuste

Selecédo do 1.° plano: usada para areas de objetos do primeiro plano.

- 7/

Ferramentas de pintura (a criacao artistica)

Varinha magica e Selecao por cor: utilizam algoritmos para selecionar
pixeis baseando-se na semelhanca de cor (tolerancia) em areas
contiguas (selec¢ao difusa da varinha) ou por cores similares.

Permitem “depositar” cor e textura diretamente sobre os pixeis das camadas,
simulando instrumentos do mundo real ou aplicando algoritmos de mistura

digital.
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Ferramentas Filtros Janelas Ajuda

2.3. Producéo e tratamento de imagens bitmap

Ferramentas de selecdo >
Ferramentas de pintura > Balde de tinta Shift+B
Ferramentas de transformagéo > Gradiente G
Caminhos B Lapis N
Texto T Pincel P
Pipeta o] Borracha Shift+E
Medir Shift+M Aerografo A
Ampliagéo z Caligrafia K
Operagdo GEGL... Pincel MyPaint ¥
Caixa de ferramentas Ctrl+B Clonar c
Cores predefinidas D Remendar H
Trocar cores 1° plano <-> fundo X Clonar em perspetiva

Desfocar / aumentar nitidez Shift+U

Esborratar S

Subexposicdo / sobreexposigdo Shift+D

Balde de tinta: utilizada para preencher uma area ou uma selecao com
uma cor sdlida ou um padrao.

Gradiente: cria uma transicdo suave entre duas ou mais cores. E essencial
para criar fundos, efeitos de iluminacéao e dar volume (aspeto 3D)
a objetos planos.

Pincel: ferramenta mais utilizada. Produz tracos com bordas suaves
e graduais, sendo perfeito para ilustragcdes e para integrar elementos
de forma natural.

Lapis: cria tragos com bordas duras e nitidas. E ideal para trabalhos de
precisao ao nivel do pixel, em que nao se deseja suavizacao (anti-aliasing)
nas extremidades.

Aerdégrafo: simula uma pistola de pintura a ar. A sua principal
caracteristica é que a cor continua a ser depositada enquanto o botao
do rato estiver premido, permitindo criar efeitos de gradiente e sombras
muito suaves.

Tinta: pinta linhas de contornos suaves simulando o uso de uma
esferografica.

Pincel MyPaint: espalha a tinta com pinceladas suaves.

Borracha: apaga uma area selecionada. Ferramenta de manipulacao
de transparéncia e de composi¢ao de imagens.

Clonar: faz uma cépia exata de uma area da imagem noutro local.

Clonar em perspetiva: versdo especializada do clone, usada quando
0 objeto que queremos copiar ou o local de destino esta inclinado (em
perspetiva).

Remendar: copia uma area, mas tenta misturar a textura da origem com
a cor e iluminagdo do destino.
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2. Media estaticos - cor, imagem e texto

Q&

Manchar: simula o efeito de passar o dedo por cima de tinta fresca.
"Arrasta” os pixeis da posicao original na direcao do movimento do rato.

Desfocar/Agucar: permite focar ou desfocar areas especificas da
imagem de forma seletiva.
Subexposicao/Sobreexposicao: baseadas em técnicas classicas de
camara escura da fotografia analégica. Servem para manipular a luz de
forma localizada. Clareia ou escurece.

<Modo ON #8>

€D Laboratério digital (GIMP) - restauro digital

Objetivo: Aplicar os conceitos de tratamento num
cenario real.

Tarefa: Recebeste uma fotografia digitalizada de um
menino, da década de 40-50, pertencente a um album de
familia. A fotografia original tem alguns danos e manchas

de humidade.

Passos:

1. Utiliza a ferramenta Clonar para remover as manchas.

2. Aplica uma camada de ajuste de curvas para dar
vivacidade aos tons médios.

3. Usa o filtro Mascara de nitidez para aumentar a nitidez das bordas.

4. Exporta o resultado em dois formatos: um para arquivo (TIFF) e outro para
partilhar na tua rede social (JPEG).

Ferramentas Filtros Janelas Ajuda

Ferramentas de selegao >
Ferramentas de pintura > |
Ferramentas de transformagao >
Caminhos B
Texto T
Pipeta (o]
Medir Shift+M
Ampliagao Z
Operagdo GEGL...

Caixa de ferramentas Ctrl+B
Cores predefinidas D
Trocar cores 1° plano <-> fundo X
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e heog Ly
Alinhar e distribuir

Maver

Recortar

Rodar

Alterar tamanho

Inclinar

Perspetiva
Transformacéo 3D
Transformagdo unificada
Transformar com algas
Inverter

Transformar com gaiola

Transformar por deformagdo

Q

M
Shift+C
Shift+R
Shift+S
Shift+H
Shift+P
Shift+W
Shift+T
Shift+L
Shift+F
Shift+G
w

vl

Ferramentas
de transformacao
(uma nova geometria)

Estas ferramentas permitem mudar
a posicao, o tamanho, ainclinagéo e
a orientacao dos objetos ou cama-
das. Permitem também ajustar a
composicao daimagem, garantindo
que cada elemento ocupa o espaco
correto e tem a perspetiva ade-
quada no projeto.



2.3. Producéo e tratamento de imagens bitmap

Mover: permite deslocar camadas, sele¢cdes ou vetores pelo espaco de
trabalho.

Alinhar e distribuir: é a «régua inteligente» do designer. E fundamental
quando precisas de colocar varios elementos (como botdes de um
menu ou logétipos de patrocinadores) em posicdes exatas.

8

Rodar

ransfor

MEDADE @S

Transformacao unificada: combina as funcdes de rodar, alterar
tamanho, inclinar e perspetiva num tnico comando. Permite realizar
todos estes ajustes de uma sé vez, sem necessidade de alternar entre
diferentes ferramentas.

Rodar: permite girar a camada, sele¢do ou caminho em torno de um
ponto de pivo. O utilizador pode rodar livremente com o rato ou
introduzir um angulo exato na caixa de dialogo.

Alterar tamanho: utilizada para modificar as dimensdes de largura e
altura. Para manter a proporcao original e evitar que a imagem fique
"esticada”, é crucial manter o icone da corrente fechado nas opcdes da
ferramenta.

Inclinar: desloca uma parte da imagem numa direcao fixa (horizontal ou
vertical), criando um efeito de distor¢ao paralela, Util para criar sombras
projetadas ou efeitos de velocidade.

Inverter: cria uma imagem em espelho, invertendo o elemento horizontal
ou verticalmente. E ideal para corrigir a direcéo do olhar num retrato ou
criar reflexos simétricos.

Perspetiva: permite distorcer os quatro cantos da imagem de forma
independente. E a ferramenta certa para “colar” uma imagem num
suporte que nao esta de frente para a camara, como um cartaz numa
parede inclinada.

Transformacao 3D: permite rodar e deslocar a camada num espaco
tridimensional simulado (eixos X, Y e Z), dando profundidade real ao
elemento.

Transformar com alg¢as: permite aplicar transformac¢des complexas
colocando até quatro “al¢cas” ou pontos de controlo naimagem. Ao
mover estas alcas, o GIMP recalcula a escala e a rotacdo com base
nesses pontos fixos.

Recortar: é utilizada para remover areas indesejadas da imagem,
permitindo focar a atengao no elemento principal ou ajustar as
proporcdes da tela para um formato especifico.

Outros instrumentos do menu Ferramentas

Para além das ferramentas icdnicas presentes na Caixa de ferramentas, o menu
superior Ferramentas do GIMP oferece instrumentos especializados que permi-
tem um controlo técnico rigoroso sobre a geometria e as métricas da imagem.
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2. Media estaticos - cor,imagem e texto

Pipeta: através do menu, pode ser usado de forma mais avancada para
obter os cédigos exatos (hexadecimal ou RGB) de qualquer cor presente
no ecra, garantindo a fidelidade cromatica da marca que estas a editar.

4

Medir: funciona como uma régua digital. Permite medir a distancia exata
em pixeis (ou outras unidades) entre dois pontos e, mais importante,
medir o angulo de inclinagao de um objeto na fotografia.

>N

Caminhos: é a ferramenta de desenho vetorial do GIMP (baseada em
[rI curvas de Bézier). Permite criar formas matematicas precisas e sele¢des
m complexas que podem ser editadas ponto a ponto, sem nunca perder

a qualidade. E ideal para criar logétipos ou recortes de alta definigéo.

Transformacao de deformacao: semelhante a ferramenta Liquify

de outros programas. Permite “empurrar” pixeis de forma fluida, sendo
muito utilizada para ajustes estéticos em retratos ou para criar efeitos
' ' abstratos de movimento.

Transformacao por jaula: uma ferramenta de deformacéao avangada.
m Permite criar uma “grelha” ou jaula em volta de um objeto e deforma-lo
como se fosse feito de borracha, ajustando partes especificas sem
alterar o resto da imagem.

Cores do 1.° plano (foreground) e do fundo (background): cores
B predefinidas preto/branco e troca de cores.

O conceito de camadas (/ayers)

Trabalhar com camadas é como sobrepor folhas de acetato

l transparentes.

o Nomal v 4 v A grande vantagem de trabalhar com este sistema re-

e 1000 — side na independéncia dos elementos: é possivel, por

exemplo, alterar o texto numa camada sem correr 0

fx Q risco de danificar a fotografia que se encontra na ca-
9 #238 imagem mada inferior.

Ufm Para além desta flexibilidade, a organizacao da estru-

tura de camadas, através do uso de nomes descritivos
e da criacao de pastas, constitui uma pratica profissio-
nal essencial. Esta metodologia é fundamental em
projetos multimédia complexos.



2.3. Producdo e tratamento de imagens bitmap

4 I
V] Not@ que:

As mascaras de camada surgem como edi¢io nio destrutiva.

F uma das ferramentas mais poderosas no tratamento de imagem. Em vez de
apagar pixeis com a borracha (ato destrutivo), usamos uma mascara. Assim,
pintar com preto — esconde o contetido da camada, pintar com branco — mostra
o contetdo e com os cinzentos - cria transparéncias graduais.

NG J

Anatomia de uma camada
Cada camada na lista possui icones e controlos especificos.
o Visibilidade: clica no olho para mostrar ou esconder uma camada.

9 Cadeado: podes bloquear os pixeis (para nao pintar por erro), a posicao
(para ndo mover) ou o canal alfa (para pintar apenas onde ja existe cor, sem
afetar a transparéncia).

e Efeitos de camada: filtros ndo destrutivos.

° Miniatura: uma pequena representacao visual do conteudo daquela camada.

Controlos de mistura e opacidade

0 Modo de camada: define como a camada atual interage com as camadas
que estao por baixo.

o Opacidade: vai de 0% (totalmente invisivel) a 100% (totalmente opaco).

Botoes de gestao (na base do painel)

Existem sete botdes essenciais na parte inferior para agilizar o trabalho.

0 Nova camada: cria uma folha em branco (transparente, cor de fundo, etc.).
e Novo grupo de camadas: cria uma pasta para organizar camadas.

e Subir/Descer camada: altera a ordem de empilhamento (quem fica a frente
de quem).

o Duplicar camada: cria uma cépia exata da camada selecionada.
e Fundir camada: une diversas camadas selecionadas.

G Mascara de camada: em vez de usares a borracha (que apaga pixeis para
sempre), adicionas uma mascara para ocultar.

o Eliminar camada: remove permanentemente a camada.
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2. Media estaticos - cor,imagem e texto

<Modo ON #9>

0 Laboratério digital (GIMP) - a janela para outro mundo

Objetivo: Criar uma composi¢cdo com recurso a pelo menos quatro camadas,
explorando a visibilidade, opacidade, modos de mistura e organizacéao.

1. Abre aimagem da paisagem. Da-lhe o nome
de Fundo.

2. Importa aimagem da janela (com fundo
transparente). Nomeia como Moldura.

3. Escreve um titulo criativo. Nomeia como Titulo.
4. Adiciona aimagem aves. Nomeia como Aves.

5. Garante que a Moldura esta acima do Fundo
€ a camada Aves esta posicionada de forma
a parecer que esta a sair da moldura.

6. Seleciona as camadas Moldura e Aves x
e coloca-as dentro de um Novo grupo de .~ »
camadas chamado Elementos centrais. y - ‘\

7. Seleciona a camada Aves e reduz a ~ -~ Vol
opacidade para 70%. >

8. Cria uma camada acima do fundo, preenche-a com uma cor soélida e altera
0 modo de camada para sobrepor ou luz suave.

9. Seleciona a camada de Titulo, ativa o cadeado de bloquear canal alfa e pinta
sobre as letras com um pincel grande.

10. Em vez de apagares partes das Aves que fiquem fora da Moldura com a
borracha, adiciona uma mascara de camada (branca). Usa o pincel com a cor
preta para esconder as partes que ndo devem aparecer.
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2.3. Producéo e tratamento de imagens bitmap

Dialogos ancoraveis (painéis)

Estes painéis sdo caixas de ferramentas acoplaveis que podem ser fixadas nas
margens da area de trabalho. Embora o painel de Camadas seja 0 mais essen-
cial para a edicao, existem outros fundamentais como os de Canais, Vetores
(Caminhos) e a Biblioteca de recursos. Outros painéis ancoraveis podem ser
adicionados através do menu Janelas.

Painel de canais

Enquanto as camadas gerem partes da imagem, 0s canais

gerem a cor e a transparéncia. _.Wm:ho
Uma imagem digital colorida €, na verdade, uma combinac¢ao Gk
de trés cores primarias (luz). O painel mostra-te como a ima- [ ] Al
gem é "decomposta”. Mostra a intensidade de vermelho, verde (]

e azul na imagem. O canal alfa representa a transparéncia. Se ® | 0
nao vires um canal Alfa, a tua imagem é totalmente opaca.

A visualizacdo dos canais é feita em escala de cinzas, em que

a luminosidade indica a intensidade da cor: as areas brancas
representam a presenca maxima dessa cor, as pretas indi-

cam a sua auséncia total e os tons de cinzento mostram uma Q
presenca intermédia ou parcial.

(=

Painel de caminhos 8 %
O painel de caminhos (ou vetores) funciona como um reposi- e
torio de formas matematicas de alta precisao que, ao contra- [C_Jeurva magem

rio dos pixeis, mantém curvas perfeitas em qualquer escala.
Este painel permite organizar, nomear e gerir estes tragcados,
sendo fundamental tanto para criar selecdes impecaveis em
recortes complexos como para automatizar desenhos rigo-
rosos com pincéis, transformando coordenadas matemati-
cas em elementos visuais detalhados.

G LI

Painéis pincéis, texturas e letras

@ Estes painéis funcionam como catalogos de recur-

/7 EB® O
oee v i SOS prontosausar.

nenhum)
r o Pincéis: define o formato e o aspeto do trago.

- L
¥ % e Texturas (ou padroes): permite preencher areas

.o@x

L

oR AR com motivos repetitivos.
fﬁ "R=e e Letras: gere as fontes instaladas no sistema.
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2. Media estaticos - cor,imagem e texto

Juntos, permitem personalizar o estilo visual de qualquer criacéo, bastando se-
lecionar o recurso pretendido para o aplicar diretamente nas ferramentas de
pintura ou de texto.

O processamento e comandos da cor

Na Caixa de ferramentas, encontras dois quadrados coloridos
sobrepostos que representam as tuas cores ativas. Dominar a in-
teracao entre eles é fundamental para a produtividade.

]
« B © & ° 0. 100 0255 LCh HSV
29 -+
“y = 4
M1 = | 4
o - | +
26 -
my - |+
Notaglo HTML: 177260 «
Modd: S/ - eft #G8 - , TERNN
v  ERERER
Anta Repor ox Cancelar

Cor de 1.° plano (Foreground): € o quadrado que aparece por cima.

« E a cor principal utilizada pelas ferramentas de pintura (pincel, lapis,
aerografo), pela ferramenta de texto e pelo balde de tinta (na configuracao-
-padrao).

¢ Clica uma vez no quadrado para abrir o seletor de cores e escolher um novo
tom através de codigos HTML, RGB ou HSV.

Cor de fundo (Background): é o quadrado que aparece por baixo.

« Atua como uma cor de reserva. E utilizada pela ferramenta de borracha
(quando ndo ha transparéncia), para criar a transicao final em gradientes
e para preencher areas ao redimensionar a tela.

Os comandos do menu Cores permitem alterar, ajustar, reduzir e converter as
cores de umaimagem.
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Cores

Ferramentas Filtros Ja
Equilibrio de cores...
Temperatura de cor...
Matiz / croma...

Matiz / saturagéo...
Saturagéo...
Exposicdo...

Sombras / altas luzes...
Brilho / contraste...
Niveis...

Curvas...

Inverter

Inverter linear

Inverter valor
Automatico
Componentes
Dessaturagao

Mapa

Mapeamento tonal

VvV OV vV VvV Vv

Informacdo

Limite...

Colorir...

Posterizar...

Cor para alfa...
Pontilhado (dither)...
Recortar RGB...
Quente...

Limiar local...

Otimizar o pontilhado...

2.3. Producéo e tratamento de imagens bitmap

--— s .
—= Equilibrio de cores

—

Permite ajustar as cores primarias e secundarias
nas sombras, tons médios ou realces para remo-
ver dominantes de cor (ex.: tirar um tom azulado
de uma foto).

@ Temperatura da cor
Ajusta o equilibrio entre tons quentes (laranja) e
frios (azul), corrigindo a iluminacao da cena.

Matiz/ croma e [—t Matiz / saturacao

Ferramentas para alterar a cor basica (matiz) e a
suaintensidade. O croma e a saturacao controlam
quao “viva" a cor aparece.

Saturacao

Um ajuste direto e simples para aumentar ou dimi-
nuir a vivacidade global das cores.

Exposicao

Simula o ajuste de exposicdo das camaras foto-
gréaficas, clareando ou escurecendo a imagem de
forma técnica.

@ Sombras / altas luzes

Recupera detalhes em zonas muito escuras (som-
bras) ou muito claras (altas luzes/highlights) sem
afetar o resto daimagem.

q } Brilho / contraste

O ajuste mais comum para correcdes rapidas de
luz e definicao.

wii Niveis

Utiliza um histograma para definir os pontos de
preto, branco e cinzento médio. E essencial para
dar profundidade a imagens “lavadas”.
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2. Media estaticos - cor,imagem e texto

Cores Ferramentas Filtros Ja Curvas

54

Equilibrio de cores...

Temperatura de cor...

Matiz / croma...
Matiz / saturagdo...
Saturagdo...

Exposicao...

Sombras / altas luzes...

Brilho / contraste...
Niveis...

Curvas...

Inverter

Inverter linear
Inverter valor
Automatico
Componentes
Dessaturagao
Mapa
Mapeamento tonal
Informacgdo
Limite...

Colorir...
Posterizar...

Cor para alfa...

Pontilhado (dither)...

Recortar RGB...
Quente...

Limiar local...

Otimizar o pontilhado...

VvV OV vV VvV Vv

A ferramenta mais avancada. Permite um controlo
total sobre a luminosidade e os canais de cor atra-
vés de um grafico editavel.

Inverter/ Inverter linear / Inverter valor

Criam o efeito de "negativo”. A inversao de valor
foca-se apenas na luminosidade, mantendo as to-
nalidades originais.

[ Limite

Converte a imagem para apenas duas cores
(preto e branco puros), util para criar mascaras de
alto contraste.

@ Colorir

Aplica uma unica cor a toda a imagem (monocro-
matico), ideal para efeitos como o sépia.

- .
Posterizar

Reduz o numero de cores da imagem para criar
um aspeto de cartaz ou ilustracao impressa.
Cor para alfa

Transforma uma cor especifica em transparéncia.

Pontilhado
Reduz a percecao de falta de cores em imagens
com paletas limitadas através de padrbes de
pontos.

Recortar RGB
Limpa os valores de cor que extravasam os limi-
tes técnicos do canal.

-~/ Quente

e

Ajuste rapido para dar uma tonalidade mais aco-
Ihedora e ensolarada a fotografia.



Laboratério digital (GIMP) - arte abstrata

a)

b)

c)

Abre um novo documento branco
e utiliza o painel de Pincéis para
criar uma composicao abstrata.

Deves usar pelo menos trés tipos
de pincéis diferentes (um macio,
um rigido e um com textura) e
alterar as cores utilizando o seletor.

No final, utiliza o painel Histérico
de Desfazer parareverter as
Ultimas duas acoes.

Laboratério digital (GIMP) - evento

a)

b)

c)

d)

Cria um cartaz simples para um
concerto, comecando pela
importacdo de uma imagem de
alta qualidade para a camada de
base que servira de fundo.

Sobre estaimagem, deve ser
adicionada uma nova camada
preenchida com uma cor sélida,
cuja opacidade deve ser reduzida
no painel de Camadas para criar
um filtro semitransparente que
garanta a legibilidade do
conteudo (texto) sobreposto.

O passo seguinte foca-se na
construcao da hierarquia visual,
utilizando a ferramenta de Texto

2.3. Producéo e tratamento de imagens bitmap

BANDAS: 0S LOBOS DO DESERTO, TROVAO AZUL
DATA: 15 NOVEMBRO
LOCAL: CLUBE ATLANTICO

BILHETES JA DISPONIVEIS

e o painel de Letras para criar um titulo de grande impacto e blocos
informativos secundarios com diferentes tamanhos e pesos de fonte.

Finalmente, o trabalho deve ser organizado de forma légica (utilizando
grupos), assegurando que as camadas de texto permanecem no topo da
lista e que todos os elementos estao equilibradamente posicionados no
ecra, respeitando as margens e a harmonia visual da composigao.
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2. Media estaticos - cor,imagem e texto

Laboratério digital (GIMP) - caminhos

a)

b)

c)

Laboratério digital (GIMP) - menu

a)

b)

c)

Importa aimagem de um objeto com ‘
curvas complexas (por exemplo,
uma fruta ou uma caneca).

Utiliza a ferramenta Caminhos para
contornar o objeto com precisao
matematica.

Apo6s fechar o caminho, vai ao painel
de Caminhos, transforma-o numa
selecao e “extrai” o0 objeto para um novo fundo transparente, garantindo
que os limites fiquem perfeitamente lisos.

: o—
Utiliza a Ferramenta de selecéo w m .

retangular ou eliptica para desenhar uma
forma geométrica numa nova camada, preenchendo-a com uma cor sélida
ou um gradiente simples.

Para transformar esta forma plana num elemento tridimensional, deve ser
aplicado um filtro de Luz e Sombra, simulando volume e profundidade.

Organiza as formas no ecra para criar a estrutura de um menu de uma
pagina web, praticando a duplicacdo de camadas e o alinhamento rigoroso
dos objetos.

Laboratério digital (GIMP) - lente

Para alterar o ambiente de uma paisagem,
segue 0s seguintes passos.

a)
b)

c)

d)

56

Duplica a camada-base.

Aplica o filtro de Desfoque Gaussiano
na coOpia superior.

Adiciona a cOpia superior uma
mascara de camada.

Ao pintar sobre a mascara, vais
recuperar a nitidez da imagem de
baixo apenas onde desejares. Procura
obter uma transicdo gradual e natural para simular o efeito real de uma
lente fotogréfica.




Laboratério digital (GIMP) - cor

Transforma o impacto emocional de uma
fotografia através da manipulacao
avancada de cores.

a)
b)

c)

d)

2.3. Producdo e tratamento de imagens bitmap

Escolhe uma imagem.

Utiliza as ferramentas de Equilibrio de
Cores ou Curvas para alterar a
temperatura e a tonalidade geral da
composicao.

Utiliza a ferramenta de Matiz-Saturacao
para isolar uma cor especifica sem
afetar o resto daimagem.

Cria um efeito de “cor pontual”, em que toda a fotografia é convertida para
tons de cinzento através de uma camada de dessaturagcao, mas um Unico
objeto de destaque € mantido na sua cor original vibrante.

Laboratorio digital (GIMP) - fotomontagem

Realiza uma fotomontagem realista utilizando duas imagens distintas: um moinho
de vento e um campo.

a)

b)

c)

d)

e)

Comeca por importar aimagem do
campo como a tua camada-base.

Em seguida, importa a imagem do
moinho.

Utiliza a ferramenta Caminhos para
recortar a estrutura do moinho com
maxima precisao, garantindo que os
contornos fiquem limpos.

Ap0Gs extrair o moinho para uma nova
camada sobre o campo, utiliza uma
mascara de camada e um pincel de
ponta irregular para “enterrar” a base do
moinho na erva, simulando uma
integracdo natural com o solo.

Para finalizar, aplica o ajuste de Niveis, ou Curvas, no moinho para igualar
a luminosidade e a temperatura de cor.
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2. Media estaticos - cor,imagem e texto

2.4. A importancia das imagens na comunicacao
visual

A primazia do olhar

A comunicacao visual é a forma mais antiga de transmissdo de informacao.
Antes da escrita, 0 ser humano ja comunicava através de imagens nas paredes
das cavernas. No contexto digital atual, aimagem tornou-se a "“moeda de troca”
principal.

O cérebro humano processa imagens cerca de 60 000 vezes mais rapido do
que texto.

Uma imagem bem construida pode ser compreendida por pessoas de diferen-
tes linguas e culturas, o que é vital num mundo globalizado.

Funcdes daimagem

Segundo a teoria da comunicagao, aimagem pode cumprir varias funcgdes:

3

Informativa/ Expressiva/ Persuasiva
Descritiva Emotiva
Tipica da publicidade,
Transmite dados Focada em transmitir tenta convencer o
objetivos (exemplo, sentimentos e recetor a adotar um
um mapa, um manual estados de espirito. comportamento ou
de instrucdes). comprar um produto.

Para entender como uma imagem comunica, usamos a semiética de Ferdinand,
de Saussure e Charles Peirce.

Significante Significado
A forma fisica da O conceito ou ideia
imagem. que a forma evoca.
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2.4. Aimportéancia das imagens na comunicagao visual

A teoria da Gestalt

A Gestalt estuda como o cérebro organiza os elementos visuais para lhes dar
sentido. Aplicar estes principios permite ao designer guiar o olhar do utilizador.

* Proximidade: elementos que estao fisicamente perto uns dos outros séo
percebidos como um grupo ou uma unidade funcional.

» Continuidade: o olhar é naturalmente impelido a seguir caminhos, linhas ou
curvas suaves, preferindo fluxos continuos em vez de mudangas bruscas de
diregao.

* Fechamento: o cérebro ignora lacunas e completa contornos para formar
figuras conhecidas, mesmo quando a forma esta tecnicamente incompleta.

« Semelhanga: elementos que partilham caracteristicas visuais (como a forma
circular dentro do outro circulo na imagem) sao agrupados e percebidos como
tendo a mesma relagao ou fungao.

* Simetria: elementos simétricos sdo percebidos
como parte do mesmo grupo, transmitindo uma sensacgao
de equilibrio e ordem.

* Figura-fundo: refere-se a capacidade do cérebro em distinguir
um objeto em destaque (figura) do seu plano de fundo.

* Destino comum: elementos que parecem mover-se ou
apontar na mesma diregao sao vistos como relacionados
entre si.

+ Unificagao: elementos que estao fisicamente ligados (por linhas ou areas) sao
percebidos como uma unica unidade de forma mais intensa do que apenas
pela semelhanca ou proximidade.

OO A
56 = A

SN
Proximidade Continuidade Fechamento Semelhanca
Simetria Figura-fundo Destino comum Conectividade

uniforme
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2. Media estaticos - cor,imagem e texto

<Modo ON #10>

0 Laboratorio digital - caca ao tesouro
a) Explora varios sites e captura exemplos reais de trés leis da Gestalt.

b) Para cada exemplo, identifica qual a fungao da imagem predominante
(informativa, expressiva ou persuasiva).

