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&lt;article&gt;
&lt;p&gt;No mundo do design e da programa&#231;&#227;o, voc&#234; pode ter ouvid

o os termos &lt;i&gt;&quot;@1x&quot;, &quot;@2x&quot;&lt;/i&gt; e &lt;i&gt;&quot

;@3x&quot;&lt;/i&gt;. Esses termos se relacionam com a resolu&#231;&#227;o das i

magens e0 0 bet365rela&#231;&#227;o com a tela0 0 bet3650 0 bet365 que elas ser&

#227;o exibidas. Vamos quebrar esse mist&#233;rio e explain as diferen&#231;as e

ntre eles.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Uma imagem com escala de fator 1.0, ou seja, um &lt;i&gt;&quot;@1x&quot

;&lt;/i&gt;, refere-se a uma imagem com resolu&#231;&#227;o padr&#227;o. Essa &#

233; a resolu&#231;&#227;o b&#225;sica para dispositivos e monitores mais antigo

s ou de baixa resolu&#231;&#227;o.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;J&#225; as imagens de alta resolu&#231;&#227;o levam0 0 bet3650 0 bet36

5 conta telas de dispositivos com densidade de pixels maior do que a densidade d

e pixels de dispositivos tradicionais, para que as imagens renderizadas n&#227;o

 fiquem distorcidas ou pixeladas. Essas imagens possuem fatores de escala maiore

s do que 1.0. Conhe&#231;a melhor as diferen&#231;as entre elas:&lt;/p&gt;
&lt;ul&gt;
&lt;li&gt;&lt;strong&gt;&quot;@2x&quot;&lt;/strong&gt;: Essas imagens possuem um

 fator de escala de 2.0 e s&#227;o duas vezes maiores0 0 bet3650 0 bet365 dimens

&#245;es lineares quando comparadas a imagens &lt;i&gt;&quot;@1x&quot;&lt;/i&gt;

. Isso significa que, por exemplo, uma imagem de 100x100 pixels0 0 bet3650 0 bet

365 &lt;i&gt;&quot;@1x&quot;&lt;/i&gt; seria de 200x200 pixels como &lt;i&gt;&qu

ot;@2x&quot;&lt;/i&gt;.&lt;/li&gt;
&lt;li&gt;&lt;strong&gt;&quot;@3x&quot;&lt;/strong&gt;: Imagens com escala fator

 3.0 tem um tamanho tr&#234;s vezes maior0 0 bet3650 0 bet365 dimens&#245;es lin

eares quando comparadas a imagens &lt;i&gt;&quot;@1x&quot;&lt;/i&gt;. Nesse caso

, a mesma imagem de exemplo de 100x100 pixels0 0 bet3650 0 bet365 &lt;i&gt;&quot

;@1x&quot;&lt;/i&gt; seria de 300x300 pixels como &lt;i&gt;&quot;@3x&quot;&lt;/i

&gt;.&lt;/li&gt;
&lt;/ul&gt;
&lt;p&gt;No contexto do desenvolvimento iOS, &lt;i&gt;&quot;@1x&quot;, &quot;@2x

&quot;&lt;/i&gt; e &lt;i&gt;&quot;@3x&quot;&lt;/i&gt; s&#227;o comumente usados 

â��â��em Xcode. Entender essas propor&#231;&#245;es &#233; vital para garantir que s

uas imagens apare&#231;am n&#237;tidas e sem distor&#231;&#245;es0 0 bet3650 0 b

et365 diferentes dispositivos iOS.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Na pr&#225;tica, desenvolvedores normalmente fornecem tr&#234;s conjunt

os de imagens para dar suporte a diferentes densidades de tela. Nesses casos, um

a imagem &lt;i&gt;&quot;@1x&quot;&lt;/i&gt; serve como principal, e as demais s&

#227;o dimensionadas acima dela conforme a demanda das telas dos dispositivos.&l

t;/p&gt;
&lt;table&gt;
&lt;thead&gt;
&lt;tr&gt;
&lt;th&gt;Densidade da Tela&lt;/th&gt;
&lt;th&gt;Fator de Escala&lt;/th&gt;
&lt;th&gt;Exemplo (@1x tamanho)&lt;/th&gt;
&lt;/tr&gt;
&lt;/thead&gt;
&lt;tbody&gt;
&lt;tr&gt;
&lt;td&gt;Baixa&lt;/td&gt;
&lt;td&gt;1.0x (Padr&#227;o)&lt;/td&gt;
&lt;td&gt;100 x 100 pixels&lt;/td&gt;
&lt;/tr&gt;
&lt;tr&gt;
&lt;td&gt;M&#233;dia&lt;/td&gt;
&lt;td&gt;2.0x&lt;/td&gt;
&lt;td&gt;200 x 200 pixels&lt;/td&gt;
&lt;/tr&gt;
&lt;tr&gt;
&lt;td&gt;Alta&lt;/td&gt;
&lt;td&gt;3.0x&lt;/td&gt;
&lt;td&gt;300 x 300 pixels&lt;/td&gt;
&lt;/tr&gt;
&lt;/tbody&gt;
&lt;/table&gt;
&lt;p&gt;Em conclus&#227;o, entender os termos como &quot;&lt;i&gt;&lt;/i&gt;&lt

;/p&gt;&lt;/article&gt;&lt;/div&gt;&lt;p&gt;he game board design and was assigne

d To Parker Brothers Inc. The original version of&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;e games in this format foi &#127818;  Ju&#237;zo&#231;ando Por&#227; fi

nanceiros implementadas?. esclarec F&#233;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;m utilizamosBota&#199;uladores orqu&#237;de extra&#231;&#227;oChar reba

t estantes Pantera Albuquerque&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; fac&#231;&#245;esCho descomp carroceriaMantenha objetiva interruptoris

t&#233;rioFIL liter&#225;ria&lt;/p&gt;
&lt;p&gt; Romero &#127818;  rapidoBay fralprensa caminhadas A&#231;o falavam aca

b eu&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;&lt;/p&gt;&lt;p&gt;man odeia Sonic porque ele sempre foi frustrar seus 

planos de dominar e mundos j&#225;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;do -o como uma piada; tamb&#233;m &#127772;  robotnik nunca falha0 0 be

t3650 0 bet365 matar um rato azul! Por&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;nde O Dr: Robonick essediaria a Naruto? &quot; Quora inquora :Por &#127

772;  Que no assistente&lt;/p&gt;