A imagem na era digital: entre
0 consumo, a ética e arealidade

BUILD A STROGNG A analise da imagem na publicidade permite
identificar como as marcas utilizam estrategi-
camente cores, enquadramentos e modelos
para criar desejos de consumo, fundamen-
tando-se em principios de organizacao visual
que guiam o olhar do consumidor. No entanto, a criacao e utilizagdo destas ima-
gens exige uma consciéncia ética sobre a propriedade intelectual, uma vez que
as fotografias ndo sao gratuitas apenas por estarem acessiveis na Internet.

E fundamental distinguir entre o copyright, que assegura
direitos reservados, as licencas Creative Commons, que per-
mitem o uso mediante certas condi¢des como a atribuicao
de autor, e a utilizacdo de recursos em bancos de imagens
profissionais.

Esta discussao sobre direitos e autoria torna-se ainda mais premente com o
uso de inteligéncia artificial generativa, que levanta debates sobre a titularidade
das imagens criadas e os desafios em distinguir registos reais de manipulacdes
sintéticas, como os deepfakes. Toda esta dindmica converge na atual cultura do
ecra, em que o consumo de imagens rapidas em redes sociais alterou a nossa
capacidade de aten¢do e promoveu a curadoria visual como uma forma de
construcao de identidade. O perigo reside na manipulacao e no retoque exces-
sivo que, através de filtros e edicdes avancadas, alteram a percecao da reali-
dade e da autoestima, tornando essencial uma literacia visual critica que
interligue a técnica, a ética e o impacto social daimagem.
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2.4. Aimportancia das imagens na comunicacgao visual

<Modo ON #11>

0 Laboratorio digital — desafio ético IA versus realidade
a) Realiza uma pesquisa comparativa utilizando o tema “Paisagem com farol".
b) Encontra uma fotografia real num banco de imagens profissional e verifica os
seus direitos de autor.
¢) Procura ou gera (utilizando, por exemplo, 0 Google Gemini®) uma imagem por |A
generativa, sobre 0 mesmo tema, atribuindo um estilo (pintura a aquarela, a 6leo...).

d) Tenta identificar “pistas” que denunciem a imagem artificial e debate: se a IA
usar o estilo de um fotégrafo conhecido, a quem pertence o direito de autor?

O impacto da regra dos tercos e dos angulos de visao

A constru¢cao de uma imagem eficaz depende do
equilibrio entre a organizacao dos elementos e a
perspetiva escolhida, sendo a regra dos tercos
uma das técnicas de composicdo mais classicas
para alcancar esse dinamismo. Ao dividir a ima-
gem em nove quadrados iguais, através de duas
linhas horizontais e duas verticais, o criador deve
posicionar o objeto principal nas interseccoes
dessas linhas, 0 que evita a estatica de um plano
centralizado e guia o olhar de forma mais fluida.

Complementarmente a esta organizagao espacial, os dngulos de visdo desem-
penham um papel crucial na atribuicao de significado ao sujeito.

Picado Contrapicado

# A camara é posicionada Coloca a camara numa posigao

de cima para baixo, o que inferior, olhando para cima, o que
tende a diminuir visualmente inverte a percecao psicolégica e

o sujeito, conferindo-lhe uma atribui ao sujeito uma sensacao de
aura de fragilidade ou submissao. superioridade, poder ou imponéncia.

<Modo ON #12>

o Laboratério digital - o poder da perspetiva e composicao
a) Escolhe um objeto comum. Tira duas fotografias distintas.
b) Utiliza o angulo picado para diminuir visualmente o objeto.
c) Utiliza o &ngulo contrapicado para conferir poder e superioridade ao objeto.
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2. Media estaticos - cor,imagem e texto
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Para cada uma da afirmagdes seguintes, assinala a opgao correta.

1.1. Imagina que Iés a palavra "MAR" num poema. A juncao das letras M-A-R
e 0 som que elas produzem na tua mente constituem:
(A) o significado. (B) o significante.
(C) oreferente. (D) o signo.

1.2. Na semidtica de Saussure, o significante representa:
(A) o conceito ou ideia abstrata.
(B) aforma fisica daimagem (o desenho ou objeto).
(C) o preco daimagem num banco de fotos.
(D) aregra dos tercos aplicada ao objeto.

1.3. O angulo de visado contrapicado é utilizado para transmitir:
(A) fragilidade e submisséao do sujeito.
(B) uma visao objetiva e técnica.
(C) superioridade, poder ou imponéncia.
(D) desequilibrio e caos visual.

Classifica em verdadeiras (V) ou falsas (F) as afirmacdes seguintes.

(A) A comunicacgao visual € mais recente do que a escrita, tendo surgido com
o digital.

(B) Segundo a teoria da Gestalt, o cérebro tem tendéncia a completar figuras
incompletas (Principio do Fechamento).

(C) Asimagens na Internet sao todas de livre utilizagao e gratuitas por
estarem acessiveis.

(D) O Copyright assegura direitos reservados de autor, enquanto o Creative
Commons permite usos sob certas condigoes.

(E) Aregrados tercos sugere que o objeto principal deve estar sempre no
centro exato da imagem.

Faz corresponder os termos da Coluna A com as definicdes da Coluna B.

Coluna A Coluna B

~ . A. Elementos ligados fisicamente sdo vistos como uma
1. Funcéo persuasiva .

unidade.
2. Funcao informativa B. Tenta convencer o recetor a comprar um produto.
3. Figura-fundo C. Transmite dados objetivos, como um mapa ou manual.
4. Conectividade D. Capacidade de distinguir o objeto principal do plano
uniforme atras dele.




2.4. Aimportéancia das imagens na comunicagao visual

Completa as frases com os seguintes termos: deepfakes, picado,
significante, simetria, tergos.

4.1. O principio da transmite uma sensacao de equilibrio e
ordem ao agrupar elementos iguais.

4.2. Naregrados dividimos aimagem em nove
quadrados e posicionamos o objeto nas interseccdes das linhas.

4.3. O angulo de visdo posiciona a camara de cima para

baixo, diminuindo visualmente o sujeito.

4.4. Manipulacdes sintéticas criadas por inteligéncia artificial que dificultam

a distincado da realidade chamam-se

4.5. Se odesenho deumavido éo a ideia de "viagem" é o

seu significado.

Perguntas de resposta curta/analise

a)
b)

c)

Explica aimportancia da Gestalt para um designer profissional.

Como é que o consumo de imagens rapidas nas redes sociais e 0 uso de
filtros afetam a percecéo da realidade e a autoestima?

D4 um exemplo de uma imagem com fung¢ao expressiva/emotiva.

Laboratério digital (GIMP) — o poder da sugestao visual

a)

b)

c)

d)

e)
f)

g)
h)

Cria um novo ficheiro com o tamanho A4 (300 dpi para qualidade de
impressao).

Ativa a grelha de composicao: Visualizar > Mostrar Grelha (configura em
Editar > Preferéncias para que a grelha divida aimagem em 3x3,
simulando a regra dos tercos).

Utiliza a Ferramenta de Caminhos (B) para desenhar uma forma simples.

Deixa lacunas propositadas no desenho para que o cérebro do recetor
tenha de aplicar o principio do Fechamento para entender aimagem.

Posiciona o elemento principal numa das interseccdes da regra dos tercos.

Usa cores solidas e contrastantes para garantir que a figura se destaca
claramente do fundo.

O fundo deve ser “limpo” para nao distrair o olhar.
Guarda o projeto original para manter as camadas.

Exporta o resultado final em .jpeg.
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2. Media estaticos - cor, imagem e texto

2.5. Praticas de design vetorial: ferramentas,
técnicas e potenciais aplicacoes

O design vetorial representa uma faceta fundamental e di-
namica do universo do design grafico, distinguindo-se pela

sua capacidade de criar graficos escalaveis sem perda de
l _' qualidade.

Ao contrario das imagens baseadas em pixeis, as imagens vetoriais sdo cons-
truidas a partir de equacdes matematicas que definem linhas, curvas e formas,
permitindo que sejam redimensionadas infinitamente para qualquer formato ou
dispositivo, mantendo sempre uma grande nitidez.

Ferramentas essenciais no design vetorial

No cerne do design vetorial encontram-se softwares robustos que oferecem
um conjunto abrangente de ferramentas para manipular e criar graficos.

Q®r
FaF

O Adobe lllustrator® &, sem Alternativas igualmente Outras ferramentas como
duvida, o lider de mercado, competentes incluem o Figma® e o Sketch®
conhecido pela sua vasta o CorelDRAWS®, popular pela ganharam proeminéncia
funcionalidade e integracéo sua versatilidade e interface no design de interfaces,
com outras aplicacdes amigavel, especialmente em focando-se na colaboracao
Adobe. areas como aimpressao e prototipagem, embora
e a sinalética. as suas capacidades de

ilustracdo vetorial sejam
mais direcionadas para
elementos de UI/UX.

Para aqueles que procuram solucées de cédigo aberto ou com
menor custo, o Inkscape® destaca-se como uma ferramenta
poderosa e gratuita, com capacidades surpreendentes para a
criacdo de graficos vetoriais, e utiliza o formato Scalable Vector
Graphics (SVG) como padrao.
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2.5. Praticas de design vetorial: ferramentas, técnicas e potenciais aplicagcdes

O ambiente do Inkscape centra-se na Tela de desenho (1). No topo, situam-se
os Menus (2) e a Barra de Controlo (3) (que muda conforme a ferramenta). A es-
querda fica a Caixa de Ferramentas (4) e, a direita, os Painéis (5) (edicao de cor
e alinhamento). Na base, encontras a Paleta de Cores (6) e a Barra de Estado (7)
com dicas e coordenadas.
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Seguidamente, encontras listadas as principais ferramentas do Inkscape orga-
nizadas por categorias funcionais.

Ferramentas de criacao de formas - estas permitem criar objetos geométri-
cos basicos que retém as suas propriedades de edicao.

Retangulos e Quadrados (F4): cria formas retangulares com a opgéo de
arredondar os cantos.

Circulos, Elipses e Arcos (F5): além de circulos perfeitos, permite criar “fatias de
tarte"” ou arcos abertos.

Estrelas e Poligonos (*): permite definir o nimero de pontas, a proporcao dos

raios e até “arredondar” as estrelas para criar formas organicas.

Caixas 3D (Shift + F3): uma ferramenta Unica que ajuda a desenhar objetos com
perspetiva e pontos de fuga automaticos.
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2. Media estaticos - cor,imagem e texto

Ferramentas de desenho e traco — fundamentais para desenho livre ou ilustra-
cao técnica.

Caneta Bézier (B): a ferramenta mais importante. Permite criar linhas direitas
e curvas técnicas (curvas de Bézier) através de nés. E essencial para logétipos.

p'Q Lapis / Desenho a Méo Livre (P): ideal para quem usa mesa digitalizadora. Cria
- tracos mais naturais.
2 Caligrafia (C): simula uma pena de caligrafia, variando a espessura conforme

a velocidade ou pressao.

Ferramentas de edicao e manipulacao

>

Seletor (S / Espaco): seleciona, move, escala e roda objetos.

P\

Editor de Nés (N): permite mover os pontos (nés) de uma curva para alterar a sua
forma com precisao.

h

Retocar / Tweak (Shift + F2): funciona como um pincel que “"empurra”, “encolhe”

ou “espalha” objetos e nds, util para ilustracdes mais artisticas.

Cores e preenchimento

4

Conta-gotas (D): copia a cor de qualquer objeto ou imagem para o elemento
selecionado.

Gradientes (G): cria transicdes suaves entre cores, quer sejam lineares ou radiais.

Ry

Preenchimento Global (U): funciona como o balde de tinta, preenchendo areas
delimitadas (mesmo que nao sejam um uUnico objeto).

<Modo ON #13>

o Laboratério digital (Inkscape) - logétipo “Gota de natureza"

66

a) Seleciona a ferramenta Circulos e Elipses (F5).
b) Mantém a tecla Ctrl pressionada e desenha um circulo no ecra.
c) Com o circulo selecionado, prime Ctrl + D. Agora tens dois circulos.

d) Com a ferramenta Seletor (S), arrasta o circulo de cima ligeiramente para

o lado até que os dois se sobreponham.



2.5. Préticas de design vetorial: ferramentas, técnicas e potenciais aplicagdes

e) Seleciona ambos os circulos.
f) Vai ao menu Caminho > Intersecao.

g) Seleciona a tua “folha” e vai a Caminho > Converter em Caminho (Ctrl
+ Shift + C).

h) Ativa a ferramenta Editor de N6s (N).

i) Clicano nd do topo e, na barra de ferramentas superior, escolhe o icone Tornar
os nés selecionados simétricos.

j) Arrasta as “alcas” laterais para dar a folha um aspeto mais organico.
k) Com a folha selecionada, clica numa cor verde na paleta inferior.
I) Seleciona a ferramenta Gradiente (G).

m) Clica no centro da folha e arrasta para a extremidade. Veras uma transicao suave.
Podes clicar nos pontos do gradiente para escolher dois tons de verde diferentes.

n) Desenha um retangulo fino por cima da folha (com a ferramenta F4).
0) Roda o retangulo para que ele atravesse a folha na diagonal.

p) Seleciona a folha e o retédngulo.

q) Vai a Caminho > Diferenca (Ctrl + —).

r) Digita (T) o nome do projeto “naturalmente”. Formata o tipo de letra e cor.

Técnicas fundamentais e avancadas

Dominar o design vetorial implica familiarizar-se com diversas técnicas que per-
mitem transformar ideias em representacdes visuais impactantes. A criacao de
formas bésicas é o ponto de partida, utilizando ferramentas como retangulos,
elipses e poligonos, que podem ser combinados e manipulados. A ferramenta
Caneta é crucial para desenhar linhas e curvas personalizadas com precisao
milimétrica, sendo a base para tracar formas complexas e ilustracdes.

o NN

O uso de pontos de ancoragem e curvas Bézier é
fundamental para o controlo fino das formas, per-
mitindo ajustar a fluidez e a direcéo das linhas.
Técnicas como a uniao, subtracao e interseccao
de formas sao essenciais para construir objetos
complexos a partir de elementos mais simples.
O gradiente e a malha de gradiente adicionam
profundidade e realismo, simulando variacdes de
cor e luz.
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2. Media estaticos - cor,imagem e texto

Para além destas, técnicas avancadas incluem a criacao de padrdes repetitivos,
0 uso de mascaras de corte para revelar partes especificas de umaimagem e a
digitalizacdo de esbocos para os transformar em graficos vetoriais editaveis.
A compreensao da tipografia vetorial também é importante, garantindo que o
texto mantém a sua nitidez em qualquer dimensao.

Potenciais aplicac6es do design vetorial

A ubiquidade do design vetorial reflete-se na sua vasta gama de aplicacoes,
tornando-o um pilar em diversas industrias:

* Identidade corporativa: logétipos, sinalética, icones e diretrizes de marca
sdo quase invariavelmente criados em formato vetorial para garantir a sua
adaptabilidade a cartdes de visita, grandes painéis publicitarios ou websites,
sem qualquer perda de resolucao.

* llustragao digital: desde personagens de desenhos

animados e banda-desenhada até infografias e arte ’0\6\
concetual, o design vetorial permite criar ilustragcdes \

com linhas limpas e cores sdlidas, ideais para animacao W
e impressao.

* Design de interface (UI/UX): botdes, icones, barras de
navegacao e outros elementos de interface para websites e
aplicacdes moveis sao frequentemente vetoriais, assegurando que aparecem
nitidos em ecras de diferentes resolucdes (incluindo ecras Retina).

<D

* Publicidade e marketing: flyers, cartazes, brochuras e anuncios digitais
beneficiam da escalabilidade dos gréaficos vetoriais, que garantem uma
apresentacao profissional em qualquer meio.

* Moda e téxteis: criacdo de padrdes para tecidos, estampados e designs para

NN
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2.5. Préticas de design vetorial: ferramentas, técnicas e potenciais aplicagdes

Perguntas de resposta curta / analise

O que permite que as imagens vetoriais sejam redimensionadas
infinitamente sem perder a nitidez?

Qual é a ferramenta considerada o “lider de mercado” e por que razao se
destaca das restantes?

Quais séo as ferramentas fundamentais para garantir o controlo preciso e a
fluidez das formas no design vetorial?

No contexto do design de interfaces (Ul/UX), que softwares sdao mais
proeminentes e qual é o seu foco principal?

Por que razao o formato vetorial é quase invariavelmente utilizado na
criacao de logétipos e identidade corporativa?

No Inkscape, qual é a diferenca pratica entre usar a ferramenta Seletor e a
ferramenta Editor de nés ao trabalhar numa curva que foi desenhada com a
caneta Bézier?

Se um colega teu criar um logoétipo no Inkscape e precisar de o enviar para
uma grafica que vai imprimir um cartaz gigante, qual seria a vantagem de
enviar o ficheiro em SVG (ou PDF) em vez de o exportar como um PNG de
alta resolucao?
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2. Media estaticos - cor, imagem e texto

2.6. Conceitos fundamentais de edicao
de imagem

Fundamentos de pos-producao: edicao e tratamento
de imagem

A edicao ndo é apenas corrigir erros; é o processo de selecio-
nar, organizar e modificar elementos visuais para criar uma
mensagem. A edicdo deve ser vista como um processo téc-
nico rigoroso em que a integridade dos dados é prioritaria.

A edicdo de imagem é um termo abrangente que engloba qualquer alteracao
feita num ficheiro visual, desde o corte (cropping) até a manipulacao complexa
de elementos.

No universo da edicao de imagem, a forma como manipulamos os dados de um
ficheiro define ndo sé a qualidade final, mas também a flexibilidade de todo o
processo criativo. Existem duas abordagens principais que determinam se as
alteracoes efetuadas sao permanentes ou reversiveis: a edicao destrutiva e a
edicao nao destrutiva. Compreender a diferenca entre ambas é o que distingue
um utilizador casual de um profissional, pois esta escolha impacta diretamente
a capacidade de efetuar revisdes e preservar a integridade da imagem original.

* Edicao destrutiva: alteracdes aplicadas diretamente nos pixeis originais
(exemplo, usar a borracha ou brilho/contraste direto). Uma vez guardado,
o original perde-se.

* Edicao nao destrutiva: uso de camadas de ajuste, objetos inteligentes
e mascaras. O ficheiro original permanece intacto «por baixo» das
modificacdes.

l O tratamento de imagem é uma vertente mais especifica,

l focada na correcdo e otimizacao.

Tratar uma imagem implica ajustar o equilibrio de brancos, a exposic¢éao, o con-
traste e a saturacéao, ou realizar retoques de limpeza (como remover imperfei-
coes ou ruido digital), com o objetivo de elevar a estética sem necessariamente
alterar o conteudo original.
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Assim, o tratamento de imagem nao é um processo unico, mas sim um conjunto
de intervencgdes que se dividem em duas dimensdes complementares: a corre-
cao técnica e a intencéao estética.

* Tratamento técnico: focado em corrigir falhas da captura (balanco de
brancos, exposicao, reducao de ruido digital). Procura a fidelidade e a
perfeicdo do ficheiro.

 Tratamento estético: focado na intencao artistica, na narrativa visual e na
emocao que aimagem deve transmitir (color grading, aplicacao de estilos,
filtros de atmosfera).

O processo de conversao

No dia a dia da producao multimédia, € comum ser necessario converter um
formato no outro.

Rasterizacao (Vetor > Bitmap)

Rasterizacao é o processo de transformar um desenho veto-
rial numa grelha de pixeis. Isto acontece, por exemplo,
quando guardamos um logétipo em PNG para colocar numa
rede social. Uma vez rasterizado, o ficheiro perde as proprie-
dades de escalabilidade do vetor.

A rasterizacdo € o “congelamento” de uma imagem. Quando o software raste-
riza um vetor, ele toma decisdes permanentes sobre a resolucdo. O computador
divide o desenho vetorial numa grelha (malha) de pixeis. Se a resolugao for baixa
(por exemplo, 72 PPI), a grelha sera larga e os detalhes perder-se-ao. Se for alta
(por exemplo, 300 PPI), a grelha sera fina e o detalhe preservado.

Uma vez que um logétipo vetorial € guardado como PNG ou JPG, a informacgao
matematica (raio das curvas, angulos) é descartada. O computador passa a ler
apenas “neste ponto existe a cor X". Por isso, ao tentar ampliar esse PNG mais
tarde, ocorre a pixelizacao, pois 0 computador ndo sabe o que existia entre os
pixeis originais.

M Not@ que:

Importa rasterizar para aplicar filtros complexos de textura, sombras realistas
ou para preparar um ficheiro para visualizacao web e redes sociais.
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Vetorizagao ou tracing (Bitmap > Vetor)

Vetorizacao é o processo inverso: tentar converter uma foto-
grafia ou desenho manual em caminhos matematicos. E um
processo complexo e nem sempre perfeito, usado frequente-

l " mente para “limpar” logétipos antigos que s6 existem em

baixa qualidade.

Vetorizar €, na verdade, um processo de engenharia inversa. O software ana-
lisa uma fotografia ou scan e tenta "adivinhar” onde estariam as curvas mate-
maticas originais (vetorizacao automatica - Image Trace).

O algoritmo procura areas de contraste para definir caminhos (paths). Em foto-
grafias complexas, isto cria milhares de pequenos poligonos, o que pode tornar
o ficheiro vetorial mais pesado do que o bitmap original.

Quando uma empresa perde o ficheiro original de um logaétipo e s6 tem um JPG
pequeno e desfocado, usamos a vetorizagao para criar um novo “molde” matema-
tico. O designer usa a Pen Tool para redesenhar aimagem (vetorizagao manual).

<Modo ON #14>

o Laboratério digital - vetorizacdao de um bitmap

Entra no site Adobe Express Online® e explora a plataforma gratuita de conversao
rapida de uma imagem em formato JPEG para SVG.

Abre o resultado da vetorizagao no Inkscape e valida (ou ndao) a automatizacao.

Composicao: a montagem do cenario

A composicdo € a arte de combinar multiplos elementos —fotos, textos, formas
e efeitos —num Unico plano visual coerente. Uma boa composicao respeita prin-
cipios como a hierarquia visual, o equilibrio e a profundidade, garantindo que o
olhar do espectador é guiado corretamente pelaimagem.

A composicao € a unido de elementos de diferentes fontes numa unica imagem
coerente.

* O desafio da luz: para que uma montagem pareca real, todos os elementos
devem parecer iluminados pela mesma fonte de luz.

* Recorte (Keying/Masking): técnicas para isolar objetos, desde o uso de
Chroma Key (fundo verde/azul) até selecdes complexas de cabelo com canais
de cor.
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Parametros técnicos e a qualidade da imagem digital

A qualidade de uma imagem digital ndo é uma caracteristica subjetiva baseada
apenas na estética; ela é definida por paréametros técnicos rigorosos, nomeada-
mente a resolucao (dimensdes em pixeis) e a profundidade de cor.

A resolucao, expressa em PPl para ecras ou DPI para impressao, determina a
densidade de informacao contida no ficheiro. Na pratica, uma imagem de alta
qualidade é aquela que possui informacao suficiente para o seu propdsito es-
pecifico, garantindo a auséncia de “pixelizacéo” e a suavidade nas graduacdes
de cor, evitando o indesejado efeito de banding (quebra das graduacdes de cor).

A definicdo da qualidade ideal depende, portanto, do destino final da imagem,
uma vez que cada suporte exige uma densidade de informacgao distinta para
manter a nitidez.

* Ecras e dispositivos digitais (web/mobile): no mundo digital, 0o metadado de
“72 ou 96 PPI" é largamente nominal. O que determina a clareza num monitor
€ a resolucao em pixeis (ex.: 1920x1080). Uma imagem com poucos pixeis
parecera baca num ecra de alta densidade, independentemente do valor de
PPI que o ficheiro indique.

F 4

Q)‘

* Impressao comercial (offset): para garantir que os detalhes saem nitidos em
papel, como em brochuras ou livros, o padrao profissional utiliza
normalmente 300 DPI. Esta densidade oculta a estrutura do ponto de
impressao, oferecendo uma continuidade visual perfeita.

* Grandes formatos (outdoors/lonas): curiosamente, na publicidade de grande
escala, a resolucao pode baixar para valores entre 72 e 150 PPI. Isto
acontece porque a qualidade é compensada pela distancia de visualizacao;
como o observador esta longe do suporte, o olho humano ndo consegue
distinguir os pixeis, permitindo ficheiros mais leves e faceis de processar.
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Perguntas de resposta curta/analise

Durante a exportacao de um cartaz, um designer converte um logotipo
vetorial para PNG a 72 DPI.

a) ldentifica o processo realizado.

b) Explica duas consequéncias dessa decisao.

¢) Indica uma alternativa correta para impressao.

Para cada uma das afirmac¢des seguintes, assinala a opgao correta.

2.1.

2.2,

A pixelizagao ocorre quando:

(A) aimagem tem demasiados pixeis.

(B) aimagem vetorial € ampliada.

(C) umaimagem bitmap é ampliada além da sua resolucgao.
(D) um vetor é rasterizado a alta resolucéo.

Um ficheiro vetorial pode tornar-se mais pesado do que um bitmap
quando:

(A) é ampliado.

(B) é rasterizado.

(C) contém muitas curvas complexas apo6s vetorizacao.
(D) ¢é exportado em PDF.

Classifica em verdadeiras (V) ou falsas (F) as afirmacdes seguintes.

(A) Arasterizacao fixa permanentemente a resolucao de uma imagem.

(B) A vetorizacao tenta reconstruir formas matematicas a partir de pixeis.

Completa as frases com os termos corretos.

4.1.

4.2.

Converter um vetor para bitmap chama-se

O Chroma Key é utilizado para isolar objetos e é habitualmente verde ou

Estabelece a correspondéncia entre os conceitos da primeira linha com as
descri¢cdes da segunda linha.
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2.7. Tipografia digital: principais conceitos,
terminologia, estilos e ferramentas
(o Jr

Video

A tipografia é a arte e o processo de criagdo, composicao e Ermr R

aplicacdo de tipos (letras) na comunicacao visual. No am- tipografia
Moy

biente digital, a tipografia deixou de ser estatica para se tor-
nar dindmica e adaptavel.

Anatomia do tipo de letra

Para comunicar com precisao, importa conhecer os termos técnicos das partes
que compdem uma letra:

jovem

Linha de base (Baseline): a linha invisivel na qual a maioria das letras assenta.

Altura de X (X-Height): a altura do corpo das letras minusculas. Define muito da
legibilidade de uma fonte.

Ascendentes: partes das letras minusculas que sobem acima da altura habitual.
partes que descem abaixo da linha de base.

Serifa: 0s pequenos tragos ou “pés” nas extremidades das hastes das letras.

Sabias que...
Bounding Box significa que... : |
cada letra vive dentro de uma “caixa’ invisivel. O espago i i
vazio a esquerda e a direita (sidebearings) determina o ritmo E E
\daleitura. L______________Jj
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2. Media estaticos - cor, imagem e texto

<Modo ON #15>

o Laboratério digital - anatomia da tipografia
a) Abre um novo documento no GIMP.

b) Escolhe duas fontes distintas para o exercicio, uma fonte serifada e uma fonte
nao serifada.

c) Escreve a expressao "Cabo Verde" utilizando ambas as fontes. Define

o tamanho do corpo para 72 pt para que os detalhes sejam bem visiveis.
d) Utiliza setas e legendas para identificar os seguintes elementos:

* Linha de base: a linha invisivel na qual a maioria das letras assenta.

* Ascendente: a parte da letra mindscula que sobe acima da “altura x’
(ex.: o topo do ‘b’ ou do 'd’).

* Descendente: a parte da letra que desce abaixo da linha de base
(ex.:a “cauda” do '‘p' ou do ‘g’).

 Serifa: 0s pequenos tragcos ou remates nas extremidades das letras
(apenas na fonte serifada).

Familias tipograficas

As fontes sao geralmente classificadas em quatro grandes grupos:

Serifadas (Serif) Nao serifadas (Sans Serif)
Transmitem tradic&o, autoridade e Transmitem modernidade, limpeza e
seriedade. Sao excelentes para blocos minimalismo. Sdo as mais indicadas para
de texto longos em papel. leitura em ecras digitais ou textos curtos.
Times New Roman Helvetica

Garamond Arial

Bell MT Bahnschrift

Manuscritas (Script) Decorativas (Display)

Simulam a escrita @ mao. Devem ser Criadas para impacto visual em titulos
usadas com moderagao, apenas em titulos grandes. Nunca devem ser usadas em
ou convites, pois a leitura é mais dificil. corpo de texto.

Scvipt MT Bold ChinchillaBlack

Bradley Hand (TC CASTELLAR

Magneto Fokerman
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-

Sabias que...

12pt).

-

existe diferenca entre Typeface e Font?

Embora usados como sinénimos, tecnicamente:
Typeface (Familia) é o desenho visual da letra (exemplo, Helvetica).

Font (Fonte) é o ficheiro ou a variacao especifica (exemplo, Helvetica Bold Italic

~

J

Variacoes de estilo

Uma familia completa oferece varias op¢des para criar hierarquia sem mudar de

tipo de letra.

Peso (Weight)

Eixo (S/ant)

Largura (Width)

Light Regular,
Medium, Bold, Black.

Reta (Roman)
Inclinada e desenhada (/talic).

Estreita (Condensed)
Larga (Extended)

*exemplos sublinhados

media | media  media

media

media media media

Formatos de fontes digitais

Existem diferentes formatos de ficheiros de tipos de letra
(fontes), cada um com finalidades especificas.

O TTF (TrueType Font), desenvolvido pela Apple® e pela
Microsoft®, é o formato mais comum e amplamente utili-
zado em sistemas operativos. Ja o OTF (OpenType Font) é
considerado o padrao profissional, destacando-se por su-
portar milhares de glifos e recursos tipograficos avanca-
dos num unico ficheiro. Por ultimo, o WOFF (Web Open
Font Format) é um formato otimizado e comprimido para
uso exclusivo na Internet, permitindo que os websites car-
reguem mais rapidamente ao reduzir o peso dos ficheiros
das fontes.
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Fontes de sistema versus web fonts

As fontes de sistema sao aquelas que ja se encontram instaladas nativamente no
sistema operativo do computador, como o Windows ou 0 macOS, garantindo rapi-
dez no carregamento, mas limitando o design as op¢des-padrao de cada utiliza-
dor. Em contrapartida, as web fonts sao carregadas remotamente a partir de
servidores externos, o que assegura uma consisténcia visual absoluta, permitindo
que todos os utilizadores visualizem exatamente o mesmo design e tipografia, in-
dependentemente das fontes que tenham ou nao instaladas no seu préprio PC.

4 I
] Not@ que:

Google Fonts® é a maior biblioteca gratuita de fontes para projetos web
e escolares.

DaFont e WhatTheFont® sio ferramentas de exploracao e identificacdo
de fontes através de imagens.

Glyphs®, FontStruct® e FontForge sio softwares de criacao de fontes.

Laboratério digital (Inkscape) — a ligadura

As fontes modernas (formato OTF — OpenType) possuem frequentemente
caracteres especiais chamados ligaduras (dois ou mais caracteres unidos).

a) Tenta encontrar uma fonte no teu computador em que duas letras se
fundem num Unico desenho (exemplos comuns: ‘fi', 'fl' ou 'ff').

b) Escreve uma dessas combinacdes e verifica se as letras se tocam de
forma artistica. Identifica-a no teu trabalho.

Laboratério digital (FontStruct) - Type Designer

Hoje vais vestir a pele de um Type Designer. O teu objetivo ndo é desenhar um
alfabeto completo, mas sim criar o logétipo tipografico para uma marca de
tecnologia sustentavel chamada BIO-SYS.

a) Utiliza uma ferramenta de criacdo de fontes para desenhar as letras B, |, O,
S, Y.

b) A fonte deve ser modular. Deves decidir se vais usar formas arredondadas
(proximidade/biologia) ou angulares (tecnologia/sistema).

c¢) Ajusta o espacamento entre as letras para que a palavra pareca equilibrada.

d) Descarrega o ficheiro em formato .ttf ou .otf e instala-o no teu computador
para testares num editor de texto.

78



2.8. Aimportancia da tipografia em contextos digitais e na comunicacao visual

2.8. Aimportancia da tipografia em contextos
digitais e na comunicacao visual

A tipografia como elemento de design

Na comunicagao multimédia, a tipografia funciona
como o “tom de voz” de uma mensagem escrita.
Assim como o tom de voz pode mudar o sentido
de uma frase dita oralmente, o estilo de uma fonte
altera a percegéao do conteudo.

» Escolha seméntica: uma noticia séria escrita
numa fonte decorativa (como a Comic Sans)
perde credibilidade instantaneamente.

* Personalidade: as fontes evocam emocodes. Fontes geométricas sugerem
tecnologia; fontes com serifas classicas sugerem histéria e confianga.

Muitas vezes, a tipografia deixa de ser apenas um veiculo para o texto e torna-
-se 0 elemento gréafico principal de uma composicao (design tipografico). Em
cartazes e logétipos, a forma da letra é tao importante quanto a sua leitura.

PROMO

PO 111 R T

O logétipo tipografico

Muitas das maiores marcas mundiais e nacionais utilizam apenas tipografia nos
seus logotipos.
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* Distintividade: a fonte deve ser Unica o suficiente para ser reconhecida
mesmo sem o0 nome da marca.

* Consisténcia: o uso da mesma familia tipografica em todos os meios (site,
papel timbrado, redes sociais) cria uma imagem de profissionalismo e
coesao.

Psicologia das formas das letras

A escolha da tipografia € fundamental para moldar a perce¢do da mensagem.

MENSAGEM) (HENSAGEN] MENSAGEN
As fontes arredondadas sdo | As fontes angulares e As fontes itdlicas introduzem
ideais para comunicar rigidas projetam eficiéncia, uma dimenséao de
amigabilidade, conforto e dinamismo e uma certa movimento, sugerindo
proximidade, criando uma dureza, sendo adequadas velocidade e urgéncia na
ligacdo emocional com o para contextos que exigem leitura.
recetor. rigor.

O desafio dos ecras

Os ecras possuem luz prépria e resolucdes variaveis, o que exige um cuidado
redobrado com a tipografia digital.

Para garantir o maximo conforto visual e evitar a fadiga ocular, é essencial sele-
cionar tipos de letra que facilitem a legibilidade em diferentes dispositivos,
adaptando a mancha de texto as especificidades de cada ecra. Para assegurar
a nitidez e a legibilidade, utilizam-se técnicas como o Anti-Aliasing, que sua-
viza as bordas das letras para evitar o aspeto ‘serrilhado’, e o Hinting, que con-
siste em instrucdes matematicas que alinham os caracteres perfeitamente a
grelha de pixeis do monitor. Estas ferramentas sdo fundamentais para que o
texto se mantenha claro e definido em qualquer dispositivo, mesmo em tama-
nhos reduzidos.

Fatores que prejudicam a leitura digital

Contraste Linhas muito Falta de
- insuficiente ' longas hierarquia

Texto cinzento-claro Obrigam o olho a Quando tudo

sobre o fundo branco. um esforgo excessivo parece ter a
para encontrar o mesma importancia
inicio da préxima linha. visual.
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Laboratério digital — analise comparativa

a) Explora dois websites com propdsitos distintos, como o portal de um
banco nacional e uma plataforma de entretenimento (por exemplo, Netflix®
ou Steam®).

b) Identifica as familias tipograficas predominantes e justifica as escolhas de
design.

Laboratério digital - o poder do erro

Cria um cartaz digital para um Festival de Musica Tradicional em Cabo Verde,
mas com uma regra obrigatoria, utiliza exclusivamente tipografia de estilo
Industrial ou Cyberpunk (rigida e tecnoldgica).

Laboratério digital (Inkscape) - teste de legibilidade

a) Escreve a mesma frase em trés fontes distintas — uma Serif (por exemplo,
Times New Roman), uma Sans Serif (por exemplo, Arial) e uma Script/
Manuscrita (por exemplo, Brush Script) — em tamanho 8 pt.

b) Afasta-te dois metros do ecra e identifica qual delas ainda consegues ler.

Ia LlalE ER TS RN EREISIE1sH <[ Bl
DE08EsmsRA |‘mmnkkmk TUEATH ]
acEEimceEe \ snmmannn WU NEEE
DEMDNEa afll [1 vaﬂlv
HEEQE -CEEE gNmNDonmam W vWDwom
BEFFFOEA<f peupp@omme DXEXEIMA)
clRi0EEeEsE EPEEEErORE 1ENAY ¥E)E
InIEEEIADS Quem@aume 2ANZAZAR
INNINA0:AR RORER r=ROF 5§ 2B

101 2BE36E4405580sA0T78 e 0 9|
2702 00Er ' REEsATERxNEBEESEH # D!

TM12CV-6 81
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4 )

Sabias que...

No design multimédia moderno, a eficacia do texto

depende da sua legibilidade em diferentes escalas, —

desde monitores de 27 polegadas até ecras de

smartphones. Este conceito de tipografia responsiva D
assenta na escalabilidade, substituindo os pontos S s
fixos por unidades relativas que permitem ao texto adaptar-se dinamicamente

ao tamanho do ecra. Desta forma, garante-se uma experiéncia de leitura fluida
e proporcional, independentemente do dispositivo utilizado.

J

Outros conceitos importantes e que devem ser diferenciados...
embora parecam iguais...

A legibilidade (legibility) centra-se no desenho individual dos caracteres garan-
tindo que letras visualmente préximas — como o “I" maitisculo e o ‘1" mintsculo
- sejam facilmente distinguiveis entre si.

Ja a “leiturabilidade” (readability) foca-se na experiéncia de leitura de um bloco
de texto completo; ela depende da composi¢ao visual, como o tamanho da letra,
o contraste, a entrelinha e o comprimento da linha, assegurando que o olhar per-
corra o conteudo de forma fluida e sem esforco.

A legibilidade técnica depende do desenho da letra:

e Altura de x: fontes com uma altura de x maior sdo mais faceis de ler em
tamanhos pequenos (ecras de telemdével).

u_n

* Abertura: letras como o “c” ou o “e" devem ter aberturas claras para nao

[T [

parecerem um “0" a distancia.

A “leiturabilidade” do bloco depende de como o designer organiza o paragrafo:

* Comprimento da linha: o ideal para ecras é entre 45 e 75 caracteres por
linha. Linhas demasiado longas cansam a vista; linhas demasiado curtas
quebram o ritmo.

* Alinhamento: o alinhamento a esquerda é o mais natural para a leitura
ocidental. O texto "justificado” deve ser evitado na web pois cria espagcos
irregulares que dificultam a leitura.
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O que é a hierarquia visual?

Numa pégina web ou num cartaz digital, o utilizador nado 1é
tudo ao mesmo tempo. A hierarquia visual € a organizacao
dos elementos de modo que o cérebro perceba o que pri-
meiro é mais importante.

Como criar hierarquia com tipografia?

Existem quatro formas principais de destacar informacao:

Tamanho Peso (espessura)
O olho é naturalmente atraido Usar bold (negrito) para
para o que é maior (exemplo, palavras-chave cria pontos
o titulo deve ser maior que de ancoragem visual.
o subtitulo).
Cor Espacamento
O uso de uma cor contrastante (espaco em branco)
num /ink ou num botédo de Deixar espac¢o vazio ao redor
acao destaca-o do resto do de um texto importante faz
texto cinzento ou preto. com que ele receba mais
atencao.
Gestores de fontes

Para evitar que o computador fique lento com milhares de fontes instaladas, os
profissionais usam gestores como o FontBase® ou o Adobe Fonts®.

Muitas vezes, um cliente pede para usar "aquela letra” de uma imagem. Ferra-
mentas como o WhatTheFont ou WhatFont (extensao para o browser) permitem
identificar fontes em segundos.

Emparelhamento de fontes (Font Pairing)

Uma regra de ouro: nunca usar mais do que duas ou trés familias de fontes num
projeto.

* Combinacao classica: uma fonte Serif para titulos e uma Sans Serif para
0 corpo de texto (ou vice-versa).

* Contraste: ndo usar duas fontes muito semelhantes (por exemplo, Arial
e Helvetica), pois parecera um erro e ndo uma escolha de design.
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84

¢

Para cada uma das afirmac¢des seguintes, assinala a opgao correta.

1.1. O que significa dizer que a tipografia funciona como o “tom de voz"
de uma mensagem?

(A) Que o computador I€ o texto em voz alta automaticamente.

(B) Que o estilo da fonte altera a percecéao e o sentimento do contelido
escrito.

(C) Que todas as fontes devem ser grandes e barulhentas.
(D) Que atipografia s6 é importante em videos com som.

1.2. Qual é a funcé&o da técnica de Anti-Aliasing nos ecras digitais?
(A) Aumentar o tamanho da letra automaticamente.
(B) Traduzir o texto para varias linguas.
(C) Suavizar as bordas das letras para evitar o aspeto “serrilhado”.
(D) Mudar a cor do texto conforme a luz do dia.

1.8. No Font Pairing (emparelhamento de fontes), qual é a regra de ouro
recomendada?

(A) Usar o maximo de fontes diferentes possivel para ser criativo.

(B) Nunca usar mais do que duas ou trés familias de fontes num projeto.
(C) Usar fontes muito parecidas, como Arial e Helvetica, juntas.

(D) Usar apenas fontes decorativas em blocos de texto longos.

Classifica em verdadeiras (V) ou falsas (F) as afirmacdes seguintes.
(A) Fontes arredondadas comunicam eficiéncia, dinamismo e rigor.

(B) A tipografia responsiva utiliza unidades relativas para que o texto se
adapte ao tamanho do ecra.

(C) O alinhamento “Justificado” é o mais recomendado para a leitura na web.

(D) Fontes com uma “altura de x" maior facilitam a leitura em tamanhos
pequenos (telemodveis).

(E) O Hinting ajuda a alinhar os caracteres a grelha de pixeis do monitor.




2.8. Aimportancia da tipografia em contextos digitais e na comunicacao visual

Faz corresponder os termos da coluna A com as definicdes da coluna B.

Coluna A Coluna B

1. Legibilidade

A. Organizacgao dos elementos para o cérebro perceber
0 que é mais importante.

2. "Leiturabilidade”

B. Foca-se no desenho individual dos caracteres
(distinguir “I" de “I").

3. Hierarquia visual | C. Aplicacao de negrito (Bold) para criar &ncoras visuais.

4. Peso (espessura)

D. Foca-se na experiéncia de leitura de um bloco
de texto completo.

Completa as frases com os seguintes termos: italicas, serifas, hierarquia,
contraste, WhatTheFont.

4.1.

4.2,
4.3.

4.4.

4.5.

Fontes com classicas sugerem habitualmente histéria,
tradicéo e confianca.

As fontes sugerem movimento, velocidade ou urgéncia.

Para identificar uma fonte a partir de uma imagem, podemos usar
ferramentas como o

O uso de uma cor diferente num botao de agao é uma forma de criar
e atrair o olhar.

Tamanho, peso, cor e espagcamento sdo as quatro formas principais
de criar visual.

Perguntas de resposta curta/analise

5.1.
5.2.

5.3.

Diferencia sucintamente “legibilidade” de "leiturabilidade”.

Por que razdo uma noticia séria escrita em Comic Sans perde
credibilidade? Refere o conceito de “escolha seméantica”.

Qual é o comprimento de linha (himero de caracteres) ideal para
garantir o conforto visual num ecra?

Desafio de aplicagao (Pratico/Teérico)

Imagina que tens de criar um logétipo para uma clinica pediatrica (criancas)
e outro para uma empresa de ciberseguranca.

a) Para a clinica pediatrica, escolherias uma fonte angular ou arredondada?
Porqué?

b) Para a ciberseguranca, que tipo de fonte evocaria maior confianca e rigor?
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Media dinamicos:
audio, video
e animacao

3.1. O audio no contexto das
tecnologias multimédia: breve
contextualizacao

o ”’ 3.2. Técnicas de captacao, edicao
o e tratamento de som
'_ i 3.3. Principais formatos, ferramentas
v/ e aplicacOes de audio em
ambientes digitais

3.4. Video digital: usos e aplicacdes

3.5. Daideia a distribuicao: as etapas
da construcao de um projeto
L de video

3.6. Fundamentos praticos da
animacao: movimento, ritmo
e expressao

3.7. Técnicas de animacao: exploracao
pratica e introducao as
ferramentas

3.8. O potencial narrativo da animacao:
alguns caminhos



e Manual
Interativo
Video

6 passos para
uma edicdo
bésica - Adicionar
locugao, musica

e efeitos sonoros

No final deste capitulo, deveras ser capaz de:

* Compreender o papel dos media dindmicos: reconhecer aimportancia do audio, do video
e da animacao no contexto das tecnologias multimédia, identificando as suas fungdes
comunicativas, expressivas e narrativas.

* Aplicar técnicas basicas de audio e video digital: utilizar, de forma orientada, técnicas
elementares de captacgao, edicao e tratamento de som e video, respeitando principios
basicos de qualidade técnica.

* Identificar formatos e ferramentas multimédia adequados: distinguir os principais
formatos digitais de dudio, video e animacao, selecionando ferramentas apropriadas em
funcao dos objetivos e do tipo de projeto.

* Planear e estruturar um projeto audiovisual simples: compreender e aplicar as etapas
fundamentais de desenvolvimento de um projeto de video ou animacao, desde a ideia
inicial até a apresentacgao do produto final.

* Explorar a animag¢do como forma de expresséo criativa.
\. y,

3.1. O audio no contexto das tecnologias
multimédia: breve contextualizacao

Audio digital

O audio digital, no contexto das tecnologias multimédia, define-se como um
media dindmico ou temporal, o que significa que a sua apresentacao requer
uma leitura ou reproducédo continua ao longo do tempo. Ao contrario dos
media estaticos, como a imagem ou o texto, o tempo integra a prépria se-
mantica do audio: se a sequéncia temporal for alterada, o significado do con-
teudo modifica-se.

Em ambientes digitais, 0 som é representado como sinais que variam ao longo
do tempo e sado processados pelo computador. Por serem tratados como um
fluxo continuo de dados, sao frequentemente designados por streaming data.

No ecossistema multimédia, o dudio pode assumir-se como complemento dos
elementos visuais. Nesta sinergia, € criado um ambiente audiovisual que ativa
os sentidos humanos da audicao e visdo, quando sincronizado com video e ani-
macao, para intensificar narrativas em filmes ou videojogos, por exemplo.

Ainclusdo do audio, seja através de dialogos, musica de fundo ou efeitos sono-
ros, é fundamental para enriquecer a mensagem e facilitar a absor¢cao da infor-
macao e a interpretacao do conteudo pelo utilizador.
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3.1. O dudio no contexto das tecnologias multimédia: breve contextualizagcéo

Apesar deste papel de complemento a
dimensao visual, € importante referir que
o audio apresentado de forma isolada
mantém a sua preponderancia no atual
ecossistema digital. Numa era em que es-
tamos constantemente em movimento,
rodeados de tecnologias digitais e multi-
média, o dudio tem mantido (e até fortale-
cido) o seu papel no dia a dia das pessoas.
A multiplicacdo de programas em for-
mato de podcast, por exemplo, ilustra
bem esta importancia.

A revolucao digital permitiu que o som deixasse de ser um
sinal eletrénico continuo para se tornar uma sequéncia de
bits (zeros e uns) que pode ser armazenada e manipulada por
software sem a degradacao de qualidade tipica dos suportes
analégicos, como a fita magnética ou o vinil. Tecnologias

l ’ como o MIDI revelaram-se fundamentais, permitindo a co-
municac¢do entre instrumentos eletrénicos e o computador
através de linguagens de comando.

Numa perspetiva histérica, a transicédo do audio analdgico para o digital foi im-
pulsionada por marcos tecnolégicos do século XX, como o surgimento da mo-
dulacdo por cdédigo de impulso (PCM), em 1937, o desenvolvimento dos
sintetizadores, nos anos 60, e do dudio MPEG, em 1992.

4 I
V] Not@ que:

2 &

Quantas vezes o som é “fotografado”?

Para que o dudio digital represente corretamente um som, é necessario que ele
seja amostrado varias vezes por segundo. Por exemplo, num CD de dudio, o
som é medido 44 100 vezes por segundo, o que permite reproduzir frequéncias
audiveis ao ouvido humano com grande fidelidade.

Quanto maior a taxa de amostragem e o numero de bits usados em cada
amostra, maior sera a qualidade sonora — mas também maior sera o tamanho do
ficheiro. E por isso que muitos formatos digitais recorrem a compressao,
equilibrando qualidade e eficiéncia no armazenamento e na transmissao.

N J
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3. Media dinamicos: dudio, video e animacao

Ao contrario do audio analégico, que é uma réplica fisica da
forma da onda sonora, o dudio digital, ao ser constituido por
dados, viabiliza processos de edi¢do mais flexiveis e uma dis-
tribuicdo rapida em redes digitais.

No contexto das tecnologias digitais, 0 som é captado através de amostras
recolhidas em intervalos regulares e transformado em valores numéricos, re-
sultando no que apelidamos de audio. Neste processo, a energia acustica é
convertida em valores matematicos que representam o som e permitem que
ele seja tratado por sistemas informaticos.

Dessa forma, € possivel realizar manipulagdes algoritmicas complexas, como a
equalizacao e a compressao com perda (lossy), resultando em operacdes como
a melhoria da qualidade sonora ou a reducao do tamanho dos ficheiros, o que
facilita a sua transmissao pela Internet.

O audio tem também um papel importante na interacao entre o utilizador e os
sistemas digitais. Sons simples, como cliques ou avisos sonoros, funcionam
como feedback, indicando que uma agao foi reconhecida pelo sistema. Em tec-
nologias mais recentes, como os assistentes de voz (Siri®, Alexa®) e os ambien-
tes de realidade virtual e aumentada, o uso de dudio espacial contribui para uma
experiéncia mais natural e imersiva.

Considerando a omnipresenca da Internet, e o seu processo de continua evolu-
cao, é possivel assumir que o dudio detém um papel central na comunicacao e
na criagcao de conteudos, sendo um elemento dindmico e facilmente partilhavel.

O audio digital pode ser comparado a uma imagem formada
por muitos pontos. Cada ponto representa uma pequena parte
da informacdo sonora. Se olharmos de muito perto, vemos
cada um desses pontos isoladamente. Mas, de longe, esses pon-
tos, organizados em sequéncia, constituem uma linha, criando
a percecao de um som continuo e fluido ao longo do tempo.




3.1. O dudio no contexto das tecnologias multimédia: breve contextualizagcéo

Audio analégico Audio digital
7~

\_/ \ (_/ Pode ser comparado ao som do O audio digital € como uma

mar continuo a bater na costa. | escada: o som é representado

A onda nunca é interrompida: sobe por muitos pequenos degraus.
e desce de forma natural, suave e continua, Cada degrau é uma amostra do som.
tal como o som analdgico representa Quando os degraus sdo muito pequenos
a onda sonora real. e préoximos, o ouvido humano percebe

0 som como se fosse continuo.

4 )

Sabias que...

As palavras-chave seguintes permitem compreender como o som é
transformado, tratado e distribuido no contexto do audio digital.

Amostragem: Processo de recolher o som em pequenos instantes para
o transformar em audio digital.
Exemplo: num CD de audio, o som é amostrado 44 100 vezes por
segundo.

Quantizacdo: Conversio de cada amostra sonora num valor numeérico.
Exemplo: quanto maior o niimero de bits usados, mais fiel sera
o som gravado.

Lossy: Tipo de compressao em que se perde alguma informacao
sonora para reduzir o tamanho do ficheiro.
Exemplo: ficheiros MP3 usam compressao lossy para facilitar
0 armazenamento e o streaming.

Equalizacdo: Ajuste dos graves, médios e agudos de um som.
Exemplo: aumentar os graves numa aplicacdo de musica para
melhorar a audicao com auscultadores.

Bitrate: Quantidade de dados usada por segundo para representar
o audio.
Exemplo: uma musica a 320 kbps tem melhor qualidade do que
amesma musica a 128 kbps.

\_ J

<Modo ON #16> L _

o Pensa em aplicag6es que utilizas no dia a dia (telemovel, website ou videojogo).
Identifica dois exemplos de sons utilizados pelo sistema (como cliques,

notificagdes ou avisos sonoros), indica que acao desencadeia cada som e explica
como esse som ajuda o utilizador a perceber o que esta a acontecer no sistema.




Media dinamicos: dudio, video e animacgao

O audio digital, no contexto das tecnologias multimédia, é considerado um
media:

(A) estatico, pois nao depende do tempo.
(B) visual, porque complementa a imagem.
(C) dindmico ou temporal, pois a sua reproducéo ocorre ao longo do tempo.

(D) analdgico, porque representa diretamente a forma da onda sonora.

Classifica em verdadeiras (V) ou falsas (F) as afirmacdes seguintes.

(A) O significado do audio pode alterar-se se a sua sequéncia temporal for
modificada.

(B) O audio digital € sempre usado apenas como complemento da imagem.
(C) Arevolucao digital permitiu transformar o som numa sequéncia de bits.

(D) A compressao lossy reduz o tamanho do ficheiro sem qualquer perda
de informacao.

(E) O audio pode funcionar como feedback em sistemas digitais.

Completa as frases com os termos corretos.

3.1. O audio digital é frequentemente designado por devido
a sua natureza de fluxo constante.

3.2. Num CD de audio, o som é amostrado vezes por
segundo.

3.3. O processo de converter cada amostra sonora num valor numérico
chama-se

34. O indica a quantidade de dados usada por segundo
para representar o audio.

3.5. A compressao é utilizada em formatos como o MP3
para reduzir o tamanho dos ficheiros.

Apresenta um exemplo concreto que demonstre a importancia do audio
nas tecnologias multimédia, explicando de que forma ele contribui para
a experiéncia do utilizador.
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3.2. Técnicas de captacao, edi¢do e tratamento de som

3.2. Técnicas de captacao, edicao e tratamento
de som

A captacao de som no dominio digital comec¢a com a conversado das ondas so-
noras analdgicas em informacao digital. Este processo é feito através da amos-
tragem e da quantizacao, que transformam o som continuo em dados binarios
que podem ser interpretados por um computador.

De acordo com o teorema de Nyquist,
para que um som seja registado corre-
tamente, a taxa de amostragem deve

ser, pelo menos, o dobro da frequéncia )
mais alta do sinal sonoro; considerando
que o ouvido humano percebe frequén-
cias até cerca de 20 kHz, estabeleceu-

Frequéncia Frequéncia do CD
-se o0 valor de 44 100 amostras por maxima %20 kHz = 44,1 kHz
segundo (44,1 kHz) como padrao para a A A

qualidade de CD. i

Paralelamente, a quantizacao consiste

em aproximar os valores da amplitude do

som a numeros inteiros, um processo que

pode introduzir um pequeno erro, designado por
erro de quantizacao, mas que é essencial para permitir o armazenamento, edi-
cao e reproducao do audio em sistemas digitais, passando este a ser tratado
como um media digital em que o tempo assume um papel fundamental.

A compressao de alcance dinamico (DRC) é usada para dimi-
nuir a diferenca entre os sons mais altos e os sons mais bai-
x0s. Desta forma, o dudio torna-se mais uniforme, evitando
volumes demasiado altos ou demasiado baixos e proporcio-
nando uma audicdo mais confortavel.

Durante a gravacao, é essencial utilizar microfones adequados, que funcionam
como transdutores. Os microfones dinamicos sdao mais resistentes e nao ne-
cessitam de alimentacao elétrica, enquanto os microfones de condensador
sdo mais sensiveis e requerem uma fonte de energia, normalmente através de
phantom power.
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3. Media dinamicos: dudio, video e animacao

Microfones de condensador Microfones dinamicos

 Alta sensibilidade, captam sons * Menor sensibilidade, captam

com grande detalhe. menos ruido ambiente.
* Resposta de frequéncia ampla, ideais | * Muito robustos, resistem bem

para voz e instrumentos acusticos. a quedas e uso intensivo.
* Necessitam de alimentagao elétrica | * Nao necessitam de alimentagao

(phantom power ou bateria). elétrica.

Mais usados em estudio, Indicados para palco e exterior,

onde o ambiente é controlado. como concertos e reportagens.

O controlo do ganho de gravacao é muito importante para garantir uma boa
qualidade sonora. O sinal deve situar-se entre o ruido de fundo (noise floor) e a
distorcao por excesso de volume (clipping). Para isso, € fundamental monitori-
zar o audio com auscultadores e verificar se o padrao polar do microfone,
como o cardioide, esta a captar corretamente a fonte sonora pretendida.

A distancia entre o microfone e a fonte sonora também influencia a qualidade
da gravacao. De acordo com a lei do inverso do quadrado, quando a disténcia
duplica, a intensidade do som reduz-se para cerca de um quarto. Por isso, a pro-
ximidade do microfone deve ser cuidadosamente controlada.

A edicao de audio pode ser feita em editores de dudio e/ou em DAWSs, consoante
a complexidade do projeto (multifaixa, mistura, MIDI, etc.). Estes programas per-
mitem uma edi¢do nao linear e nao destrutiva, ou seja, o ficheiro original ndo é
alterado.




3.2. Técnicas de captacgao, edicdo e tratamento de som

4 I
V] Not@ que:

Digital Audio Workstations (DAWSs) sio
programas usados para gravar, editar, misturar
e exportar dudio. Normalmente incluem: linha
temporal, faixas, clipes de audio, ferramentas
de edicdo, medidores de nivel e efeitos sonoros.

Entre os programas mais conhecidos estdo
Adobe Audition®, Pro Tools® e Audacity®. Este
ultimo é gratuito e muito usado em contexto
educativo, embora tenha limita¢cdes que nao
o tornam uma DAW completa.

- J

Com estas ferramentas, é possivel cortar, aparar e organizar clipes em varias
faixas de audio, corrigindo erros e construindo projetos sonoros mais comple-
x0s. Além disso, tecnologias como o MIDI permitem editar musica através de
comandos digitais, em vez de ondas sonoras, resultando em ficheiros mais
leves e flexiveis.

4 I
] Not@ que:

Uma boa organizacao dos ficheiros, através de pastas e bins de projeto, é
essencial para garantir que todos os clipes permanecem corretamente ligados
aos ficheiros originais e que o projeto pode ser facilmente transportado ou
reutilizado.

- J

O tratamento e o0 processamento final do som utilizam varias técnicas para me-
lhorar a clareza do audio e reduzir o tamanho dos ficheiros. Uma das técnicas
mais comuns é a equalizacao (EQ), que permite ajustar as diferentes bandas de
frequéncia do som, nomeadamente os graves, médios e agudos, para tornar o
audio mais equilibrado e agradavel a audicao.

Lummi

Outra técnica importante é a remocao de ruido. Este processo consiste em
identificar e reduzir sons indesejados, como o sopro de fundo ou outros ruidos
presentes na gravacao. O objetivo é limpar o audio e tornar o som principal mais
claro e compreensivel.
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3. Media dinamicos: dudio, video e animacao

A reducao de ruido permite atenuar interferéncias sonoras
que surgem durante a gravac¢ao, como sons indesejados do
ambiente. No entanto, nem todo o ruido deve ser eliminado,
pois alguns sons de fundo podem contribuir para a sensagao

l ’ de espaco e realismo. O objetivo é encontrar um equilibrio
gue torne o dudio mais claro, preservando ao mesmo tempo o
ambiente sonoro da gravacao.

Na fase de distribuicao, o dudio é frequentemente comprimido usando codecs
com perda (lossy), como o MP3. Este tipo de compressao baseia-se em mode-
los psicoacusticos, que removem sons que o0 ouvido humano ndo consegue
perceber. Assim, é possivel reduzir significativamente o tamanho do ficheiro
sem afetar de forma percetivel a qualidade do audio.




3.2. Técnicas de captacgao, edi¢ado e tratamento de som

O audio digital é considerado um media temporal porque:
(A) sé6 pode ser usado em video.

(B) depende do tempo para ser compreendido corretamente.
(C) tem sempre melhor qualidade do que o dudio analdgico.

(D) ndo pode ser editado depois de gravado.

Classifica em verdadeiras (V) ou falsas (F) as afirmag¢des seguintes.
(A) O audio digital é representado por bits (zeros e uns).
(B) Quanto maior a taxa de amostragem, menor é o tamanho do ficheiro.

(C) A compressao MP3 utiliza um modelo psicoacustico.

De acordo com o teorema de Nyquist, porque é que a taxa de amostragem
de 44,1 kHz é suficiente para o ouvido humano?

Um aluno vai gravar uma entrevista para uma radio comunitaria em Cabo
Verde, num ambiente exterior e com algum ruido de fundo. Qual o tipo de
microfone mais indicado (dinAmico ou de condensador)?

Justifica a tua resposta.

Faz corresponder os termos da coluna A com as definicdes da coluna B.

Coluna A Coluna B
1. Equalizagéo A. Reduzir o tamanho de um ficheiro MP3
2. Compressdo DRC B. Ajustar graves e agudos numa musica
3. Compressao lossy C. Tornar o volume mais equilibrado

Explica a diferenca entre dudio analégico e audio digital.

Indica um exemplo do uso do audio digital no dia a dia em Cabo Verde
(musica, podcasts, redes sociais, radio, eventos culturais, etc...).
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3. Media dinamicos: dudio, video e animacao

Exercicios praticos - Edicao de audio no Audacity

e Yo Este exercicio tem como objetivo introduzir as principais operagdes de edicao de
erstive 4udio digital, utilizando o software Audacity e seguindo uma abordagem prética.
Video
Editar um audio . .. . .
no Audacity® Objetivos do exercicio: Material necessario:
* gravar som; * computador com Audacity instalado;
* cortar e colar audio; * microfone (interno ou externo);
* aplicar equalizacao; * auscultadores (recomendado).

* aplicar compressao;
* remover ruido.

1. Gravacao de som

Abre o Audacity, seleciona o microfone correto e clica em Gravar. Lé uma frase
simples e para a gravacgao.

1. Abre o Audacity.

2. Confirma no topo que o microfone correto esta selecionado.

3. Clica no botao Gravar (e).
4

. Lé afrase:
“Este é um exercicio de edicao de audio no Audacity.”

B. Clica em Parar (m).

Gravar
oo 0
i L) > 5
& 0,0 1,0 2,0
Parar
Surge uma forma de onda na faixa de audio.
%[ Audio Track w| 1.0 ~
Mute | Solo 1 | ' I |"‘ I Ill “
e s 0.0
.I_A_A_A_o.l_u_l_l. ]
L R [ 1.0
.I_A_A_A_o.l_u_l_l.
Stereo, 44100Hz ] ]
32-bit float
Q_Q-AV—MW
2 -1,0-
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4 )
M Not@ que:

« Se a faixa de dudio for mono, aparece apenas uma forma de onda, porque existe
apenas um canal de som. Nesse caso, se estiveres a ouvir musica através de
headphones, o mesmo som é reproduzido igualmente nos dois lados. Quando
aparecem duas formas de onda, uma sobre a outra, trata-se de audio estéreo.
Neste caso, a faixa possui dois canais: um do lado esquerdo (Left- L) e outro do
lado direito (Right - R), que podem ter sons diferentes. Apesar de aparecerem
separados no editor, os dois canais fazem parte da mesma faixa estéreo.

Para que serve o estéreo? O audio estéreo permite criar uma sensacao de
espaco e direcao do som, aproximando-se da forma como o ser humano ouve.
Por exemplo:

« um instrumento pode ouvir-se mais a esquerda;

« outro som pode estar mais a direita;

- avoz pode ficar centrada.

Isto torna o som mais natural e envolvente.

N J

2. Cortar audio

Ferramenta I _{p— Ferramenta
Selecgéo (F1) i v Envelope (F2)
Ferramenta = f * e Ferramenta
Desenho (F3) Multiferramenta (F6)

Seleciona um erro ou siléncio indesejado e utiliza a opcao Editar — Cortar.
1. Seleciona a ferramenta Selecao (cursor em forma de | ou F1).

2. Marca um erro, pausa longa ou siléncio.

3. Vai a Editar — Cortar ou usa Ctrl + X.

A parte selecionada é removida.
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3. Colar audio

1. Coloca o cursor no local desejado.
2. Vai a Editar — Colar ou prime Ctrl + V.

O 4udio é inserido no novo local.

ane Desfazer Cortar ®I 821990__albahij__neighbourhood-ambient

S | e P ey @aaQ9Q g 3 1 SO e de o du -in
b XL 2%k wmee D AdoSewp  Partiherdudo gy f e e de o b cie
Apagar ®K
(o] s 255 0 s 1:00 118 1:30
X BA1990__aba... ~ Colar xv
Mo S | puplicar %0
- y - Remover Especial >
0 00> I 058 0 o o T AT e
" L] Clips de Audio >
o Rétwlos >
A,0) Audio Rotulado
10 Editor de Metadados
05
MW
05
-1,0]

4. Equalizacao

™ Gestor de Plugins - game.- Loop - ruin
,'.:oi-.hai-ﬁi--h-in-iai

J < @ a Q asconEeios em Tempo Reai
2k m e Obtermeseletos B kb deddeindl!

Seleciona todo o audio e aplica Efeitos — EQ e Filtros — Curva de Filtro EQ...
para melhorar a clareza da voz.

* Ajusta:
—ligeiro aumento dos médios (clareza da voz);
- pequena reducao dos graves, se necessario.

* Clica em Aplicar.

A voz fica mais nitida.
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3.2. Técnicas de captacao, edigdo e tratamento de som

5. Compressao

@ Gestor de Plugins W-game-loop-ruin
/. & & Q ssconEtosemTempones ¢ | 0% 4254
f 1> ®m M4 MM O (] 2k @aa  Obtermesetoros.. | Al el

Pracate & dafinirfac
Utilizar Predefinicdes

Apagar Predefinicio

1. Seleciona todo o audio (Ctrl + A).
2. Vai a Efeitos — Volume e Compressao - Compressor...

— E possivel testar varios modelos predefinidos e definicdes em funcéo dos
objetivos do audio.

3. Antes de se assumir uma opcao definitiva, é possivel antever o resultado.
4. Clica em Aplicar quando o resultado for o desejado.

O volume ficara mais equilibrado, sem picos altos.

6. Remocao de ruido

Passo 1 - Obter perfil do ruido
1. Seleciona apenas um trecho de siléncio (ruido de fundo).

2. Vai a Efeitos - Remocao do Ruido e Reparacao — Reducgéao de Ruido... —»
Obter Perfil do Ruido.
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3. Media dinamicos: dudio, video e animacao

Window

Ajuda

Efeitos  Analisar Ferramentas

Gestor de Plugins 354059__robinhood76__06833

e Manual € Adicionar Efeitos em Tempo Real E i Qe QA :: ) - . o
v Obter mais efeitos... W - ') Audio Setup  Partilhar Auc
faportar um Repetir Redugéo do ruido %R 1.3 2 22
Audacity® —
EEnE 541 Volume e Compressio > rtonfirmation
; ' Fading >
Tom e Tempo *
EQ e Filtros > B s |
Remogao do Ruido e Repagéo »  Fixar Clipe...
Delay e Reverb » MNoise Gate...
Distorgdo e Modulagdo > Reducdo do ruido...
F Especial > Remogao de Estalidos...
Ferramentas Espectrais » Reparar
4 tesseo > ke A

Selecione alguns segundos apenas de ruido para que o Audacity saiba o que filtrar,
depois prima Obter Perfil de Ruido:

L] Redugdo do ruido

Passo

e

Obter Perfil do Ruido |
Passo 2

Selecione todo o dudio que quer filtrado, escolha quanto de ruido quer
filtrar, & prima "OK’ para reduzir o ruido,
Feducio do ruido (dB): 4 |
Sensibilidade: 251 —_
Suavizagho da frequineia (Hz): 5

Ruido: © Reduzir

Antever

Cancelar m 0
J

Passo 2 - Aplicar reducéo de ruido

3. Seleciona todo o 4udio (Ctrl + A).

4. \olta a Efeitos — Remocao do Ruido e Reparacao — Reducao de ruido...
5. Clica em Aplicar.

7. Guardar e exportar

1. Ficheiro — Guardar Projeto (por exemplo, exercicio_audacity_pt).
2. Para criar o ficheiro final:
- Ficheiro — Exportar - MP3 ou WAV
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3.3. Principais formatos, ferramentas e aplicagdes de dudio em ambientes digitais

3.3. Principais formatos, ferramentas
e aplicacoes de audio em ambientes digitais

No ambito das tecnologias multimédia, o som € um elemento fundamental na
concecao de conteudos digitais. O seu tratamento pode envolver a utilizagao
de formatos de audio especificos, ferramentas de edi¢édo e autoria e um vasto
conjunto de aplica¢cdes praticas, que vao desde o entretenimento a educacao e
comunicacao.

Principais formatos de audio digital

Os formatos de audio digital distinguem-se de acordo com a forma como a in-
formacao sonora é armazenada e comprimida, e podem ser organizados em
trés tipos principais. Os formatos nao comprimidos (/ossless), como WAV e
AIFF, preservam toda a informacao sonora original e oferecem elevada quali-
dade, embora ocupem mais espaco de armazenamento. Os formatos compri-
midos com perdas (lossy), como MP3, AAC, WMA e Ogg Vorbis, reduzem o
tamanho do ficheiro ao eliminar sons menos percetiveis ao ouvido humano, fa-
cilitando o armazenamento e a transmissao, mas com alguma perda de quali-
dade. Por fim, os formatos de comando, como MIDI, ndo guardam o som em si,
mas apenas instru¢cdes sobre como a musica deve ser executada, originando
ficheiros muito leves e faceis de editar.

Formatos de Audio

J i Ak
Nz?o_ Form_at_os Formatos de
comprimidos comprimidos comando
(Lossless) (Lossy)
Mantém toda a Reduzem o tamanho Nao armazenam
informacao sonora do ficheiro osom
original — —
— Eliminam sons pouco Guardam
Qualidade maxima percetiveis instrucoes
— — musicais
Ficheiros maiores Pequena perda —
— de qualidade Ficheiros muito
Exemplos: - pequenos
WAV / AIFF Exemplos: —
MP3/AAC/WMA / Exemplo:
Ogg Vorbis MIDI
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3. Media dinamicos: dudio, video e animacao

<Modo ON #17>
e Manual
Interativo o Exporta o mesmo excerto de dudio nos formatos WAV, MP3 e AAC. Depois,
Xﬁgi"eme de compara os ficheiros, observando o tamanho e a qualidade do som. Regista as
trabalho e diferencas e indica qual tem melhor qualidade e qual ocupa menos espaco.
funcionamento
do Audacity

F

Ferramentas de autoria e edicao de audio

A criacao e a edicao de dudio digital sao realizadas através de aplicacdes desig-
nadas por esta¢des de trabalho de 4udio digital (Digital Audio Workstations —
DAW). Estas ferramentas permitem gravar, editar, misturar e aplicar efeitos
sonoros de forma nao linear.

Audacity®

Licenca Gratuito (software livre / codigo aberto)

Sistemas operativos Windows®, macOS®, Linux®

Endereco para download https://www.audacityteam.org

Formatos suportados WAV, AIFF, MP3, OGG, FLAC, AAC

. Software livre para gravacgao e edigao de audio. Permite

Descricao . . . . L.
editar faixas, aplicar efeitos e exportar em véarios formatos.

Contexto de utilizagdo IIEns!no slef:undgrlo, prtlaje.:tos escolares, podcasts, edicdo de
audio basica e intermédia.

B4R ihin bttt ambiet
D S80S0 gt (rsekis GRbbbabbissis
T Sk mm 0 hdnbre  [F owmiis 4L ek babhad sl
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3.3. Principais formatos, ferramentas e aplicagdes de dudio em ambientes digitais

Adobe Audition® GarageBand®
Licenca Pago (subscricao Adobe Creative Cloud®) | Gratuito (incluido nos sistemas Apple®)
Slstem_as Windows, macOS macOS, i0OS®
operativos

Endereco para

https://www.adobe.com/products/

https://www.apple.com/garageband

download audition.html
Formatos WAV, AIFF, MP3, AAC, FLAC, OGG, WMA | AIFF, WAV, MP3, AAC, MIDI
suportados
Aplicacao profissional de edi¢do e pos- Aplicacao de criagédo musical com
Descricao -producdao de audio, com edicao instrumentos virtuais, loops e gravacao

multifaixa e ferramentas de restauro.

multipista.

Contexto de
utilizacao

Estudios profissionais, radio, cinema,
producdo multimédia.

Adobe Audition®

Educacao musical, composicao,
utilizadores iniciantes (ecossistema
Apple).

GarageBand®

n»mmmm'mum:nmmm

i G e (4

(£33

(& L
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3. Media dinamicos: dudio, video e animacao

Sound Forge®

Soundation®

Gratuito (verséo base) / Pago

Licenga Pago (funcionalidades avangadas)
Slstem.as Windows Multiplataforma (via navegador web)
operativos

Endereco para

https://www.magix.com/sound-forge

https://soundation.com

download
FETETEE) WAV, AIFF, MP3, AAC, FLAC, OGG, WMA | WAV, MP3 (exportag&o), MIDI
suportados

Editor de dudio profissional focado na Estudio de dudio online baseado no
Descricao edicdo precisa e masterizacao de navegador, com criacao musical por

ficheiros de som.

loops e colaboracao online.

Contexto de
utilizacao

Producao audio profissional, edicao
técnica, estudios.

Sound Forge®
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3.3. Principais formatos, ferramentas e aplicagdes de dudio em ambientes digitais

DarkWave Studio®

Licenca Gratuito

Sistemas operativos Windows

Endereco para download https://sourceforge.net/projects/darkwave-studio

Formatos suportados WAV, MIDI

. Estacao de trabalho de audio digital gratuita, orientada para

Descricao , L -
sintese sonora e musica eletrénica.

Contexto de utilizagdo Aprendizagem d.e sintese sonora, musica eletrénica,
contexto educativo.

107



3. Media dinamicos: dudio, video e animacao

Aplicacoes do audio digital

O audio digital desempenha um papel essencial em multiplas areas da multimédia:

~@® B0

Entretenimento e media Interfaces e usabilidade (UX)

E indispensavel em videojogos, filmes, videos Os sons sdo utilizados como feedback
e plataformas de streaming, contribuindo para ao utilizador, por exemplo, em alertas,

a criagdo de ambientes sonoros, efeitos
especiais e bandas sonoras.

‘9«&

Educacao e formacao
O 4udio é amplamente utilizado em podcasts
educativos, livros digitais com narragdo e simulagdes
em ambientes de realidade virtual, em que 0 som
pode ter um papel informativo e orientador.

notificagdes ou confirmagdes de acbes

em dispositivos digitais.

Ge®

Comunicacao digital

Integra sistemas de correio eletrénico
multimédia, chamadas pela Internet (VolP)
e assistentes de voz, facilitando a interacédo
entre utilizadores e dispositivos.

Formatos de audio
Formato de audio Compressao Caracteristicas Aplicacoes
Elevada qualidade sonora; Gravacao e edicao
WAV / AIFF Nao sem perda de informacao; profissional; arquivo de
ficheiros grandes audio; produgao multimédia
Compressao com perdas;
. boa relacédo qualidade/ Musica digital; streaming;
MP3 Sim . .
tamanho; elevada partilha de ficheiros
compatibilidade
. Qualidade superior ao MP3 | Plataformas de streaming;
AAC Sim . . o .
com o mesmo bitrate dispositivos moveis
WMA / Ogg Vorbis | Sim Formatos alternativos; Re;.)rodtjgao dIgItE?|E
dependentes da plataforma | aplicacdes especificas
MIDI (formato Nao (ndo armazena Nao arrrlazena s_orr.l; guarda Comp03|gaolmu3|cal;
som, apenas instrugdes musicais; ensino de musica;
de comando) L . o
dados de controlo) | ficheiros muito leves videojogos

V] Not@ que:

Os formatos de audio sdo como recipientes: um ficheiro WAV guarda toda a
informac¢do com maxima qualidade, enquanto um ficheiro MP3 reduz o tamanho
do ficheiro, preservando o essencial para facilitar o armazenamento e a partilha.
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3.3. Principais formatos, ferramentas e aplicagdes de dudio em ambientes digitais

Para cada uma das questdes seguintes, assinala a resposta correta.
1.1. Qual dos seguintes formatos de audio nao utiliza compressao e
preserva a totalidade da informacao sonora?
(A) MP3
(B) AAC
(C) WAV
(D) OGG

1.2. O principal objetivo da compressao de audio com perdas (/ossy) é:
(A) melhorar a qualidade do som.
(B) aumentar o tamanho do ficheiro.
(C) reduzir o tamanho do ficheiro eliminando sons pouco audiveis.

(D) guardar instru¢cdes musicais em vez de som.

1.3. Qual das afirmacdes sobre o formato MIDI é correta?
(A) Guarda som digital com elevada qualidade.
(B) Utiliza compressao com perdas.
(C) Armazena instrucdes musicais e nao audio gravado.

(D) E um formato exclusivo para streaming.

1.4. O formato MP3 é mais adequado para:
(A) arquivo profissional de audio sem perdas.
(B) gravacao de estudio em alta resolucao.
(C) partilha e distribuicao de musica na Internet.

(D) composi¢do musical baseada em notas.

1.5. Qual dos seguintes formatos oferece, em geral, melhor qualidade do
que o MP3 para o mesmo bitrate?

(A) WAV
(B) MIDI
(C) AAC
(D) AIFF
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3. Media dinamicos: audio, video e animacao

3.4. Video digital: usos e aplicacoes

O video digital € uma tecnologia que permite captar, gravar, armazenar, editar,
transmitir e reproduzir imagens em movimento. Essas imagens sao formadas
por uma sequéncia de imagens fixas, chamadas frames (ou quadros), que,
quando apresentadas rapidamente, criam a sensacao de movimento.

Ao contrario do video analdgico, que utiliza sinais continuos, o video digital
representa a informacao através de dados digitais (bits). Isto torna possivel
guardar videos em discos rigidos, cartdes de memdaria ou na cloud, bem como
editar videos de forma nao linear, ou seja, alterar qualquer parte do video sem
seguir uma ordem fixa, de forma mais simples e econdémica.

Tal como o audio, o video digital ¢ um media temporal, o que significa que de-
pende do tempo para ser compreendido. Por isso, a sua visualizacdo exige uma
reproducao continua, em que a duracao e a sequéncia das imagens sao funda-
mentais para o significado do conteudo.

A qualidade do video digital depende de varios fatores importantes, como:

* aresolucao, que indica o nivel de detalhe daimagem;

* a taxa de fotogramas (frame rate), que indica quantas imagens sdao mostradas
por segundo;

* 0 tipo de compressao, usado para reduzir o tamanho dos ficheiros.

4 7\ Os videos de alta definicdo (HD) apresentam

M Not@ que: melhor qualidade de imagem do que os de de-

o finicdo padrdo (SD). Uma resolugcdo muito

A taxa de fotogramas indica comum é 1080p, que corresponde a cerca de

o numero de imagens (frames) 1920 x 1080 pixeis e utiliza varrimento pro-
apresentadas por segundo, sendo . . .

medida em fps (frames per second) gressivo, desenhando toQas as Ilnhaslda |ma:

gem de forma sequencial. Este método é

Exemplos comuns: amplamente utilizado em monitores e servi-

24 fps - cinema; ¢cos de streaming, pois proporciona uma ima-

30 fps - televisdo e video online; gem mais estidvel e confortavel para a

60 fps -»jogos e videos com muito visualizagéo. Como os ficheiros de video ocu-

movimento. pam muito espaco, € necessario recorrer a

Quanto maior a taxa de compressao de video para facilitar o armaze-

fotogramas, mais fluido sera namento e a transmissdo pela Internet. Para

o movimento. isso utilizam-se codecs, como o H.264, uma

Taxas mais elevadas aumentam norma de compressao desenvolvida por es-

a fluidez, mas também o volume pecialistas do Moving Picture Experts Group

de dados do video. (MPEG) e do Video Coding Experts Group

- _/ (VCEG), muito utilizada em plataformas como
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3.4. Video digital: usos e aplicagbes

YouTube®, Vimeo® e Facebook®, por permitir reduzir o tamanho dos videos
mantendo boa qualidade visual.

P

_1ce' NN
video sem ----------
compressao
~5-6 segundos

1 GB

llllllllll
compressao

codec H.264

- 10-15 minutos
---------- nu

O video digital tem inUmeras aplicagdes praticas. Uma das mais comuns € o
Video on Demand (VOD), que permite ao utilizador ver filmes e séries quando
quer, através de streaming ou download, em dispositivos como televisdes inte-
ligentes, computadores, tablets ou consolas de jogos.

4 )
V] Not@ que:

Compressao é o processo que reduz o tamanho dos ficheiros de video, tornando
possivel o seu armazenamento e transmissao pela Internet, descartando
informacao redundante ou pouco percetivel ao olho humano. Esta compressao
pode ser feita com perdas - reduz mais o tamanho, com ligeira perda de
qualidade — ou sem perdas — mantém a qualidade, mas reduz menos o tamanho.
Neste processo é essencial o uso de codecs (por exemplo, H.264), programas ou
algoritmos utilizados para codificar e descodificar ficheiros de audio e video.
Sem compressao, os ficheiros de video seriam demasiado grandes para
streaming ou partilha online.

N /

Comparacao de definicoes de video

1080p (HD) 1080i (HD) 720p (HD) 480p (ED) 480i (SD)

Por GraYoshi2x, Noodle snacks, Frisia Orientalis — Obra do préprio, CC BY-SA 3.0
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3. Media dinamicos: audio, video e animacao

Outra utilizagdo muito importante é a videoconferéncia, que permite a comuni-
cacao a distancia com imagem e som em tempo real, sendo amplamente utili-
zada em reunides de trabalho, aulas online, webinars e contactos pessoais,
facilitando a colaboracgao e a interacao entre pessoas em diferentes locais.

Na area da educacao e formacao, o video digital € usado em plataformas de e-
-learning, videos explicativos e simulacdes, pelo que facilita a compreensao dos
contelidos e aumenta o interesse dos alunos. E também essencial na televisdo
digital interativa, que permite funcionalidades como pausar programas em di-
reto ou interagir com conteudos apresentados no ecra.

Por ultimo, com a generalizacdo dos dispositivos méveis, o video digital tor-
nou-se uma ferramenta acessivel para criar, editar e partilhar conteudos,
sendo muito utilizado no marketing digital, nas redes sociais e na narrativa
visual contemporanea.

4 )
V] Not@ que:

A resolucdo indica o nivel de detalhe da imagem, ou seja, quantos pixeis (pontos
de imagem) existem no ecra. Quanto maior for a resoluc¢ao, mais nitida
e detalhada sera a imagem.

Exemplos comuns:

7680 x 4320 px

« SD (definicao-padrao)

« HD (1280x720 ou 1920x1080)

» 4K (3840x2160)

Resoluc¢des mais altas produzem
melhor qualidade, mas aumentam

o tamanho do ficheiro e exigem
maior capacidade de processamento.

O video digital continua a evoluir com o sur-
gimento de novas tecnologias, como a reali-
dade virtual (VR), a realidade aumentada
(AR) e o video 360°, que permitem experién-
cias mais imersivas e interativas. Nestes for-
matos, o utilizador deixa de ser apenas um
espectador passivo e passa a interagir com o
conteudo, o que torna a comunicag¢ao audio-
visual mais envolvente. Estas tecnologias tém
vindo a ganhar relevancia em areas como os
videojogos, o0 turismo virtual, a divulgacéo
cientifica e a formacao profissional.

112



3.4. Video digital: usos e aplicagbes

Paralelamente, os avanc¢os na inteligéncia artificial e na computacdo em nuvem
estdo a transformar a forma como o video € produzido e distribuido, permitindo
automatizar tarefas como a edi¢ao, a legendagem e a melhoria da qualidade da
imagem, reduzindo tempo e custos. No entanto, esta evolucao levanta também
questdes éticas, relacionadas com a privacidade, consentimento e manipula-
cao de imagens e videos, como nos deepfakes, tornando essencial uma utiliza-
cao responsavel do video digital, baseada no respeito pelos direitos individuais,
na veracidade da informacao e no pensamento critico.

Diversas tecnologias estdo a tornar a producao de video mais
rapida e acessivel, automatizando tarefas como a edicdo e a
criacdo de legendas. Desse modo, estdo também a transfor-
mar profissoes ligadas aos media e a comunicacao e a influen-
ciar a forma como vemos e interpretamos as imagens. Ao
mesmo tempo, levantam questoées éticas, como a privacidade,
o consentimento e a manipulacao de contetuidos, tornando im-
portante uma utilizacdo responsavel e critica do video digital.

<Modo ON #18>

° Pesquisa na Internet sobre os tépicos abaixo, escolnendo um exemplo
adequado para partilhar em aula. Deves refletir sobre as implicagées de cada
formato, referindo eventuais problemas e/ou beneficios relacionados com a sua
criacao e posterior utilizacao.

a) Deepfake
b) Realidade virtual (VR)

c) Realidade aumentada (AR)

TM12CV-8



Media dinamicos: dudio, video e animacgao

Para cada uma das questdes seguintes, assinala a resposta correta.

1.1. O que é o video digital?

(A) Um conjunto de imagens analdgicas transmitidas por ondas
continuas.

(B) Uma sequéncia de imagens fixas digitais apresentadas rapidamente.
(C) Um tipo de animacgao criada apenas por computador.

(D) Um formato exclusivo da televisao tradicional.

1.2. Qual das seguintes caracteristicas distingue o video digital do video
analdgico?

(A) Utiliza sinais continuos.
(B) Nao pode ser editado.
(C) Representa ainformacao através de dados digitais.

(D) Nao necessita de reproducao temporal.

1.3. O que indica a taxa de fotogramas (frame rate)?
(A) O tamanho do ficheiro de video.
(B) Aresolucdo daimagem.
(C) O numero de imagens apresentadas por segundo.

(D) O tipo de compressao utilizada.

1.4. Qual é a principal fungédo da compressao de video?
(A) Aumentar a resolucao do video.
(B) Melhorar automaticamente a qualidade da imagem.

(C) Reduzir o tamanho dos ficheiros para facilitar o armazenamento
e a transmisséo.

(D) Converter video digital em analdgico.

1.5. Umcodec é um:
(A) dispositivo de gravagao de video.
(B) formato de imagem fixa.
(C) programa que codifica e descodifica audio e video.

(D) tipo de ecra de alta-definicao.

114



1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

1.10.

3.4. Video digital: usos e aplicagbes

Qual das seguintes é uma aplicacdo comum do video digital?
(A) Processamento de texto.

(B) Video on Demand (VOD).

(C) Folhas de célculo.

(D) Bases de dados.

O que caracteriza o streaming de video?

(A) O video é visto apenas ap6s o download completo.
(B) O video é transmitido e visualizado em tempo real.
(C) O video nao utiliza compressao.

(D) O video s6 pode ser visto offline.

Em contexto educativo, o video digital é importante porque:

(A) substitui completamente o professor.

(B) diminui o interesse dos alunos.

(C) facilita a compreensao e aumenta a retengao da aprendizagem.

(D) s6 pode ser usado em aulas presenciais.

Qual das seguintes é uma questao ética associada ao video digital?
(A) A escolha daresolucao.

(B) A taxa de fotogramas utilizada.

(C) A privacidade e a manipulagao de imagens.

(D) O formato do ficheiro.

Tecnologias como realidade virtual (VR) e realidade
aumentada (AR) permitem:

(A) videos com menor qualidade.
(B) experiéncias mais imersivas e interativas.
(C) apenas videos para televisao.

(D) eliminar a necessidade de codecs.
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3. Media dinamicos: audio, video e animacao

3.5. Daideia a distribuicao: as etapas
da construcao de um projeto de video

Pré-producao, producao e pos-producao

A criacao de um video digital desenvolve-se ao longo de trés fases principais:
pré-producao, producido e pods-producao. Estas etapas estao interligadas e
devem ser encaradas como um processo continuo, em que as decisdes toma-
das numa fase influenciam diretamente as seguintes.

A realizacdo de um projeto de video ndo comeca com a gravag¢ao, mas sim com
uma fase de planeamento rigoroso, designada por pré-producao. Esta etapa
constitui a base do projeto, pois é nela que se definem os objetivos, o publico-
-alvo, a mensagem a transmitir e os requisitos técnicos.

Um planeamento eficaz permite antecipar dificuldades, reduzir custos e evitar
erros nas fases seguintes, que tendem a ser mais exigentes em termos de
tempo e recursos. Para estruturar ideias e orientar decisdes, podem ser utiliza-
das metodologias como o Design Thinking, que promove a analise das necessi-
dades do utilizador, a definicdao do problema e a concec¢ao de solug¢des criativas.

Pré-producao

Durante a pré-producao, recorre-se a varias ferramentas de planeamento e
pré-visualizacdo, nomeadamente:

* sinopse ou tratamento: resume o tema e o conteudo do video;

* guiao: organiza a narrativa e estrutura os conteudos visuais e sonoros;

* guiao de duas colunas: frequentemente usado em contextos educativos
para separar imagem e audio;

* storyboard: representa graficamente a sequéncia das cenas;

* orcamento e cronograma: organizam o0s recursos e o tempo disponivel,
podendo ser representados através de um grafico de Gantt.
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3.5. Da ideia a distribui¢do: as etapas da construg¢éo de um projeto de video

Producao - Captacao dos conteudos

A fase de producao corresponde a execucao do planeamento definido ante-
riormente. E nesta etapa que ocorre a captagao dos conteudos multimédia, no-
meadamente video, som e imagens.

Durante a producéo:

* sdo realizadas as gravac¢des de video;

* é captado o audio (voz, musica ou sons ambiente);

* sdo recolhidas imagens ou outros elementos visuais hecessarios.

A qualidade do trabalho realizado nesta fase depende diretamente da eficacia do

planeamento. Uma pré-producao bem estruturada contribui para gravacdes mais
organizadas e eficientes, reduzindo a necessidade de correcdes posteriores.

Pés-producao - Edicao e finalizacao

A fase de poés-producao - edicao e finalizacao incide essencialmente nos pro-
cessos de autoria de video, que correspondem ao conjunto de etapas necessa-
rias a criacdo de um video utilizando meios digitais. Neste processo, todo o
conteudo é produzido e tratado em formato digital, sendo por isso frequente-
mente designado por video digital.

Como ja tivemos oportunidade de assinalar, o processo de autoria de video de-
senvolve-se, de forma geral, em trés fases principais:

1. aquisicao: captar ou recolher conteidos multimédia (video, audio e imagens);
2. edicao: organizar, cortar e combinar diferentes elementos;

3. pbés-producdo: aplicar efeitos, transicoes, titulos e exportar o video final.

A pés-producao corresponde a fase em que os conteudos captados sao orga-

nizados, editados e finalizados, recorrendo a software de edicao de video, como
o OpenShot®.

Software OpenShot®

O OpenShot é um editor de video gratuito, de codigo aberto e multiplataforma,
utilizado para criar e editar video digital. Este software permite trabalhar com
camadas (faixas), possibilitando a combinacao de varios tipos de media, como
video, som e imagens.

Os projetos criados no OpenShot sao guardados no formato OSP. O programa
permite ainda:

* importar diversos formatos de ficheiros de video, audio e imagem;

* exportar videos em varios formatos;

« utilizar a biblioteca FFmpeg para garantir compatibilidade com multiplos
formatos multimédia. 117
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3. Media dinamicos: audio, video e animacao

Ambiente de trabalho do OpenShot

O ambiente de trabalho do OpenShot é composto por varios elementos que
facilitam a edi¢cao de video. Estes elementos surgem automaticamente ao abrir
0 programa ou podem ser ativados através dos menus. Ao longo das suas atua-
lizagGes, a interface do OpenShot tem vindo a tornar-se progressivamente mais
simples e intuitiva, o que contribui para uma aprendizagem mais rapida e uma
utilizacdo mais acessivel, especialmente por utilizadores iniciantes no dominio
da edicao de video.

ee® *uyatl led Project [4K UHD 2160p 25 fps] - OpenShat Vides Editer

Principais componentes da interface

1. Barra superior de projeto: permite criar, abrir e guardar projetos, importar fi-
cheiros, definir o perfil do projeto e exportar o video final.

2. Painel de recursos (Ficheiros do projeto / Transicoes / Efeitos / Emajis):
area onde sao apresentados os ficheiros multimédia importados e as biblio-
tecas de transicdes, efeitos e emojis disponiveis no programa.

3. Area de pré-visualizagdo: mostra o video em edicéo, permitindo verificar em
tempo real o resultado das alteracdes efetuadas nos clipes.

4. Controlos de reproducéo: conjunto de botdes que permitem controlar a vi-
sualizacdo do video (saltar para o inicio, retroceder, reproduzir/pausar, avan-
car e saltar para o final).

5. Régua temporal: escala de tempo que indica a duracao do projeto e facilita a
localizacao dos diferentes momentos do video.
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6. Cabeca de reproducao: linha vertical que indica o ponto exato da linha do
tempo que esta a ser visualizado ou editado.

7. Barra de ferramentas da linha do tempo: inclui comandos para cortar clipes,
adicionar marcadores, ativar o encaixe automatico e ajustar o zoom da linha
do tempo.

8. Faixas de construcao (linha do tempo): areas onde sao organizados os cli-
pes de video, audio e imagem segundo uma sequéncia temporal e em dife-
rentes niveis.

9. Clipes multimédia: elementos de video colocados nas faixas, que podem ser
movidos, cortados ou ajustados individualmente.

Faixas de construcao (linha do tempo)

As faixas de construcao sao areas da linha do tempo onde se colocam os dife-
rentes clipes de video, dudio e imagens. A organizagao dos elementos nas faixas
determina a sequéncia final do video.

Através do menu de contexto (botdo direito do rato
sobre a designacao da faixa), é possivel:

* adicionar uma faixa acima ou abaixo;

* renomear a faixa;

* bloquear a faixa;

* remover a faixa.

119
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Barra de menus

A barra de menus organiza os comandos do programa em diferentes categorias.

/—ﬁ  Ficheiro: permite criar, abrir e guardar projetos, bem
como importar ficheiros.
[ Novo projeto 3¢ \

T v « Editar: disponibiliza comandos como Anular, Refazer,
fir projeto... %0 . . s . a .
Frolectoe Riceates > Limpar histérico e Preferéncias.
Guardar projeto «« | » Preferéncias: permitem ajustar definicdes como idioma,
2 Guardar projeto come... 0% S modelo-padrao, duracao das imagens e volume.
e e » Titulo: possibilita a criac&o de titulos simples ou animados.
Escolher Perfil X
© Guardar Quadro Atual O « Ver: controla os painéis visiveis e a disposicao da interface.
importar Projecto > | « Ajuda: fornece acesso a informacdes e apoio sobre
@ Exportar Projecto >
\& /o programa.

Nesta etapa, o video é organizado e melhorado para comuni-
car a mensagem de forma clara e eficaz. Estas ferramentas
de edicdo, como o OpenShot, permitem tornar o conteudo
mais dinamico, apelativo e profissional. No entanto, é funda-
mental lembrar que este processo exige responsabilidade
por parte de quem cria o projeto, tendo em conta as multi-

l ’ plas possibilidades de alteracdo da imagem e do som. Res-
peita os direitos de autor, evita manipulacées enganosas e
procura assegurar que o video contribui para uma audiéncia
mais informada, com base em informacao credivel.

Barra de ferramentas principal

A barra de ferramentas principal contém icones que facilitam a execucao rapida
de tarefas relacionadas com o projeto de video, como importar ficheiros, adi-
cionar titulos ou aceder a opcoes de edicao.

Reproducao do video

A barra de reproducéo disponibiliza comandos para controlar a pré-visualizacdo

do projeto, nomeadamente: 2
1. Saltar para o inicio 4. Rebobinar 1 3
2. Reproduzir 5. Avanco rapido

3. Saltar parao fim
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Guia de funcao

O Guia de funcao permite adicionar ao
projeto diferentes recursos, como transi-
coes, efeitos e emojis, recorrendo as bi-
bliotecas disponiveis no programa.

Painel Propriedades do ficheiro

O painel Propriedades do ficheiro apre-
senta informag¢des detalhadas sobre um
ficheiro do projeto, como:

* nome e localizacao do ficheiro;
* formato de video e audio;

* resolucao e definicdes do quadro.

Para aceder a este painel, deve-se clicar
com o botdo direito do rato sobre o fi-
cheiro pretendido e selecionar a opcéao
Propriedades do ficheiro.

Menu Predefinido

O menu Predefinido disponibiliza varios
comandos aplicaveis aos elementos colo-
cados nas faixas da linha do tempo. Este
menu é acedido através do botdo direito
do rato sobre um clipe, permitindo aplicar
rapidamente acoes e configuragcoes es-
pecificas ao elemento selecionado.

Vamos explorar o ambiente de trabalho do OpenShot

Atividade: Conhecer a interface do OpenShot

Objetivo:

Identificar e compreender as principais areas do ambiente de trabalho do
OpenShot.

Material necessario:

* Computador com o OpenShot instalado

* Ficheiros de video e imagem fornecidos pelo professor
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Procedimento:

1. Abre o OpenShot e cria um novo projeto.
2. Importa pelo menos dois ficheiros de video para o projeto.

3. Identifica no ecra:
—a barra superior do projeto;

Q Manual -0 painel de ficheiros do projeto;

Interativo . ) -

vieo -a z?rea de pre—wsuallzaggo, i
Q:ﬂggg;rﬁmlere®: —alinha do tempo e as faixas de construcao.
dudio 4, Arrasta um ficheiro de video para a Faixa 1.

EEE

5. Reproduz o video utilizando os controlos de reproducao.
6. Ajusta 0 zoom da linha do tempo e observa as alteragdes na visualizagao.

<Modo ON #19>

0 Para que serve a area de pré-visualizagao?
e Qual a fungao das faixas de construcao?

e De que forma a organizacao da interface facilita a edicao de video?

Atividade 1 - Criar um video juntando uma imagem a duracao de
uma mausica

Descarrega um ficheiro de musica instrumental a partir do link:
https://pixabay.com/pt/music/search/gallery/

Descarrega uma imagem a partir do link: https://www.pexels.com/pt-br/
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* Cria um projeto novo e importa os dois ficheiros selecionados (imagem e
musica). Para tal, acede ao menu Ficheiro > Importar Ficheiros. Em seguida,
arrasta aimagem para a faixa 2 e a musica para a faixa 1.

* Clica naimagem e prolonga-a no tempo de forma que seja apresentada com
a mesma duracao da musica. Para tal, na faixa, posiciona o ponteiro do rato
no limite direito da imagem e, quando este se transformar numa dupla seta,
clica e arrasta o limite para a direita.

* Pressiona o botdo Reproduzir para apresentar o conteudo. Guarda o projeto
com um titulo a tua escolha (por exemplo, Imagem), clicando em Ficheiro >
Guardar projeto. Por predefinicao, o projeto é guardado com a extensao .osp.
Poderas, posteriormente, continuar a trabalhar no projeto abrindo este
ficheiro, que devera conter as alteracdes efetuadas.

* Podes adicionar um texto de titulo para o video através do menu Titulo > Titulo.
Surge uma caixa de dialogo onde podes estilizar o titulo com varias opc¢des,
como a cor, o tipo de letra e a cor de fundo. Escolhe um nome para o titulo da
tua imagem, ajustando as formata¢cdes como pretendido. Depois, arrasta o titulo
para uma faixa disponivel (acima da faixa onde colocaste aimagem).

* Para exportar o projeto de video no formato MP4, ativa o comando Ficheiro >
Exportar Projeto > Exportar Video. Por predefinicao, os padrdes estao
otimizados para uma melhor relacao entre qualidade e dimensdes do ficheiro.

Atividade 2 - Combinar videos com uma musica de fundo

Descarrega um ficheiro de musica instrumental a partir do link:
https://pixabay.com/pt/music/search/gallery/

Descarrega trés videos a partir do link:
https://www.pexels.com/pt-br/

 Cria um projeto novo e importa os ficheiros selecionados (videos e musica).
Para tal, acede ao menu Ficheiro > Importar Ficheiros. Em seguida, arrasta
0s videos para a faixa 2 e a musica para a faixa 1.

* Coloca os videos alinhados e ajusta a duracdo da musica tendo em conta os
videos escolhidos. Pré-visualiza os videos e ajusta a posi¢cdo conforme
necessario. Poderas aplicar efeitos ou transi¢des sobre os videos em funcao
dos objetivos e preferéncias. Explora as opcdes disponiveis.

Nota: Para adicionares uma transicao suave entre os clipes de video, arrasta o
segundo clipe ligeiramente sobre o primeiro, na mesma faixa, garantindo que
ambos ficam sobrepostos. Esta acdo cria automaticamente uma caixa de
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3. Media dinamicos: audio, video e animacao

transicao azul, resultando num efeito de desvanecimento cruzado (cross-fade).
Podes ajustar a duracao da transicao arrastando a extremidade da caixa azul
ou alterar o tipo de transicao no painel Propriedades.

e Manual * Podes fazer ajustes a faixa de audio, como baixar/aumentar volume ou aumentar/

Interativo . ~ . ~

via reduzir tempo. Para acederes a estas op¢oes, basta clicares com o botédo do lado
ideos . . . 7 . ~ .

Adobe Premiere®: direito do rato sobre o clipe de dudio e explorar as opg¢des pretendidas.

adicionar

transiges * Clica sobre o botdo Reproduzir para apresentar o conteudo. Guarda o projeto
com um titulo a tua escolha (por exemplo, Video), clicando em Ficheiro >

Guardar projeto. Por predefinicao, o projeto € guardado com a extensao .osp.

Adobe Promiore®. Poderas, posteriormente, continuar a trabalhar no projeto abrindo este

adicionar créditos ficheiro, que devera conter as alteracdes efetuadas.

* Podes adicionar um texto de titulo para o video através do menu Titulo >
Titulo, a semelhanca da atividade anterior.

Para exportar o projeto de video no formato MP4, ativa o comando Ficheiro >
Exportar Projeto. Por predefinicao, os padrdes estao otimizados para uma me-
lhor relagao entre qualidade e dimensdes do ficheiro.

Utiliza o programa OpenShot para criares um video sobre o tema “Coisas
incriveis em Cabo Verde”, com a duragao de 30 segundos.

(A) Neste video, deves procurar imagens relacionadas com as tuas coisas
favoritas de Cabo Verde numa péagina que disponibiliza imagens com
direitos de utilizagao livres (por exemplo, https://www.pexels.com/pt-br).

(B) Escolhe um titulo adequado para o video, que devera surgir isolado, sem
imagem de fundo.

(C) Escolhe uma musica de fundo, de utilizacao livre (opgdes disponiveis em
https://pixabay.com/pt/music/search/gallery/), para dar maior ambiente ao
video.

(D) Grava atua voz e explica a importancia da escolha dos elementos
selecionados para a tua experiéncia de vida em Cabo Verde. Procura conciliar
os ficheiros para que o audio de fundo nao se sobreponha a tua voz.

(E) No final do video, deveras criar uma ficha técnica, com dados da autoria
do filme (o teu nome, o ano em que criaste o filme, a origem dos ficheiros
elou outras informacdes relevantes).

(F) Guarda o trabalho como projeto do OpenShot e exporta o resultado final
em formato MP4.

(G) Identifica os trés niveis de movimento referidos no contetido.
(H) Da um exemplo simples de cada nivel de movimento.
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3.6. Fundamentos praticos da animacao:
movimento, ritmo e expressao

A animacéo cria a sensacao de movimento a partir de imagens estaticas, mos-
trando varias imagens seguidas a grande velocidade. O nosso cérebro junta
essas imagens e interpreta-as como movimento continuo, gragas a persistén-
ciadavisao e ao fendmeno phi, que nos faz perceber movimento quando vemos
imagens sucessivas muito préximas no tempo. Para que o movimento pareca
fluido, utilizam-se varias imagens por segundo (fps). No cinema sdo comuns
cerca de 24 fps, na televisao cerca de 25 ou 30 fps, e em ecras e sistemas inte-
rativos, como videojogos ou interfaces digitais, é frequente usar 60 fps, o que
torna o movimento mais suave e responsivo.

BIPSR W §

Na animacao 2D, os objetos sao trabalhados num espaco bidimensional defi-
nido pelos eixos X (horizontal) e Y (vertical). Esta abordagem evoluiu dos dese-
nhos animados tradicionais para o meio digital, em que se destacam dois
grandes métodos: animacao baseada em pixeis (como sprites ou GIFs anima-
dos) e animacao vetorial. A animacao vetorial, difundida por tecnologias como
HTML5 e JavaScript, permite criar conteudos leves e escalaveis, uma vez que
os graficos sao descritos por féormulas matematicas e nao por mapas de bits.

A préatica da animacéao 2D assenta ha manipulacao de cinco transformacdes fun-
damentais, resumidas pela sigla PARTS: Position (posicao), Anchor point (ponto
de ancoragem), Rotation (rotacao), Transparency / Opacity (opacidade) e
Scale (escala). Ao controlar estas propriedades ao longo de uma linha temporal
(timeline), é possivel construir movimentos simples ou efeitos mais elaborados,
como o paralaxe (parallax), em que diferentes camadas se deslocam a velocida-
des distintas para criar a sensacao de profundidade num cenario plano.
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Posicao Ponto de ancoragem Rotacao Transparéncia Escala
e Yo Por sua vez, a animagéo 3D acrescenta a dimensdo de profundidade através do
interativo eixo Z, permitindo criar objetos com volume e observaveis a partir de varios angu-
L — los. Ao contrério da 2D, em que o movimento é desenhado diretamente, na 3D, o
;eo?j:f;’;i s, animador constroi modelos num espaco virtual e o computador calcula automati-

EsnTE camente a imagem final tendo em conta a iluminag&o, os materiais e a perspetiva.

De forma geral, o trabalho em 3D organiza-se em quatro etapas principais.

1. Modelacao: criacao da forma e estrutura dos objetos. Pode recorrer a primi-
tivas geométricas, modelacao poligonal, curvas spline ou até a digitalizacao
de objetos reais através de scanners 3D.

2. Definicao de superficie: aplicacao de cores, materiais e texturas, muitas
vezes utilizando imagens bitmap para simular superficies reais como ma-
deira, metal ou tecido.

3. Composicao da cena: disposi¢cdo dos objetos, luzes e cdmaras no espaco
virtual, determinando o enquadramento e o ponto de vista da cena.

4. Renderizagao: conversdo da cena tridimensional numa sequéncia de ima-
gens 2D ou num ficheiro de video pronto a ser distribuido.
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Para obter maior realismo, € comum recorrer a Captacao de
movimento (Motion Capture ou MoCap), técnica que regista
0s movimentos de atores reais através de sensores e 0s
transfere para personagens digitais, conferindo-lhes ges-
tos e expressdes mais naturais.

Movimento, ritmo e expressao criativa

A animacao pode ser definida como a ilusao de movi-
mento criada pela apresentacao rapida de uma sequéncia de
imagens estéticas, denominadas fotogramas ou frames. Quando
estas imagens sao exibidas a uma cadéncia regular — dependendo

das aplicacdes - o sistema visual humano interpreta-as como movimento conti-
nuo. Este principio, que esta na base de toda a animacao, aproxima-a do cinema,
mas distingue-a enquanto linguagem proépria, construida integralmente a partir
de escolhas visuais e temporais.

Enquanto meio dindmico e temporal, a animacéo incorpora o tempo como parte
essencial do seu significado. O modo como os acontecimentos se desenrolam
ao longo do tempo — mais rapido, mais lento, com pausas ou aceleragoes - in-
fluencia diretamente a leitura da ac¢ao, a fluidez do movimento e o impacto nar-
rativo. Alterar o ritmo temporal de uma animac¢ao nao é apenas uma decisao
técnica, é uma escolha semantica que pode transformar completamente a per-

cecao do conteudo.

12 fps

1 segundo

E frequentemente usado
em animagao tradicional (@animar
em dois), em que cada desenho
€ mantido por dois frames.

O movimento é menos fluido
e mais segmentado, com saltos
visiveis entre poses, mas reduz

significativamente o tempo
de producgdo e o numero
de desenhos.

Efeito percetivo
Estilizado, gréafico, expressivo,
com forte sensagao de
desenho animado.

24 fps

1 segundo

E o padréo histérico do
cinema, com um movimento
considerado mais natural
e cinematografico.

Introduz uma subtil desfocagem
de movimento (motion blur)
que o cérebro associa
a linguagem do cinema.

Efeito percetivo
Favorece uma experiéncia mais
emocional e narrativa, sendo
comum em filmes, animagao
artistica e motion design com
intencao expressiva.

30 fps

1 segundo

Muito utilizado em televisao,
video digital, web e videojogos.

Apresenta um movimento mais
suave e continuo, especialmente
em acdes rapidas, caracteristicas

de ambientes mais imersivos, o
que o torna ideal para conteudos

funcionais e interativos.

Efeito percetivo

Maior sensacgao de realismo,
imediatismo e imersividade.
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Os trés niveis de movimento

Para organizar e compreender a complexidade do movimento numa narrativa
visual, € necessario recorrer ao modelo dos trés niveis de movimento, que aju-
dam o animador a estruturar a acao e a ateng¢ao do espectador.

O movimento primario corresponde a acao principal que ocorre em frente a
camara. Pode tratar-se do deslocamento de uma personagem, de um gesto es-
pecifico ou do percurso de um objeto no espaco do ecra. E o movimento que
carrega a intencao narrativa e que, regra geral, concentra o foco do olhar.

O movimento secundario resulta da deslocacao da propria camara ou do ponto
de vista do observador, através de panoramicas, inclinagcdes ou zooms. Em ani-
macao, este tipo de movimento deve ser utilizado de forma intencional e moti-
vada pelo movimento primario, reforcando-o ou acompanhando-o, sob pena de
distrair ou confundir o espectador.

O movimento terciario é criado na fase de pds-producao e resulta do ritmo da
montagem, da duracdo dos planos e da sequéncia de cortes e transicdes ao
longo da linha do tempo. Mesmo em animacdes curtas, este nivel de movimento
tem um impacto decisivo na percecao global da fluidez e na energia da narrativa.

Movimento primario Movimento secundario Movimento terciario
A animacéao acontece pela A camara desloca-se para A sensacao de movimento
dindmica das pessoas ou filmar objetos estaticos, (mais sereno, mais agitado
objetos filmados. A camara introduzindo dinamismo ou intenso) surge da forma
permanece estatica. ou acao na captacao. como os diferentes clipes

de video sdo editados
na pos-producéo.
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O ritmo de uma animacdo é definido pelo timing, ou seja,
pela duracdo dos movimentos e pela sua relacdo temporal.
O timing influencia nao s6 a velocidade, mas também a ex-
pressdo emocional do movimento. O principio de slow in e
slow out torna as animacoes mais naturais, ao suavizar o ini-
cio e o fim das agdes, evitando movimentos rigidos. Final-
l ’ mente, a sincronizagdo entre imagem e som contribui para
reforcar o ritmo e o envolvimento do utilizador, aumentando
a capacidade do contetido reter a atencao (media stickiness).

Expressao criativa e dimensao espacial

A animacao vai além da técnica, sendo também um meio de expressao criativa.
Através do controlo de formas, cores, movimentos e ritmos, 0 animador conse-
gue transmitir emocades, criar ambientes e orientar a atencdo do utilizador de
forma clara e intencional.

Na animagao 2D, o movimento acontece sobretudo nos eixos horizontal (X) e
vertical (Y). A criatividade resulta da combinacao das transformacdes basicas
que ja vimos anteriormente — posi¢ao, ponto de ancoragem, rotacao, transpa-
réncia e escala —, que permitem dar vida aos elementos visuais. O uso de cama-
das possibilita ainda a criacdo do efeito de parallax, em que os elementos do
fundo se movem mais lentamente do que os do primeiro plano, criando a ilusao
de profundidade num espacgo bidimensional.

Parallax background

vector 10 eps

O efeito parallax ocorre quando elementos de uma cena se
movem a velocidades diferentes, criando a ilusido de profun-
didade num espago 2D.

Os elementos mais proximos movem-se mais depressa do que
os do fundo, tornando o movimento mais natural e envolvente.

TM12CV-9 1 29

Manual
Interativo
Video

Animagéo 2D em
Synfig

[OF- 10




Manual

Interativo
Video
Ambiente de

trabalho do
Tinkercad

=]

3. Media dinamicos: dudio, video e animacao

Na animacao 3D, ¢é introduzido o eixo Z, que
acrescenta profundidade real ao espago ani-
mado. Neste caso, a expressao criativa envolve
a modelacao dos objetos, a definicdo das suas
superficies e a aplicacao de texturas. A ilumina-
cao tem um papel fundamental na construcao
do realismo e do ambiente, sendo frequente-
mente utilizada a iluminacdo de trés pontos
para dar volume as formas, destacar persona-
gens e separa-las visualmente do fundo.

Para gerar impacto emocional, a animacao recorre a principios expressivos
como a exageracao, que reforca movimentos e poses para tornar as emogdes
mais evidentes, e o appeal, que garante uma estética consistente e visualmente
agradavel. Estes principios ndo exigem realismo absoluto, mas sim clareza na
comunicacao e coeréncia com o objetivo do projeto.

Por fim, a expressividade pode ser ampliada
através da utilizacao de texturas organi-
cas e elementos de aspeto manual,
como tragos desenhados & mao ou
materiais analdgicos digitalizados.
Estes recursos acrescentam au-
tenticidade e proximidade ao re-
sultado final, suavizando a frieza
que por vezes esta associada a
processos totalmente digitais.

<Modo ON #20>

0 Lé a seguinte afirmacao e responde.

"0 movimento numa animacao nao depende apenas do que se move, mas
também da forma como a camara e a montagem sao utilizadas.”

a) ldentifica os trés niveis de movimento referidos.

b) Da um exemplo simples de cada nivel de movimento.
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3.6. Fundamentos praticos da animagao: movimento, ritmo e expressao

Para cada uma das questdes seguintes, assinala a resposta correta.

1.1. Aanimacgao cria a sensacao de movimento principalmente devido a:
(A) resolucao daimagem.
(B) persisténcia da visdo e ao fenémeno phi.
(C) compressao dos ficheiros.
(D) utilizacao de cor e textura.

1.2. Emanimacéao 2D, o espaco de trabalho é definido pelos eixos:
(A) X,YeZ.
(B) YeZ
(C) XeY.
(D) apenas pelo eixo X.

1.3. Asigla PARTS refere-se a:
(A) etapas da animagéo 3D.
(B) tipos de animacao digital.
(C) transformacgdes fundamentais na animagéao 2D.
(D) técnicas de renderizacao.

1.4. Qual das seguintes etapas pertence ao processo de animagao 3D?
(A) Quantizacao
(B) Modelacao
(C) Amostragem
(D) Compresséao

Classifica em verdadeiras (V) ou falsas (F) as afirmag¢des seguintes.
(A) A animacao depende do tempo para ser compreendida.

(B) Naanimacéao 3D nao existe iluminagdo nem camaras.

(C) O eixo Zintroduz profundidade na animagao 3D.

(D) O ritmo de uma animacao € influenciado pelo timing dos movimentos.

Perguntas de resposta curta /analise

3.1. Explica o que significa um media temporal, aplicando o conceito
a animacao.

3.2. Indica e descreve duas diferencas entre animacao 2D e animacao 3D.

3.3. O que é o principio de slow in e slow out e qual aimportancia na animacao?

131



3. Media dinamicos: dudio, video e animacao

3.7. Técnicas de animacao: exploracao pratica
e introducao as ferramentas

e Yoo Principios criativos, narrativa e ferramentas
Taroceoger  INdependentemente de se trabalhar em 2D ou 3D, uma animagé&o eficaz € regida
el S por principios classicos que garantem credibilidade e expressividade. Os 12 prin-

NEE

cipios da animacgao, sistematizados pelos estudios Disney®, continuam a ser uma
referéncia, destacando-se conceitos como squash and stretch (deformacao para

/'i’;ier;';";;% . sugerir elasticidade), antecipacao (preparacao visual da acao) e slow in and slow
Técnicas de out (variacao de velocidade no inicio e no fim dos movimentos para evitar rigidez).

animagao em
computader O desenvolvimento de um projeto de animacdo comeca normalmente com o
storyboard, que organiza visualmente a narrativa. A animacao é depois cons-
truida a partir de key frames (qQuadros-chave), que definem as posicdes essen-
ciais dos objetos. O software calcula automaticamente os frames intermédios

através dainterpolacao (tweening), assegurando a continuidade do movimento.

Atualmente, existe uma grande diversidade de ferramentas digitais.

* Animagao 2D: aplicagcdes como Synfig®, OpenToonz®, Pencil2D® e Wick Editor®.
Nos mercados profissionais, o Adobe After Effects® é uma das ferramentas
mais amplamente usadas em motion graphics e composicdes visuais.

* Animacao 3D: o Blender® destaca-se como solug¢éao gratuita e poderosa,
enguanto o Autodesk Maya® e o 3ds Max® sao padrdes profissionais no
cinema e nos videojogos.

* Motores de jogo: plataformas como Unity® e Unreal Engine® permitem criar
ambientes interativos e experiéncias em realidade virtual e aumentada,
integrando sistemas de animac¢ao e comportamentos predefinidos.

De seguida, apresentamos algumas ferramentas utilizadas
na criacao de animacgoes e conteudos multimédia am-
plamente adotadas em contextos educativos e pro-
fissionais. Estas aplicacdes permitem trabalhar
animacao 2D e 3D, motion graphics e ambientes
interativos, oferecendo diferentes abordagens, ni-
veis de complexidade e funcionalidades. A sua
apresentacao tem como objetivo dar a conhecer
as opcoes mais relevantes, bem como ajudar a
compreender de que forma cada ferramenta pode
ser aplicada em funcao do tipo de projeto, dos recur-
sos disponiveis e das competéncias do utilizador.

Lummi
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3.7. Técnicas de animacao: exploragdo pratica e introdugéo as ferramentas

Pencil 2D® Synfig Studio®
Licenca Software livre (open source) Software livre (open source)
Slstem'as Windows, macOS, Linux Windows, macOS, Linux
operativos
Endereco para . . . )
acesso https://www.pencil2d.org https://www.synfig.org
Formatos PNG, JPG, BMP, GIF, MP4, AV SVG, PNG, JPG, BMP, GIF, MP4, AV
suportados
Ferramenta simples de animacgéo 2D Aplicacdo de animacéao 2D baseada em
i centrada no desenho tradicional a méao, vetores que permite criar movimentos
Descricao : L . . .
com interface intuitiva e funcionalidades suaves através de fotogramas-chave e
essenciais. interpolacéo automatica.
Introducdo a animacao digital, Producao de animac¢des educativas,
Contexto de . . s .
e storyboards animados e pequenos videos explicativos, projetos escolares
utilizacao . . L
projetos escolares. e conteudos multimédia 2D.
Pencil 2D®

o
- PR S RE N = LS el e

Synfig Studio®

- G et G

‘S

i

[
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3. Media dinamicos: dudio, video e animacao

OpenToonz®

Blender®

Licenca Software livre (open source) Software livre (open source)
Slstem_as Windows, macOS, Linux Windows, macOS, Linux
operativos

Endereco para
acesso

https://opentoonz.github.io

https://www.blender.org

Formatos TLV, PNG, JPG, TIFF, MP4 OBJ, FBX, STL, PNG, JPG, MP4, AVI
suportados
Software de animacao 2D tradicional Aplicacéo completa para criacéo de
. que combina desenho quadro a quadro conteudos 3D, incluindo modelacgao,
Descricao

com ferramentas digitais avancadas
usadas em estudios profissionais.

animacao, renderizacao, edicao de video
e efeitos visuais.

Contexto de
utilizacao

OpenToonz®
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Criacao de curtas-metragens animadas,
animacao tradicional, projetos artisticos
e educativos.

Ferramenta para criacdo de modelos e
animagdes 3D que permite desenvolver
cenarios, personagens e objetos
tridimensionais para filmes, videojogos,
simulacdes e conteldos multimédia
interativos.

Blender®




3.7. Técnicas de animagao: exploracao préatica e introducao as ferramentas

Wick Editor®

Licenca Gratuito e open source

Sistemas operativos Navegador web, Windows, macOS

Endereco para acesso | https://www.wickeditor.com
Formatos suportados | HTML5, JSON, PNG, JPG, MP3

Ferramenta para criacdo de animagdes 2D interativas,

Descricao . . . L .
¢ integrando graficos, som e interatividade orientada para a web.

Utilizado sobretudo em projetos educativos e experimentacao
Contexto de utilizacdo | criativa, permitindo desenvolver histérias interativas, pequenas
aplicacdes ou jogos simples para publicacdo na web.

Software Pencil2D

Pencil2D é um software de animagao 2D, gratuito, de coédigo aberto e multi-
plataforma, utilizado sobretudo para a criagcdo de animacdes desenhadas a
mao em ambiente digital. Este programa permite trabalhar com camadas, pos-
sibilitando a combinacao de desenhos, imagens e som para a construcao de
animacdes frame a frame.

Os projetos criados no Pencil2D sdo guardados no seu formato préprio de pro-
jeto. O programa permite ainda:

* criar animacoes tradicionais baseadas em desenho manual;

* trabalhar com bitmap e graficos vetoriais;

« utilizar uma linha temporal para organizar os frames da animacao;

* exportar animacdes para formatos de video e imagem.
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3. Media dinamicos: audio, video e animacao

Ambiente de trabalho do Pencil2D

O ambiente de trabalho do Pencil2D contém varios elementos que facilitam a
criacdo de animacgodes desenhadas. Estes elementos surgem automaticamente
ao abrir o programa ou podem ser ativados através dos menus. A interface do
Pencil2D é simples e intuitiva, centrada no desenho e na animacao tradicional,
favorecendo uma aprendizagem rapida e acessivel.

Ao longo das suas atualizacdes, o Pencil2D tem mantido uma interface clara e
funcional, sendo especialmente indicado para iniciantes na animacao 2D, para
a aprendizagem dos fundamentos do movimento e para projetos educativos
que privilegiam a expressao criativa através do desenho.

O Pencil2D tem um ambiente de trabalho simples e facil de usar, pensado para
criar animagoes desenhadas a mao, animadas frame a frame.

1. Area de desenho: é 0 espaco principal do ecra. Aqui desenhas cadaimagem
da animacao, uma de cada vez (frame a frame).

2. Ferramentas de desenho: incluem o Lapis, o Pincel, a Borracha e as Ferra-
mentas de pintura. Servem para desenhar, apagar e colorir.

3. Camadas: permitem separar os elementos da animac¢cao, como personagens
e fundo, facilitando a edi¢do sem estragar outros desenhos.

4. Linha temporal (timeline): mostra os frames da animacao em sequéncia.
Nela podes adicionar, copiar ou apagar frames e vé-la em reproducao para
verificar o movimento.

5. Barra de menus: da acesso as opcdes principais do programa, como guar-
dar o trabalho, exportar a animacao e alterar definicdes.

6. Painéis de cor: da acesso a opcdes relacionadas com cor, como paletas, to-
nalidades ou seletores de cor.

7. Transparéncias: permite acionar o modo onion skin ativando a visualizagao
de quadros anteriores e posteriores. Esta funcionalidade auxilia o utilizador
na percegao do movimento total.

A animacao frame a frame exige muita paciéncia e atencao
ao detalhe. A animacdo constréi-se a cada pequeno movi-
mento. Quanto mais subtis forem os movimentos, mais

l ’ fluido e expressivo é o resultado final.
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3.7. Técnicas de animacao: exploragdo pratica e introdugéo as ferramentas

Vamos explorar o ambiente de trabalho do Pencil2D

1. Abre o Pencil2D e cria um novo projeto.

= Ferramentas

2. Observa a area central do ecra e identi-
. z s -0
fica a area de desenho. % -0

3. Identifica no ecra:

g
+ abarra de menus P
¥
%

* a caixa de ferramentas de desenho;

W &

* 0 painel de camadas (layers);
¢ alinha temporal (timeline).

4. Seleciona a ferramenta lapis ‘/ e de- J
senha uma forma simples no primeiro
frame.

5. Adiciona um novo frame na linha temporal e desenha a mesma forma ligeira-
mente deslocada.

@

Camadas: &% & &b Quadros: [ g [ Zoom: =
® [ I I

@ [@h Camada Bitmap 2
® [Gh Fundo

@ [&} Camada de Camara

6. Reproduz a animacao utilizando os controlos de reproducao.

- > » B s |:

7. Ajusta 0 zoom da area de desenho e observa as alteragcdes na visualizacéo
do desenho.

Perguntas de consolidacao de conhecimentos

Validacao de conhecimentos
 Para que serve a linha temporal no Pencil2D?
* Qual a fungédo das camadas numa animagao?

* De que forma a organizagéao da interface facilita a criagcao de animagoes
frame a frame?
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3. Media dinamicos: audio, video e animagao

Criar uma animacao no Pencil 2D i e e
Bloquear Janelas

Passo a passo, vamos criar uma animacao simples

no Pencil 2D. Fearamanog Vo
Opgoes #®2

1. Cria um projeto novo, confirmando que a linha  Caixa de cor 3
temporal esté visivel na parte inferior do ecra. v Paleta de cor %4

Se, por alguma razao, nao estiver, podes ativar

esta opgdo clicando no comando Janelas > Y Seletordecor 1
. . . v Transparéncias 8

Linha do tempo. Verifica, neste espaco, o nu-

mero de fps do projeto. Por definicdo, devera Barra de ferramentas >

apresentar o valor de 12 fps, o valor standard ¥ StetusBar

para animacgao 2D.

~
ke > i 2 fps fC

2. Ao abrir um novo projeto, o programa apre-
senta duas camadas de trabalho: uma Ca-
mada de Camara e uma Camada Bitmap. Nome da cémara: |Camada de Cémara |
Se clicarmos duas vezes sobre a Camada Tamanho da cimara: 1920 5 1080
de Camara, surge uma CaIXE-\ de dlalogo, —
em que podemos alterar as dimensdes do
ecra. Altera os valores para 1920 por 1080,
aresolucao de alta resolugéo (FullHD).

@®  ©® Propriedades da Cimara

3. Em seguida, seleciona o primeiro quadro da Camada Bitmap. Para comecar-
mos a desenhar, clica na ferramenta Lapis ou Caneta e desenha uma pequena
forma redonda (como uma bola ou uma pedra) no centro da area de desenho.
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3.7. Técnicas de animacao: exploragdo pratica e introdugéo as ferramentas

4. Na janela da Linha do Tempo, adiciona um quadro. Deveras conseguir visuali-
zar a forma desenhada no quadro anterior, ligeiramente transparente. Dese-
nha, no quadro 2, uma forma ligeiramente maior. Vai repetindo este passo
sucessivamente ao longo de mais 18 — 20 frames. A medida que o tempo
avanca, o desenho deve dar a ilusdo de zoom in, como se estivéssemos a ser
“sugados” para a érea de desenho. Clica no botdo play para ires acompa-
nhando a evolucao do teu trabalho. Se quiseres, podes clicar no botao repetir
para visualizar a animag¢ao em modo continuo (/oop).

[ (O]

M > v .

™Y S L™ L

5. A dada altura, quando a forma ja ultrapassar os limites do ecra, precisaras
apenas de desenhar as linhas que ainda estariam visiveis. Nao te esquecas: o
programa so exporta até aos limites da area que definiste anteriormente.

6. Podes manter a animacao com o traco a negro ou, se preferires, podes explo-
rar outras op¢des de cor e ferramenta de preenchimento. Quanto mais ex-
plorares as ferramentas do Pencil 2D, maior dominio do software teras para
explorar outros caminhos criativos.

7. Vamos exportar o trabalho: clica no comando Ficheiro > Exportar > GIF Ani-
mado. Poderas selecionar o destino da imagem animada. Ativa a op¢ao repe-
tir para assegurares que a animacao repete continuamente.

8. Analisa o resultado final e reflete sobre as diferentes caracteristicas do dese-
nho (fluidez, forma, tempo). Explora a possibilidade de ajustes e gera uma
nova versao distinta da anterior.

AAXAA
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3. Media dinamicos: dudio, video e animacao

Explora a mesma técnica com outros objetos ou elementos,
como na imagem acima. A técnica exige repeticio e pacién-
cia, mas a sua simplicidade permite trabalhar diferentes op-
coes e projetos.

Podes também explorar diferencas no desenho das proprias
camadas: a camada bitmap é ideal para quem quer desenhar
de forma livre e expressiva, enquanto a camada vetorial é
mais indicada para criar formas mais suaves, com possibili-
dade de aumentar sem distor¢ao. No Pencil2D, podes combi-
nar estas opcoes, tirando partido das vantagens de cada uma.

Animar com imagens bitmap importadas

Neste exercicio, temos de preparar o ficheiro antes de o importarmos para o
Pencil 2D, para conseguirmos o efeito desejado.

1.

Acede a plataforma online Vecteezy, que disponibiliza diferentes ficheiros veto-
riais (gratuitos ou pagos). Podes utilizar o exemplo do link seguinte, criado pelo
utilizador Surkhab Ahmad: https://www.yvecteezy.com/vector-art/11803090-
-room-inside-interior-cartoon-living-room-house-with-furniture-stairs-tee-
nage-luxury-room-kid-or-child-home Como este € um ficheiro vetorial, é
possivel editar alguns elementos isoladamente.

. Recorrendo a um programa de desenho vetorial da tua preferéncia (como o

Adobe lllustrator ou o Inkscape), elimina alguns elementos da cena, como
exemplificado nas imagens abaixo. Nesta edi¢cao, deveras gerar dois fichei-
ros bitmap: um com o fundo (fundo.png) e outro com os objetos que iremos
animar (elementos.png).

Nota: E importante garantir que este ficheiro dos elementos tenha o fundo trans-
parente para podermos trabalhar a animacao no Pencil 2D.

Vecteezy.com
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3.7. Técnicas de animacao: exploragdo pratica e introdugéo as ferramentas

3. Apds este processo, cria um novo projeto no Pencil 2D. Deveras criar duas
camadas bitmap na linha temporal. Clica duas vezes no nome da camada
para mudar o titulo para manteres o teu trabalho devidamente organizado.
Uma das camadas podera ter o titulo Fundo e a outra Elementos, por exem-
plo. Ao importares as imagens, poderas ter de ajustar a escala daimagem ao
ecrd. Para este passo, teras de ativar a ferramenta Selecao (V) e selecionar
toda a imagem. Em seguida, teras de ativar a ferramenta Mover (M) para
ajustar realmente as imagens para o tamanho pretendido. Apds ajustares a
dimensédo de cada imagem, teras de clicar na tecla Enter para assumir as
alteracdes.

Ferramenta Mover (M)

Nota: Tens de acionar a ferramenta
Mover (M) para ajustar aimagem
para o tamanho pretendido.

Clica na tecla Enter para assumir
as alteragoes.

4. Com as imagens importadas e devidamente or-
ganizadas, vamos duplicar o primeiro quadro por Quadros: G G,__E
12 vezes. Se o numero de fps do projeto for de |
12 (predefinicao do sistema), teras um segundo
completo com imagens repetidas.
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3. Media dinamicos: audio, video e animagao

5. Considerando o objetivo desta animacado (fazer Transpardncias
“aparecer” os elementos na cena), vamos comegar Quadros anteriores
por apagar os elementos nos primeiros quadros 1S e
para, no final, té-los todos presentes na cena. Para Quadros seguintes
este efeito, é util desativar a opcao de visualizar as : e
transparéncias dos quadros anteriores e seguinte. Opacidade distribuida

, . . Min 20% . Max 50% C
Para apagar os elementos bitmap na imagem, clica

na ferramenta Borracha (E). Poderas ajustar as op-
¢des desta ferramenta no painel Op¢odes (Janela >
Opcoes), ajustando variaveis como a largura e a
suavizagao da ferramenta.

Mostrar apenas quadros-chave
Mostrar Durante Reprodugio

- Opgdes

Largure 107,05 £
Suavizagho: 48,00 2
0 Utizar suavizaclio

@ Pressho

Estabilizador  Simples <]

6. No primeiro quadro, poderas apagar todos os elementos. A medida que avan-
cas no tempo da animacéao, podes ir revelando os elementos quadro a qua-
dro. Desta forma, acabamos por construir a imagem “de tras para a frente".
Ativa a opcao play para testares o resultado da animacao. Exporta a anima-
cao em formato video MP4.
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3.7. Técnicas de animacao: exploragao pratica e introdugéo as ferramentas

<Modo ON #21>

o A técnica do exercicio anterior pode ser aplicada a muitas situacées. Em vez de
apagares elementos, podes animar movimento. O essencial é teres ficheiros que
possas editar (os ficheiros vetoriais sdo muito Uteis para esse fim) e dominar
o uso das ferramentas Selecéao (V) e Mover (M). Descarrega a ilustragao com
o link seguinte, criada pelo utilizar Gear Digital Arts: https://www.vecteezy.com/
vector-art/24077828-summer-landscape-vector-background-isolated-
background Podes preparar o ficheiro EPS (vetorial) para isolar o barco e animar
a cena dessa forma. O limite é a tua imaginacao!

Atividade - Criar uma animacao simples desenhada no Pencil2D

Utilizando o programa Pencil2D, cria uma animacao curta (5 a 10 segundos)
sobre o tema “Um objeto em movimento”.

a) Desenha uma personagem ou objeto simples (por exemplo, uma bola,
um carro ou uma personagem) que realize um pequeno movimento.

b) Cria varias imagens (frames) para mostrar o movimento passo a passo,
alterando ligeiramente a posicao do objeto em cada imagem.

¢) Utiliza a linha de tempo do programa para organizar os frames e verificar
se 0 movimento aparece de forma continua.

d) Adiciona um fundo simples, como uma paisagem ou um cenario basico.

e) Visualiza a animagao para confirmar se 0 movimento parece fluido e faz
ajustes, se necessario.

f) Guarda o projeto no formato do Pencil2D e exporta a animagao como
ficheiro GIF ou video.

g) Indica quantas imagens (frames) utilizaste para criar o movimento.

h) Explica como a sequéncia de imagens cria a sensacao de movimento.
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3. Media dinamicos: dudio, video e animacao

3.8. O potencial narrativo da animacao:
alguns caminhos

A animacao integra um forte potencial narrativo, pois permite contar histérias
que nao estdo limitadas pelas leis fisicas do mundo real. Ao contrario da ima-
gem filmada, a animacao pode dar vida a ideias abstratas, emoc¢des internas,
metaforas visuais e universos imaginarios, tornando-se um meio privilegiado
para a construcao de narrativas simbdlicas e expressivas.

Um dos caminhos narrativos mais comuns na animac¢ao € a personificagéo, em
que objetos, animais ou formas abstratas assumem comportamentos huma-
nos. Esta estratégia permite que o publico se identifique com a histéria e facilita
a abordagem de temas complexos — como emocdes, conflitos ou valores so-
ciais — de forma acessivel e visualmente apelativa.

A animacdo é também particular-

mente eficaz na simplificacao e vi-
sualizacdo de conceitos, sendo
amplamente utilizada em contex-
tos educativos, cientificos e infor-
mativos. Através do movimento, é
possivel explicar processos invi-
siveis ou dificeis de observar,
como fendmenos naturais, fun-
cionamento de sistemas ou ideias
abstratas, transformando infor-
macao em narrativa visual com-
preensivel.

Outro caminho narrativo relevante
€ 0 uso da animacgao para explo-
rar o tempo e o ritmo de forma
criativa. A aceleracao, repeticao,
suspensao ou inversao temporal
permitem criar humor, tensdo ou
surpresa, reforcando a expressivi-
dade da histéria. Estas manipula-
coes temporais ajudam a guiar a
atencao do espectador e a inten-
sificar o impacto emocional da
narrativa.
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3.8. O potencial narrativo da animacao: alguns caminhos

Trés caminhos para explorar o potencial narrativo
da animacao

1. Personificacao

* Objetos, animais ou formas adquirem comportamentos humanos.
* Facilita a identificacdo do publico.
* Permite abordar emocdes e valores de forma simbdlica.

2. Animacao explicativa Economia

» Visualizacdo de ideias, processos @, €9 sustentavel
ou fendmenos abstratos.

* Transforma informacao em narrativa
visual clara.

* Muito usada em contextos educativos @
e cientificos.

3. Exploracao do tempo e do ritmo

* Manipulacao do tempo (aceleracao, repeticao, pausa).
¢ Cria humor, tensdo ou surpresa.
* Reforca o impacto emocional da narrativa.

Por ultimo, a animacao destaca-se pela sua capacidade de combinar estilos
visuais e linguagens artisticas, integrando desenho, pintura, colagem, fotogra-
fia, tipografia e som. Esta liberdade estética permite adaptar a narrativa ao pu-
blico e ao contexto, tornando a animacao um meio versatil e poderoso para
contar histérias em ambientes culturais, educativos, publicitarios e interativos.

4 I
V] Not@ que:

Vale a pena dedicar tempo a desenhar um storyboard?

Planificar a animag¢do com recurso a um storyboard, antes de comecar

a animacao no computador, é uma etapa muito importante. Dessa forma,
conseguiras planear a historia, os movimentos e os enquadramentos de
forma clara. Mesmo um registo mais simples, como o preenchimento do
modelo a seguir, pode ajudar a antecipar problemas, organizar o ritmo da agao
e tomar decisdes criativas sem depender do software, poupando tempo e
evitando ajustes posteriormente. O storyboard funciona como um guia visual
que orienta todo o processo de animacao e facilita a transformacao da ideia
inicial num resultado final coeso.

\_ J
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3. Media dinamicos: dudio, video e animacao

Modelo de storyboard

Titulo cena: Titulo cena: Titulo cena:

Duracao: Duracao: Duracao:

Descricao: Descrigao: Descrigao:
<Modo ON #22>

a Exercicio: Construcao de uma narrativa para animacao

Objetivo: Desenvolver uma pequena narrativa pensada especificamente para
animacgao, explorando personagem, agcao e emog¢ao através do movimento.

Desafio: Cria uma histéria curta para uma animagao com duracao entre 10 e 20
segundos, sem recurso a dialogo falado.
Passos:

1. Personagem — define uma personagem principal (pessoa, animal ou objeto
animado).

2. Objetivo — decide o que a personagem quer alcangar (por exemplo, apanhar
algo, fugir, resolver um problema).

3. Conflito — introduz um obstaculo simples que dificulte esse objetivo.

4. Acao - descreve, em 3 a 5 momentos, as agdes principais que fazem a histéria
avancar.

5. Desfecho - indica como a situacao se resolve (sucesso, falha ou surpresa final).
Regras:

1. A histéria deve ser compreensivel apenas através do movimento e da imagem.
2. Usa exageracao e ritmo para tornar as emocoes claras.

3. O cenario pode ser simples.

0O que vais ter, no final: Um pequeno texto ou storyboard que sirva de base para a
criacao de uma animacgao curta, com inicio, meio e fim bem definidos.
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3.8. O potencial narrativo da animacao: alguns caminhos

Para cada uma das questdes seguintes, assinala a resposta correta.

1.1. O potencial narrativo da animacao distingue-se porque:
(A) depende exclusivamente do realismo visual.
(B) estalimitado pelas leis fisicas do mundo real.
(C) permite representar ideias abstratas e universos imaginarios.
(D) so6 pode ser usado em entretenimento.

1.2. A personificacdo consiste em:
(A) reproduzir movimentos reais com grande precisao.
(B) atribuir comportamentos humanos a objetos ou animais.
(C) acelerar o ritmo da animacéo.
(D) utilizar apenas personagens humanas.

1.3. A animacao explicativa é especialmente utilizada:
(A) em filmes de ficcao cientifica.
(B) em contextos educativos, cientificos e informativos.
(C) apenas em publicidade.
(D) para criar humor visual.

Classifica em verdadeiras (V) ou falsas (F) as afirmag¢des seguintes.
(A) A animacao permite representar emocaoes internas de forma simbdlica.
(B) A personificacao dificulta a identificacdo do publico com a narrativa.

(C) A animacéao pode ser usada para explicar fendmenos invisiveis ou
abstratos.

(D) O tempo e o ritmo nao influenciam a expressividade da animacao.

Escolhe um dos trés caminhos narrativos da animacao (personificacao,
animacao explicativa ou exploracao do tempo e do ritmo) e responde as
questodes seguintes.

3.1. Identifica o caminho escolhido e explica em que consiste.

3.2. Daum exemplo simples de uma ideia de animagdo que utilize esse
caminho narrativo.

Objetivo: Desenvolver uma pequena narrativa pensada especificamente
para animacao, explorando personagem, acao e emocao através do
movimento.
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4 Projetos multimédia: da concecao
aacao

No final deste capitulo, deveras ser capaz de:

Compreender e aplicar o processo completo de desenvolvimento de um projeto
multimédia, desde a ideia inicial até a publicacgao final, reconhecendo a importancia do
planeamento, da gestao do tempo e da organizacao das diferentes etapas do trabalho.
Conceber narrativas digitais adequadas ao publico-alvo e aos objetivos definidos,
explorando possibilidades como a linearidade, a nao linearidade e a interatividade,

e articulando criatividade com clareza na comunicagao.

Prototipar, produzir e integrar diferentes elementos multimédia - texto, imagem, som,
video e interatividade — de forma coerente, equilibrada e tecnicamente consistente.
Testar, validar e distribuir um projeto multimédia de forma responsavel, recolhendo
feedback, realizando melhorias e escolhendo formatos e plataformas de publicacao
adequados ao contexto e ao publico.

4.1. Planeamento e gestao do projeto
multimédia

A estrutura de um projeto multimédia

Um projeto multimédia nao se resume a criacdo de um produto final, como um
video, uma animacao, um website ou uma aplicacao interativa. Trata-se de um
processo organizado, que envolve varias etapas interligadas, tomadas de de-
cisao conscientes, planeamento, gestao de recursos e resolucao de problemas
ao longo do tempo.

Ao contrario de trabalhos simples e pontuais, 0s projetos multimédia articulam
diferentes tipos de media — texto, imagem, som, video e animacao frequente-
mente integrados com elementos de interatividade. Esta combinagcao exige
uma visao global desde o inicio. Uma boa ideia, quando ndo é acompanhada por
um planeamento adequado, pode resultar num projeto confuso, incompleto ou
tecnicamente inviavel.
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4.1. Planeamento e gestdo do projeto multimédia

Manual
Interativo

Por esta razao, a planificacao e a gestao sao componentes fundamentais de e
qualquer projeto multimédia bem-sucedido.

Interatividade
Fases de

A planificacao permite: elaboragao de

um trabalho

* clarificar o objetivo do projeto (ex.: informar, educar, promover, entreter, entre
outros);

identificar o publico-alvo e compreender as suas necessidades e interesses;
* definir os conteudos, os formatos e a linguagem visual a utilizar;

* organizar o trabalho ao longo do tempo;

antecipar dificuldades técnicas e criativas.

A gestao do projeto acompanha todo o processo, garantindo que:
* as tarefas sdao cumpridas dentro dos prazos definidos;
* 0S recursos sao utilizados de forma adequada;

* 0 projeto evolui de acordo com o planeamento inicial, com ajustes sempre
que necessario.

Um projeto multimédia bem-sucedido comeca com um bom
plano e uma gestao eficaz. Planificar é definir com clareza o
que se quer alcancar, para quem e de que forma, organizando
ideias, contelidos e etapas antes de comecar a criar. Gerir é
acompanhar todo o processo, garantindo que o trabalho de-
corre dentro dos prazos, que os recursos sao bem utilizados e
gue, sempre que surgem imprevistos, o projeto se ajusta sem
perder o rumo.

Fases gerais de um projeto multimédia

De forma geral, um projeto multimédia desenvolve-se através de fases se-
quenciais, embora flexiveis. Estas fases ajudam a estruturar o trabalho e a evi-
tar improvisacdes excessivas, que muitas vezes comprometem a qualidade do
resultado final.

As principais fases sao:
1. concecao;

2. estruturacao;

3. producao;

4, testes e validacao;

5. publicacao e manutencao. 151



4. Projetos multimédia: da concec¢do a acao

Estas etapas ndo devem ser vistas como regras rigidas, mas como orientacoes
fundamentais que ajudam a transformar uma ideia inicial num produto multimé-
dia coerente, funcional e bem estruturado.

1. Concecdo ’ 2. Estruturacéao ’ 3. Producéo ’ 4. Testes e ’ 5. Publicacdo
validacéo e manutencao

Manual
g Interativo
Interatividade
Fases de criagéo
de produtos
digitais
Video

Metodologia de
projeto

0999 (

Ideia e Organizacao Criacdo dos Revisédo Revisdo
conceito e estrutura conteudos e ajustes e ajustes

Abordagens de planificacao em projetos multimédia

Nem todos os projetos multimédia sao iguais. A forma como sao planificados
pode ter inUmeras variaveis, como:

* a complexidade do projeto;

* 0 contexto educativo ou profissional;
° 0S recursos técnicos disponiveis;

* 0 numero de pessoas envolvidas.

Existem diferentes abordagens a planificagao, sendo as mais comuns a plani-
ficacao linear, a planificagao iterativa e a planificacdo colaborativa.

N s
o :n\:\-'n

Linear Colaborativa
Iterativa
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4.1. Planeamento e gestdo do projeto multimédia

Planificacao linear (tradicional) @ in

Interativo

A planificacao linear organiza o projeto por etapas sucessivas, seguindo Uma | icratividade
ordem definida. Cada fase s6 comeca depois da conclusdo da etapa anterior, o Fases de criago

de produtos

que torna o processo claro e estruturado. Esta abordagem é especialmente in-  digitais

. . . e s . Vid
dicada para projetos educativos e para alunos em fase inicial de aprendizagem, ,\,,'et‘f,f,omgia de

pois facilita a organizac&o do trabalho e a compreensao das diferentes etapas. "

-J.'L"i"v

Uma das principais vantagens da planificacao linear é a sua estrutura previsi-
vel. Permite acompanhar o progresso facilmente, avaliar cada fase antes de
avancar e reduzir o risco de erros nas etapas seguintes.

Nesta abordagem, a fase de concecao é fundamental, pois é nesta que se de-
finem o tema, a mensagem, o tipo de produto multimédia e a estrutura dos
conteudos. Ferramentas como guides, storyboards, mapas de navegacgao e
esquemas visuais ajudam a visualizar o projeto antes da producao. O modelo
em cascata (Waterfall), muito usado em contextos profissionais, pode ser
usado para representar uma sequéncia rigida de fases bem definidas.

<Modo ON #23>

0 Realiza uma pesquisa na Internet sobre o modelo em cascata (Waterfall)
utilizando palavras-chave como “modelo em cascata em projetos”, “Waterfall
model’ ou “planeamento sequencial”. Consulta pelo menos duas fontes fiaveis
(por exemplo, sites institucionais, artigos académicos ou plataformas educativas).

Planificacao iterativa

Na planificacao iterativa, o projeto é desenvolvido através de Q
ciclos sucessivos de criacao, teste e melhoria. Em vez de
aguardar pela conclusao final para avaliar o resultado, ou de
seguir uma sequéncia mais linear, sdo produzidas ver-
soes intermédias, como prot6tipos ou versdes de teste,
que sao analisadas e melhoradas ao longo do processo.
Este método permite ajustar o projeto de forma gradual,
incorporando feedback e corre¢gdes em cada etapa.

Esta abordagem incentiva a experimentacgao e a criati-
vidade, pois possibilita ajustes ao longo do processo.
Além disso, permite identificar e corrigir erros numa fase
mais precoce, reduzindo problemas nas etapas finais. A planificacao itera-
tiva facilita também a adaptacao a novas ideias, sugestdes ou alteracdes que
surjam durante o desenvolvimento.
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4, Projetos multimédia: da concec¢do a acao

E um modelo muito utilizado em projetos digitais interativos, como websites,
jogos e aplicacdes, em que a experiéncia do utilizador é essencial e deve ser

Cco

0

nstantemente avaliada e aperfeigoada.

<Modo ON #24>

Imagina que estas a desenvolver uma aplicagao mével para estudantes. Explica,
em cerca de 150 palavras, como aplicarias a planificacao iterativa nesse
projeto. Na tua resposta, descreve pelo menos dois ciclos de criacao e teste

e indica de que forma o feedback dos utilizadores poderia contribuir para
melhorar o produto final.

Planificacao colaborativa

I I A planificacao colaborativa é utilizada, sobre-
tudo, em projetos realizados em grupo, envol-
vendo todos os elementos da equipa desde o
inicio do processo. Nesta abordagem, as deci-

sdes sao partilhadas e o planeamento é ela-
borado em conjunto, garantindo que todos
compreendem os objetivos e as etapas do
projeto.

Esta forma de organizacao promove a partilha de ideias, a cooperacao e a distribui-
cao equilibrada de tarefas. Cada elemento da equipa assume responsabilidades
especificas, contribuindo para o desenvolvimento do projeto de forma coordenada.
A participacao ativa de todos aumenta o envolvimento e a motivagao do grupo.

A defini¢cao clara de papéis — como coordenacao, design, producao de conteu-

do

s, edicdo ou programacao - € fundamental para evitar conflitos, sobreposi-

cao de tarefas e atrasos. Quando cada membro sabe o que deve fazer e quando
o deve fazer, o trabalho decorre de forma mais organizada e eficiente.

-

\
M Not@ que:

Para além dos modelos linear, iterativo e colaborativo, existem outras formas de
planificacdo usadas em projetos multimédia, como o modelo agil (Agile, na
expressao original) que trabalha por ciclos curtos e ajustaveis, o modelo em espiral,
que integra momentos de avaliagdo, e o design thinking, centrado no utilizador e
na criatividade. As abordagens a planificacdo nao sdo rigidas, tendo vindo a
adaptar-se a diferentes tipos de projeto e evoluindo a medida que as tecnologias e
os contextos digitais se expandem.

J
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4.1. Planeamento e gestao do projeto multimédia

Explica por que razao a planificagao e a gestdo sao fundamentais num
projeto multimédia. Na tua resposta, distingue claramente os papéis da
planificacao e da gestao.

Indica as cinco fases gerais de um projeto multimédia e explica, de forma
breve, o que acontece em cada uma delas.

Imagina que vais desenvolver um website interativo em grupo.

a) Que abordagem de planificacdo consideras mais adequada: linear, iterativa
ou colaborativa?

b) Justifica a tua resposta com dois argumentos.

Considera o seguinte cenario:

Um grupo comecgou a produzir um video sem definir previamente o publico-
-alvo, o objetivo do projeto ou a divisao de tarefas. Durante a producao
surgiram conflitos, atrasos e alteracdes constantes de ideias.

a) ldentifica dois erros relacionados com a planificagao.

b) Sugere duas medidas que poderiam ter evitado esses problemas.

Gestao do projeto multimédia: tempo, recursos e controlo

A gestao de um projeto multimédia esta diretamente ligada a capacidade de
organizar o trabalho ao longo do tempo e de utilizar corretamente os recursos
disponiveis.

A gestao do tempo é um dos maiores desafios em projetos multimédia, sobre-
tudo quando existem prazos definidos. Para evitar atrasos, € importante dividir
o projeto em tarefas mais pequenas, estimar o tempo necessario para cadauma
e criar um cronograma simples e realista. Ferramentas como listas de tarefas,
tabelas de planeamento ou diagramas de Gantt ajudam a visualizar as etapas do
trabalho e a acompanhar o progresso.

Para além do tempo, é essencial a gestao de recursos. Num projeto multimédia,
0s recursos podem incluir equipamentos, softwares, conteudos digitais e os
proprios elementos do grupo. A escolha das ferramentas e materiais deve ser
adequada ao nivel técnico dos elementos do grupo e aos objetivos do projeto.

Uma boa gestao de recursos implica também respeitar os direitos de autor e
as licencas dos conteudos utilizados, bem como evitar o uso excessivo de
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4. Projetos multimédia: da concec¢do a acao

ferramentas ou elementos desnecessarios. Utilizar apenas o que é adequado
e pertinente contribui para um trabalho mais organizado e eficiente.

Por fim, ao longo do desenvolvimento do projeto, é fundamental realizar momen-
tos de monitorizacao e avaliagao. Estes momentos permitem verificar se os ob-
jetivos estdo a ser cumpridos, se o projeto mantém coeréncia narrativa e visual e
se existem problemas técnicos a corrigir. A avaliagdo continua contribui para
melhorar a qualidade do produto final antes da sua apresentacao ou publicacao.

<Modo ON #25>

a O Miro® é uma plataforma colaborativa online, disponibilizada com recursos
gratuitos, que funciona como um quadro branco digital e pode ser usada para
organizar e planear projetos multimédia.

Welcome Screen Home Screen Living Room Fur... Product Detail 5c... Categories Screen Favorites Screen

o ety 2w

Bt e st My Puvariies

!Q

min ﬂ T
T Boai — EE
.ﬂ@ LI T -

Com o Miro é possivel:

e criar listas de tarefas (to-do lists);

* construir tabelas de planeamento;

* elaborar cronogramas e diagramas de Gantt (usando templates proprios);

* organizar tarefas por colunas (estilo Kanban);

¢ trabalhar colaborativamente em tempo real.

O Miro disponibiliza modelos predefinidos (templates) que facilitam a criacao
rapida de cronogramas, mapas mentais, storyboards e outros esquemas de
planificacao.

Portanto, € uma ferramenta adequada para a gestao do tempo e organizacao de
projetos multimédia, especialmente em contexto de trabalho de grupo.

Explora, em conjunto com alguns colegas, esta plataforma e identifica algumas
potencialidades que vos poderao ser Uteis na gestdao de um projeto multimédia.
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4.1. Planeamento e gestao do projeto multimédia

Para nao esquecer...

Um projeto multimédia exige mais do que criatividade. Uma boa gestéo do tempo,
recursos e tarefas permite respeitar prazos e avaliar todo o processo, garantindo
eficiéncia e qualidade no resultado. Nao esquecas os termos abaixo na gestao de um
projeto multimédia:

Cronograma:

Diagrama
de Gantt:

Monitorizacao:

Modelo

em cascata
(Waterfall):
Storyboard:

Mapade
navegacao:

Representacdo visual de uma linha temporal que mostra as tarefas

de um projeto, a sua duracao e o progresso do trabalho.
Representacdo visual do cronograma, no qual as tarefas sdo
distribuidas num eixo temporal, permitindo visualizar a duracio e o
progresso do trabalho.

Acompanhamento regular do desenvolvimento do projeto para
verificar se os objetivos e prazos definidos estdo a ser cumpridos.
Modelo formal de planificacdo sequencial em que cada fase s6 se
inicia ap6s a conclusdo da anterior, sendo pouco flexivel a alteragdes.

Esquema visual que organiza, de forma sequencial, as cenas ou etapas
de um produto multimédia antes da sua producao.

Estrutura grafica que representa a organizacao e as ligacdes entre
paginas ou sec¢oes de um projeto digital.

J

Analise de projeto multimédia (Individual | 15 minutos)

Escolhe um projeto multimédia que conhecas (ex.: um website, um video do YouTube®,
uma animagao ou um jogo simples) e responde.

a) Qual é o objetivo principal do projeto?

b) Que tipos de media sao utilizados?

¢) Quem achas que é o publico-alvo?

d) Indica uma fase do projeto que consideres especialmente importante e justifica.

Planificagao de um projeto multimédia (Em pares | 30-40 minutos)

Imagina que vais criar um projeto multimédia educativo sobre um tema a tua
escolha (ex.: ambiente, cidadania digital, saude, cultura, escola). Identifica:

a) tema do projeto; objetivo; b) ferramentas ou software a usar;
Euialiee-glve: d) produto final (ex.: video, site,

¢) tipos de media a utilizar (minimo apresentacao interativa).
de 3);
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4. Projetos multimédia: da concec¢do a acao

4.2. Narrativa e concecao criativa em ambientes
digitais

Narrativa no digital: contar histérias de novas formas

A narrativa corresponde a forma como uma histéria, ideia ou mensagem é
organizada e comunicada.

Em ambientes digitais, a narrativa pode ser distinta das narrativas tradicionais
do cinema, da literatura ou da televisdo, em que a estrutura é geralmente linear,
com inicio, meio e fim. Num ambiente digital, a organizacao pode ser mais flexi-
vel e dindmica. A narrativa pode ser nao linear, interativa e adaptavel ao utiliza-
dor, permitindo-lhe explorar o conteudo, escolher caminhos, aceder a seccoes
especificas e influenciar o desenrolar da experiéncia. O utilizador deixa de ser
apenas espectador e passa a assumir um papel ativo na constru¢cao da expe-
riéncia narrativa.

Na narrativa tradicional, todos os utilizadores seguem o

mesmo percurso, tal como acontece num video ou numa

apresentacdo sequencial. Na narrativa digital, o utilizador

pode escolher diferentes caminhos e explorar contetidos por
l ’ ordens distintas.

Exemplos de narrativa digital incluem websites interativos, jogos, aplicacoes
educativas, histérias animadas e diversas experiéncias multimédia online. Em
todos estes, a forma como o conteudo é apresentado depende das escolhas
do utilizador e da estrutura definida pelo criador do projeto. Por isso, a narrativa
deve ser pensada desde o inicio, pois influencia a organizacdo do conteudo, a
selecao dos media e a experiéncia global.

Narrativa tradicional Narrativa digital

A estrutura é linear e sequencial, O percurso pode variar de utilizador

com todos os espectadores a w para utilizador: alguns podem
— seguirem 0 mesmo percurso. seguir um caminho mais linear,

O espectador tem uma experiéncia outros podem romper com essa

passiva, sem intervenc¢ao ou escolha estrutura.

no formato. O utilizador tem um papel ativo

A interatividade € reduzida e o autor e participativo na obra/peca.

do produto controla o formato, Ainteratividade é elevada e tem de

definindo previamente uma ser flexivel e adaptével as escolhas

experiéncia fixa. e influéncia do utilizador.

Um filme, um livro ou uma série de Website interativo, jogo digital,

TV seguem esta estrutura. aplicagdo multimédia.
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4.2. Narrativa e concec¢do criativa em ambientes digitais

Concecao criativa

A concecao criativa é a fase em que ideias abstratas sao transformadas em
solucdes concretas. Nos projetos digitais, esta etapa articula criatividade, nar-
rativa e tecnologia, exigindo a definicdo clara da mensagem central e a escolha
da forma mais eficaz de a comunicar. Integrar os diferentes elementos multimé-
dia de forma coerente é essencial para garantir unidade e clareza.

Em ambientes digitais, o utilizador pode ter um papel ativo na narrativa. As suas
escolhas e interacdes influenciam a forma como o conteudo é apresentado,
pelo que é necessario planear cuidadosamente o percurso, as op¢des disponi-
veis e o feedback do sistema.

Quando a estrutura é nao linear, deve existir uma organizacado-base que oriente
o utilizador. A estrutura deve ser clara, intuitiva e envolvente. A criatividade deve
reforcar a comunicacao e nao apenas o aspeto visual. O equilibrio entre texto,
imagem, som, video, animacao e interatividade é fundamental para evitar ex-
cesso de informacao e garantir uma experiéncia significativa e bem estruturada.

Numa narrativa digital, seja linear ou néo linear, é essencial
existir uma estrutura clara, com introducao, previsao de di-
ferentes percursos e uma conclusao, que ajude o utilizador a
orientar-se.

Nestes ambientes, é particularmente importante a combinacao
consciente de diferentes elementos multimédia. O texto explica
e orienta, a imagem reforca a mensagem, o som cria ambiente, o
video e a animacao dinamizam a experiéncia e a interatividade
promove participacdo. No entanto, o uso excessivo de efeitos
pode comprometer a compreensao.
A criatividade deve estar ao servico da narrativa, garantindo
clareza e coeréncia na comunicagao.

5
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4. Projetos multimédia: da concec¢do a acao

4.3. Prototipagem, producao e integracao
multimédia

Prototipagem: experimentar antes de produzir

A prototipagem é uma etapa fundamental antes da producéo final de um projeto
multimédia. Consiste na criacdo de uma versao simplificada (ou multiplas ver-
soes) do projeto, permitindo testar ideias, estruturas e funcionalidades sem in-
vestir todo o tempo e recursos na versao definitiva. Um protétipo pode assumir
varias formas, como um esbo¢o em papel, um wireframe digital, um storyboard,
uma maquete navegavel ou uma versao incompleta com apenas algumas fun-
cionalidades principais.

O principal objetivo da prototipagem € visualizar a estrutura do projeto, testar a
organizacao dos conteudos e avaliar a experiéncia do utilizador. Esta fase ajuda
a identificar problemas de navegacao, incoeréncias ou falhas técnicas antes da
producdo final, reduzindo erros e melhorando a qualidade do resultado. Experi-
mentar nesta fase é mais simples e menos dispendioso do que corrigir proble-
mas numa versao ja concluida.
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Existem dois tipos principais de protétipos: o protétipo de baixa fidelidade é
simples e rapido de criar, podendo ser feito em papel ou com esquemas digitais,
focando-se, sobretudo, na estrutura e organizacao; o protétipo de alta fideli-
dade € mais detalhado e aproxima-se do produto final, podendo incluir elemen-
tos visuaisreais e simulacdes de interacdes. A escolha entre um e outro depende
da complexidade do projeto e do tempo disponivel.

“Fidelidade" pode referir-se ao aspeto visual (visual fidelity) e/lou ao comporta-
mento (functional fidelity). Um protdtipo pode ser simples visualmente e, ainda
assim, permitir testar navegacgéao e interagoes.
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4.3. Prototipagem, producgao e integragao multimédia

Atualmente, existem varias ferramentas gratuitas online que facilitam a criacao
de prototipos, como o Figma® (design e prototipagem colaborativa), o Miro (qua-
dros colaborativos e wireframes), o Canva® (esquemas e maquetes simples) e o
Penpot® (ferramenta open-source para design de interfaces). Independente-
mente da ferramenta utilizada, o mais importante é que o protétipo permita ex-
perimentar, testar e melhorar o projeto antes da fase de produc¢ao definitiva.

Ferramenta | Link de acesso Vantagens Desvantagens
* Interface intuitiva. * Versao gratuita com
* |deal para trabalho colaborativo. limitacdes de quadros.
Miro® esliioes . M.wtos templates (Gantt, . . Nao_e espgmﬁco para
wireframes, mapas mentais). design de interfaces
* Funciona diretamente no detalhadas.
navegador.
* Muito facil de usar. * Pouco indicado para
* Grande variedade de modelos protdtipos interativos
prontos. complexos.
Canva® https://www.canva.com | * Adequado para maquetes * Funcionalidades
simples e apresentacoes. limitadas para UX/UL.
* Versao gratuita bastante
completa.
* Excelente para design de * Pode ser complexo
interfaces. para iniciantes.
Figma® T * Permite prototipagem interativa. | = Algumas
’ ' ’ » Colaboragédo em tempo real. funcionalidades
* Versao atualmente gratuita avancadas sao pagas.
para projetos individuais.
* Open-source e gratuito. * Comunidade e
* Focado em UX/UL. recursos ainda em
Penpot® https://penpot.app * Funciona no navegador. crescimento.

<Modo ON #26>

0 Em grupos de dois ou trés elementos, escolnam uma das seguintes

* Alternativa livre ao Figma.

* Interface menos
intuitiva para iniciantes.

ferramentas: Miro, Canva, Figma ou Penpot. Explorem as suas principais

funcionalidades e criem um prototipo simples (por exemplo, a maquete de um
website ou aplicacao educativa). No final, apresentem a turma: (1) as principais
caracteristicas da ferramenta; (2) duas vantagens e uma limitacao identificada;
(3) uma breve demonstracgao do protétipo criado.

TM12CV-11
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4, Projetos multimédia: da concec¢do a acao

Producao e integracao dos elementos multimédia

ApOs a fase de prototipagem, inicia-se a produ¢ao, momento em que os con-
teudos séo criados e preparados para integracao.

Na fase de producao sao criados os diferentes elementos do projeto multimé-
dia, como imagens, audio, video, animagdes e componentes interativas. Cada
um deles deve ser desenvolvido de forma coerente com a mensagem, ade-
quado ao publico-alvo e integrado numa linha visual e narrativa consistente.
E essencial garantir qualidade técnica em todas as etapas para assegurar um
resultado final eficaz e profissional.

AAA

A integracao multimédia consiste em reunir texto, imagem, som, video, anima-
cao e interatividade num unico produto final coerente. Para que essa integracao
seja eficaz, é necessario garantir equilibrio entre os diferentes media, organiza-
cao clara da informacao, consisténcia visual e sincronizagdao adequada entre 0s
elementos. A interatividade deve funcionar corretamente e o uso de efeitos
deve ser moderado, evitando excesso de informacao que possa comprometer
a compreensao.

Durante esta fase, € essencial verificar se todos os elementos comunicam a
mesma mensagem, se existe unidade estética e se a navegacao é intuitiva.
Também devem ser identificadas e corrigidas eventuais falhas técnicas. Guar-
dar versoes intermédias do projeto € uma boa pratica, pois permite recuperar
trabalho e evitar perdas em caso de erro.
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4.4. Testagem, validagao e distribuicdo do projeto multimédia

4.4. Testagem, validacao e distribuicao
do projeto multimédia

Testagem e validacao: garantir qualidade e eficacia

Depois da prototipagem, producao e integracéo multimédia, o projeto ainda nao
esta terminado. Antes de ser apresentado ou publicado, é essencial realizar a
fase de testagem e validacao.

A testagem consiste em verificar se o projeto funciona corretamente e se cum-
pre os objetivos definidos na fase inicial. Esta etapa permite identificar erros
técnicos, falhas de navegacao ou problemas de comunicacao.

Funcionamento técnico Clareza da mensagem Experiéncia do utilizador
Verificar se todos os elementos Avaliar se o conteudo Analisar se a navegacao
funcionam corretamente, do ponto de € compreensivel e bem e a interface séo intuitivas
vista técnico, e se o projeto tem um estruturado. e faceis de usar.

desempenho otimizado.

Os links funcionam? O conteudo é A navegacao € intuitiva?

O &udio esté sincronizado com o video? compreensivel? O utilizador sabe o que

As animagdes carregam corretamente? A informagéo esta bem fazer em cada momento?
. . . - organizada? i 5

O projeto abre em diferentes dispositivos? 9 Ainterface é clara

. R D . A narrativa é coerente? e equilibrada?
As imagens tém descri¢do e os videos

surgem legendados?

A validacao através de feedback consiste em recolher opinides de outras pes-
soas antes da publicacao final do projeto. Esta fase pode incluir testes com co-
legas, avaliacao pelo professor, pequenos questionarios ou a observagao direta
de alguém a utilizar o projeto. O objetivo é perceber como o trabalho é recebido
por quem nao participou na sua criacao.

O feedback é importante porque ajuda a identificar aspetos que o autor pode néo
ter notado. Podem surgir dificuldades de navegacao, excesso de informacao, pro-
blemas visuais ou sonoros ou até falta de clareza na mensagem principal. Ouvir
diferentes perspetivas permite compreender melhor o impacto real do projeto.

Depois da validagao, é necessario realizar as correcdes e melhorias finais.
Estas podem incluir ajustes técnicos, aperfeicoamentos visuais, simplificacao
de conteudos ou correcao de erros ortograficos e de sincronizagao. Esta etapa
assegura que o projeto atinge um nivel adequado de qualidade antes de ser
apresentado ou publicado.
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4, Projetos multimédia: da concec¢do a acao

Distribuicao e publicacao do projeto multimédia
Depois de concluida a validacao, o projeto esta pronto para a fase de distribuicao.

A escolha do formato de exportacdo € uma etapa importante do projeto multi-
média. O formato deve ser compativel com os dispositivos onde o trabalho sera
visualizado, como computadores, tablets ou smartphones.

Ao selecionar o formato, é necessario ter em conta varios fatores. O tamanho
do ficheiro deve ser adequado para facilitar o envio ou a publicagéao sem com-
prometer a qualidade daimagem e do som. Também é fundamental garantir que
o formato escolhido seja compativel com diferentes sistemas operativos e dis-
positivos, evitando problemas de visualizagao.

Depois de exportado, o projeto deve ser distribuido na plataforma mais ade-
quada ao publico-alvo e aos objetivos definidos. Pode ser publicado em plata-
formas educativas, websites institucionais, redes sociais, servigos de partilha
de video ou apresentado presencialmente em sala de aula. Cada plataforma
tem caracteristicas préprias e pode exigir adaptacdes no formato, na organiza-
¢ao ou na duracao do conteudo.

Na tabela abaixo podes encontrar alguns dos formatos mais comuns de expor-

tacao de projetos multimédia.

Formatos de exportacao de projetos multimédia

Formato Utilizacao principal Vantagens Aspetos a considerar
Videos para web, redes | Boa qualidade com Resolucao e taxa de
; sociais e tamanho reduzido; compressao influenciam
MP4 (video) ~ . .
apresentagoes. compativel com a a qualidade e o tamanho
maioria dos dispositivos. | do ficheiro.
Apresentacdes, Facil partilha; abre em Limitagdes na

PDF interativo

relatérios multimédia
simples.

quase todos os
dispositivos.

interatividade mais
avancgada.

Websites e contelidos

Elevada interatividade;

Requer ligacéo

HTML (web) interativos online. acessivel via a Intern.et.(.e
navegador. compatibilidade entre
navegadores.
Aplicacao digital Aplicagdes méveis ou Experiéncia Exige adaptacéo a
(Android®, OS®, loja de | programas especificos. | personalizada diferentes sistemas
aplicativos) e interativa. operativos.

Formato editavel (ex.:
PPTX, projeto original)
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Trabalhos escolares
ou apresentacdes
presenciais.

Permite alteracdes
posteriores.

Pode nao funcionar
corretamente em
dispositivos diferentes.



4.4, Testagem, validacao e distribuicdo do projeto multimédia

Plataformas de publicacao de projetos multimédia

Definir corretamente a plataforma de publicacao é uma etapa essencial em
qualquer projeto multimédia, pois influencia diretamente o modo como o con-
teudo é apresentado, distribuido e consumido. Um mesmo projeto pode ter re-
sultados muito diferentes consoante seja publicado num website, numa rede
social, num servico de partilha de video ou apresentado presencialmente.

A escolha da plataforma também condiciona aspetos técnicos, como formato
de ficheiro, duracao, resolugéo, interatividade e organizacao da informacao. Por
exemplo, um video pensado para redes sociais tende a ser mais curto e direto,
enquanto um projeto para um website institucional pode exigir maior profundi-
dade e estrutura. Adaptar o conteudo a plataforma aumenta a eficacia da comu-
nicacdo e melhora a experiéncia do utilizador.

A plataforma determina o alcance e o impacto do projeto. Algumas permitem
maior visibilidade e partilha, enquanto outras privilegiam um contexto mais for-
mal ou controlado. Por isso, a publicacao ndo deve ser vista como uma etapa
final secundaria, mas como uma decisao estratégica que deve ser considerada
desde a fase de planificagao do projeto multimédia.

. Website Partilha
Plataformas institucional Redes de video
educativas sociais

PN o
<) | &8 | o) o

[T & > )| | T=

BNE

ER=w%

Apresentacao
presencial

Tipologias e Trabalhos Projetos comerciais, Videos curtos, Videos completos,
polog escolares, videos, académicos ou campanhas animagdes,
Contextos ~ N S .

apresentacoes institucionais digitais documentérios

Vantagens e | Ambiente seguro | Divulgagéo publica Grande alcance Facil acesso
Potencialidades e controlado estruturada e interacao e partilha
Consideragées Eventuais limites Ajusteszara Adaptacao aps (.)timizali
relevantes ao tamanho dos navegagao web formatos (vertical/ qualidade, titulo
ficheiros em diferentes horizontal) e descricao
dispositivos e duragdo

Projetos finais em
contexto escolar

Interacgao direta
com o publico

Garantir
compatibilidade
com computador

e projetor

Publicacao, ética e responsabilidade

A publicacao de um projeto multimédia nao significa o fim do processo, mas o
inicio de uma nova fase de acompanhamento e responsabilidade. Apos o lanca-
mento, é importante recolher opinides do publico, monitorizar visualizagdes e
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4. Projetos multimédia: da concec¢do a acao

interacdes e analisar o impacto do projeto. Esta avaliacdo continua permite
identificar aspetos a melhorar, atualizar conteudos quando necessario e corrigir
eventuais problemas técnicos ou comunicacionais.

Em contextos profissionais, esta fase de pds-langcamento é essencial para medir
resultados e planear melhorias futuras. O acompanhamento demonstra com-
promisso com a qualidade, mas também com o publico, garantindo que o projeto
continua relevante, funcional e adequado ao contexto para que foi publicado.

Antes de qualquer publicacao, € indispensavel assegurar o cumprimento de
principios éticos e legais. O respeito pelos direitos de autor, o uso adequado
de imagens e sons com licencga valida, a protecao de dados pessoais ¢ a utili-
zacao de linguagem apropriada séo responsabilidades fundamentais. A ética
digital ndo é opcional, faz parte integrante da producao e da divulgacao de qual-
quer projeto multimédia.

<Modo ON #27>

a Em grupos de dois ou trés elementos, realiza o acompanhamento de um video
publicado no YouTube durante uma ou duas semanas. Antes da analise, deverao
definir o objetivo do video (por exemplo, informar, entreter ou mobilizar)

e escolher duas métricas que melhor representem esse objetivo. Numa folha
de calculo (Excel®, Google Sheets® ou equivalente), poderao registar dados
disponibilizados pela plataforma, distinguindo métricas de alcance
(visualizag6es ou impressoes) de métricas de envolvimento (gostos,
comentarios, retencao ou cliques). No final, cada grupo devera elaborar um
breve relatério sintese, refletindo também sobre a diferenca entre métricas

de vaidade e métricas realmente ligadas ao objetivo do video.
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4.4. Testagem, validagao e distribuicdo do projeto multimédia

Para cada uma das afirmacdes seguintes, assinala a resposta correta.

1.1. A escolha da plataforma de publicacéo influencia:
(A) apenas o aspeto visual do projeto.
(B) oformato, a duracédo e a experiéncia do utilizador.
(C) apenas o numero de visualizagdes.
(D) apenas os custos de producao.

1.2. Afase de pds-langamento serve para:
(A) encerrar definitivamente o projeto.
(B) avaliar o impacto e recolher feedback.
(C) aumentar automaticamente as visualizacoes.
(D) evitar qualquer alteracao futura.

1.3. O respeito pelos direitos de autor implica:
(A) utilizar qualquer imagem disponivel na Internet.
(B) citar apenas musicas conhecidas.
(C) utilizar conteudos com licenca adequada.
(D) ignorar a origem dos conteudos se forem educativos.

Explica por que razdo a escolha da plataforma deve ser considerada desde a
fase de planificacao do projeto.

Indica dois aspetos que devem ser analisados na fase de acompanhamento
apos a publicacao.

Refere dois principios éticos que devem ser garantidos antes da publicagao.

Classifica em verdadeiras (V) ou falsas (F) as afirmacdes seguintes.

(A) A publicacao de um projeto multimédia ndo marca necessariamente o fim
do trabalho.

(B) E importante monitorizar visualizag®es e interacdes apds a publicaco.
(C) A plataforma escolhida nao influencia o formato do contetdo.

(D) O uso de imagens encontradas na Internet é livre desde que o projeto seja
educativo.

(E) A protecdo de dados pessoais faz parte da responsabilidade digital.

(F) O feedback do publico pode ajudar a melhorar versdes futuras do projeto.

Justifica a seguinte afirmacao:
“Publicar um projeto multimédia nao significa que o trabalho esteja terminado.”
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No final deste capitulo, deveras ser capaz de:

 Analisar criticamente um projeto multimédia apds a sua publicacéo, avaliando o grau de
cumprimento dos objetivos definidos, a adequacao ao publico-alvo, a funcionalidade
técnica, a qualidade estética e o impacto comunicacional, e identificar pontos fortes
e aspetos a melhorar.

* Planear e implementar agdes de manutencao e melhoria continua, realizando corre¢des
técnicas, atualizag6es de conteldos e adaptagdes a novos contextos ou dispositivos, para
garantir a relevancia, a usabilidade e a eficacia do projeto ao longo do tempo.

* Reconhecer e aplicar principios de responsabilidade e ética na utilizacdo das tecnologias
multimédia, respeitando normas de protec¢ao de dados, direitos de autor e licenciamento,
e refletindo criticamente sobre os desafios e implicacdes da utilizagado da inteligéncia
artificial na producao e difusao de contetdos digitais.

.

5.1. Reflexao critica e avaliacao do projeto

A publicacdo de um projeto multimédia nao significa o fim do processo, mas sim
o inicio de uma nova etapa: a reflexao critica.

Apés a divulgacao, é fundamental analisar se o projeto cumpre o propdsito
inicialmente definido e se responde de forma eficaz as necessidades do pu-
blico-alvo. Esta analise deve considerar tanto os objetivos comunicacionais
como 0s aspetos técnicos e estéticos.

A avaliacao global do resultado final implica analisar a funcionalidade do pro-
jeto. O conteudo esta acessivel? A navegacao € intuitiva? Existem erros técnicos
ou falhas de compatibilidade com diferentes dispositivos? Um projeto pode ser
visualmente apelativo, mas se apresentar dificuldades de utilizagcao, compro-
mete a experiéncia do utilizador e reduz o seu impacto.
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/" Funcionalidade
/ Garante que o projeto \
,’ funciona corretamente
e é acessivel.

(N
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| Projeto multimédia
Cumpre objetivos
Proporciona boa experiéncia ao utilizador
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Propésito .“ Estética Comunica com impacto
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5.1. Reflexdo critica e avaliagdo do projeto

A qualidade estética também deve ser analisada com atencao. A coeréncia
grafica, a escolha tipografica, o equilibrio entre texto, imagem, som e video e a
clareza da estrutura visual contribuem para a eficacia da mensagem. Uma iden-
tidade visual consistente reforca a credibilidade do projeto e facilita a com-
preensao dos conteudos.

Para fortalecer esta dimensao, é fundamental encontrar fotografias, ilustra-
coes ou outras representacdes graficas que valorizem o trabalho. Paginas
como Vecteezy® (vecteezy.com), Pixabay® (pixabay.com), Pexels® (pexels.
com) e StockSnap® (StockSnap.io), apenas para referir alguns exemplos,
fazem toda a diferenca. Em poucos minutos, € possivel encontrar fotografias,
ilustracdes ou vetores gratuitos e de qualidade. Para quem estano 12.°ano, e
muitas vezes trabalha com recursos limitados, estas plataformas tornam a
criatividade mais acessivel. No entanto, é importante verificar sempre o tipo
de licenca e se é necessario indicar o autor do recurso.

Fotografia:de Adventure Vectors by Vecteezy

fafia de nappy * Pexels Fotografia de Jeremy Bishop * StockSnap

Outra grande vantagem € a facilidade de utilizacdo. Basta escrever uma palavra-
-chave e surgem dezenas (ou centenas!) de opcdes organizadas por tema. Isso
poupa tempo e ajuda a focar no que realmente importa: a construcao do pro-
jeto. Além disso, muitos dos recursos podem ser usados gratuitamente desde
que se respeitem as regras de utilizacdo, o que é uma excelente oportunidade
para aprender a trabalhar de forma ética e responsavel em ambiente digital.
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5. Projeto multimédia publicado: e agora?

Por fim, estes sites ajudam a elevar o nivel visual dos trabalhos. Uma boa imagem
pode transformar completamente um cartaz, um website ou uma apresentacao.
Em vez de usar imagens de baixa qualidade retiradas ao acaso da Internet, é pos-
sivel escolher conteudos com boa resolugcao e impacto visual. O resultado final
revela-se mais profissional, mais credivel e, acima de tudo, mais apelativo para
quem vai ver ou avaliar o projeto.

A inteligéncia artificial e a computacdo em nuvem estdo a
tornar o video digital mais rapido e acessivel ao automatizar
tarefas como a edicao e a legendagem. Contudo, estas tecnolo-
gias levantam questdes éticas importantes, como a privaci-
dade, o consentimento e a manipulacao de imagens, tornando
essencial uma utilizacdo responsavel e critica do video.

7

Por fim, é importante refletir sobre o impacto comunicacional. O projeto
gerou envolvimento? Promoveu reflexdo, aprendizagem ou mudancga de ati-
tude? A recolha de opinides e a analise de indicadores de desempenho per-
mitem identificar pontos fortes e aspetos a melhorar, contribuindo para a
evolucao das competéncias do autor e para a melhoria de futuros trabalhos.

<Modo ON #28>

o Pesquisa um website multimédia sobre sustentabilidade. Redige um pequeno
texto (8-12 linhas) no qual avalias o propdsito, analisas a funcionalidade, identificas

as opcgoes estéticas utilizadas e indicas possiveis melhorias para o projeto que

escolheste. Compara e reflete sobre as escolhas de outros colegas da tua turma.




5.2, Manutencéo, atualizacdo e melhoria continua

5.2.Manutencao, atualizacao e melhoria continua

Depois de publicado, um projeto multimédia exige acompanhamento. O ambiente
digital é dinamico e esta em constante transformacao, pelo que conteudos e solu-
cdes técnicas podem tornar-se rapidamente desatualizados. A manutencao re-
gular garante que o projeto continua funcional e relevante ao longo do tempo.

Ferramenta

Para que serve

Como ajuda na
manutencao

Tipo de melhoria

Google Analytics®
https://analytics.google.com/

Analisar
comportamento
dos utilizadores.

Mostra paginas mais
visitadas, tempo de
permanéncia e abandono.

Melhoria baseada
em dados

Google Search Console®
https://search.google.com/
search-console/

Monitorizar
desempenho
técnico.

Deteta erros de indexagao
e problemas de
usabilidade mdvel.

Correcao técnica

W3C Validator®
https://validatorw3.org/

Validar codigo
HTML e CSS.

Identifica erros no cédigo

e melhora compatibilidade.

Funcionalidade

Screaming Frog ®

(SEO Spider - versao gratuita)
https://www.screamingfrog.
co.uk/seo-spider/

Verificar links e

estrutura do site.

Deteta links quebrados e
problemas de navegacao.

Correcao
estrutural

Google Forms®
https://forms.google.com/

Recolher
feedback dos
utilizadores.

Permite gerar
questionarios para avaliar
experiéncias e sugestoes.

Integracao de
feedback

A correcao de erros técnicos é uma das primeiras responsabilidades apés a
publicagao. Pequenas falhas, como links inativos, problemas de formatacao ou
incompatibilidades com determinados navegadores e dispositivos, devem ser
identificadas e resolvidas rapidamente. Este cuidado com o detalhe demonstra
profissionalismo e respeito pelo utilizador.

A atualizacao de contetidos é igualmente essencial. Informacdes e referéncias de-
satualizadas, ou dados incorretos podem comprometer a credibilidade do projeto.
A adaptacao a novos formatos, plataformas ou exigéncias tecnolégicas também
pode ser necessaria, assegurando que o projeto acompanha a evolucao digital.

A melhoria continua implica, ainda, integrar sugestoes e feedbacks recebidos.
Ao analisar criticas construtivas e observar o comportamento dos utilizadores,
o autor pode introduzir ajustes que aumentem a clareza, a interatividade ou a

acessibilidade. Assim, o projeto transforma-se num processo evolutivo.

Sempre que atualizas um projeto, guarda uma coépia da versao anterior e regista
as alteracdes (data, o que mudou e motivo). Assim, se surgir um erro apos a
atualizacao, é possivel voltar rapidamente a uma versao estavel.
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5. Projeto multimédia publicado: e agora?

5.3. Utilizacao das tecnologias multimédia:
responsabilidade e ética

Criar e partilhar conteudos digitais, nos nossos dias, € algo acessivel a quase
todos. Mas essa facilidade traz consigo uma responsabilidade real. Sempre que
utilizamos imagens, musicas, videos ou textos que ndo sdo nossos, temos o
dever de confirmar se podemos ou nao utilizar esses recursos e quais as condi-
coes dessa utilizacao. Referir fontes utilizadas ndo é apenas uma formalidade,
€ uma forma de respeitar o trabalho de terceiros e uma pratica essencial numa
cultura digital cada vez mais global e participativa. Outra dimensao que nao
pode ser negligenciada é a protecao de dados pessoais dos utilizadores. Sem-
pre que um projeto recolhe informacdes — desde 0s nomes, emails ou respostas
a questionarios —, é fundamental esclarecer os utilizadores acerca do objetivo
dessa recolha e assegurar que nao serao usados de forma abusiva. A confianca
dos utilizadores constrdi-se com transparéncia e a quebra dessa confianca
compromete a credibilidade de quem publica.

Producao
multimédia

¢
3R

\A A v

Respeito Reserva Responsabilidade
Os direitos de autor devem Cada utilizador é uma As ferramentas de inteligéncia
ser sempre respeitados. pessoa, com direitos. artificial (IA) séo poderosas.
Procura: E importante: E fundamental:
Utilizar conteudos Garantir a transparéncia Usar IA com consciéncia
préprios ou sobre a finalidade dos critica.
licenciados. dados recolhidos
(email, nome, género, etc.). Verificar veracidade da
Referir sempre as informacao.
fontes. Garantir segurancga e
confidencialidade. Evitar manipulagao e
Dar crédito ao autor. desinformacao.

Cumprir as leis (RGPD).

A utilizacao da inteligéncia artificial criou novas possibilidades, mas também
novas duvidas. Mdltiplas ferramentas, cada vez mais poderosas pela implemen-
tacao desta tecnologia, permitem gerar textos, imagens ou sons em poucos se-
gundos. A aceleracao deste processo nao pode negligenciar a verificacdo do
conteudo final, bem como a consciéncia da sua utilizacdo: Quem assume a au-
toria do conteudo? A informacao é fidedigna? O conteudo replica erros ou pre-
conceitos? Questdes como estas devem acompanhar qualquer utilizacado de 1A
na produ¢ao multimédia, cada vez mais omnipresente.
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<Modo ON #29>

5.3. Utilizagcdo das tecnologias multimédia: responsabilidade e ética

o A inteligéncia artificial (IA) permite gerar imagens e textos automaticamente.
Redige um texto (8-12 linhas) no qual apresentes dois riscos associados ao uso
de IA e duas atitudes responsaveis que um criador digital deve adotar.

Finalmente, importa lembrar que tudo o que é publicado pode ter impacto e re-
percussodes. Um projeto multimédia ndao existe de modo isolado: circula, com
impacto, podendo alterar comportamentos, influenciar opinides e moldar per-
cecoes. Assim, torna-se fundamental promover conteudos inclusivos e manter
a consciéncia critica das informacdes e conteldos que vemos, ouvimos e
lemos. Evitar a propagacao de desinformacgao e comunicar condignamente sao
atitudes fundamentais para viver no mundo digital, com potencial para marcar a
diferenca. Assumir a responsabilidade de criacéo de projetos multimédia ndo
significa apenas dominar ferramentas técnicas, € uma responsabilidade enorme

no contexto da nossa sociedade digital.

Ferramenta

Para que serve

Exemplo pratico
na escola

Vantagens

Limitagoes

DupliChecker®
https://www.duplichecker.
com/

Detecédo de
plagio em textos.

Verificar se um
trabalho escrito
contém partes
copiadas da
Internet.

Gratuito e facil de
usar; rapido na
andlise.

Pode nao detetar
todas as fontes;
limite de palavras
na versao gratuita.

Poligrafo
https://poligrafo.sapo.pt/

Verificacdo de
factos.

Confirmar se uma
noticia usada num
projeto é
verdadeira.

Contetdo em
portugués;
linguagem
acessivel; promove
pensamento critico.

Nao cobre todos
os temas;
depende das
verificagoes ja
realizadas.

Google® (Pesquisa inversa
de imagens)
https://images.google.com/
(Clica no icone da camara
para pesquisar por imagem.)

Identificar
origem de
imagens.

Verificar se uma
imagem usada
num cartaz é real
ou foi manipulada.

Simples e rapido;
ajuda a combater
desinformacgao
visual.

Nem sempre
identifica imagens
muito recentes ou
totalmente
geradas por IA.

Hugging Face®

(Al Detector)
https://huggingface.co/
openai-detector

Testar se um
texto pode ter
sido gerado
por IA.

Avaliar a
autenticidade de
um texto antes de
0 entregar.

Permite
experimentar
modelos reais de
IA; gratuito.

Como usar as tecnologias de forma responsavel?
« Confirmar sempre as fontes de informacao.
« Utilizar contetidos com autorizacao ou licenca adequada.

L

Os resultados
apenas sinalizam
possiveis indicios
e requerem
interpretacéo
critica.

« Ser transparente quando se recorre a ferramentas de IA.
« Desenvolver pensamento critico e autonomia.
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5. Projeto multimédia publicado: e agora?

Classifica em verdadeiras (V) ou falsas (F) as afirmag¢des seguintes.

(A) A publicacdo de um projeto multimédia representa o fim do processo
de trabalho.

(B) A funcionalidade influencia a experiéncia do utilizador.

(C) Um projeto pode ser eficaz mesmo que ndo cumpra o proposito inicial.
(D) A manutencao do projeto inclui a correcao de erros técnicos.

(E) A atualizacdo de conteudos pode ser necessaria apos a publicacao.

(F) O uso deimagens da Internet dispensa a verificagao de direitos de autor.
(G) A protecéao de dados implica transparéncia na recolha de informacdes.

(H) Ainteligéncia artificial deve ser utilizada sem necessidade de verificagao
dainformacéo.

(I) A qualidade estética contribui para a credibilidade do projeto.

(J) A ética digital esta relacionada com o impacto social da comunicacao.

Completa as frases com os termos corretos.

A reflexao critica permite identificar e

do projeto. Para que um projeto possa ser funcional,

deve garantir boa e compatibilidade com diferentes
Para além disso, € fundamental manter a coeréncia

grafica e a adequacao tipografica, que fazem parte da dimensao
do projeto. No final do projeto, € importante
assegurar que as tecnologias multimédia utilizadas respeitam os

de autor e verificar se a recolha de dados cumpre

com todas as normas legais, como o Na fase final do
trabalho, é necessario garantir as etapas de manutencao e revisao continua

do projeto, que inclui corregdes técnicas e de
conteudos. Em todo este processo, e sempre que ha utilizagcdo de ferramentas
de inteligéncia artificial, € importante garantir uma

critica sobre autoria e veracidade.
Explica aimportancia da funcionalidade num projeto multimédia.

Indica duas razdes pelas quais a atualizagdo de um projeto pode ser
necessaria.

Refere dois cuidados éticos a ter na utilizagao de inteligéncia artificial.
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Canticoda Liberdade

Canta, irmado
Canta, meu irmdo
Que a liberdade é hino
E o homem a certeza.

Com dignidade, enterra a semente
No p6 da ilha nua;
No despenhadeiro da vida
A esperanga é do tamanho do mar
Que nos abracga,
Sentinela de mares e ventos
Perseverantes
Entre estrelas e o Atléntico
Entoa o cdantico da liberdade.

Canta, irmdo
Canta, meu irmdo
Que a liberdade é hino
E o homem a certezal!
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