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Introducao

Multimédia constitui-se como uma combinacdo articulada de varios meios,
apresentando-se, cada vez mais, como um processo que resulta de uma interacgcéao
desses media com o utilizador, no qual a técnica e a criatividade bem articuladas
tém transformado o mundo das “artes digitais”, que assumem um papel cada vez
mais importante na sociedade contemporanea, nomeadamente ao nivel da

informacéo e da comunicacao.

A disciplina de Tecnologias do Multimédia pretende promover o desenvolvimento
dos alunos, ao nivel dos saberes e das competéncias no dominio das tecnologias
dos multimédia, por forma a obterem uma base sé6lida de formacdo para a

realizacao de futuros projectos nestas areas.

Esta disciplina, inserida na componente de formacdo tecnolégica do Curso
Tecnolégico de Multimédia, constitui-se como uma disciplina trienal, com uma carga
horaria semanal de 3 horas, divididas por aulas de 90 minutos durante as cerca de

33 semanas de cada ano lectivo.

As Tecnologias do Multimédia, disciplina eminentemente pratica, devera promover
uma articulacdo privilegiada com a de Oficina de Multimédia A, ja que se pretende

que ela seja, por assim dizer, a sua base formativa, do ponto de vista tecnolégico.

Pretende-se, pois, que na disciplina de Tecnologias do Multimédia os alunos
adquiram conhecimentos e desenvolvam capacidades para a utilizacdo, com rigor
técnico, de um conjunto de aplicacBes informaticas que combinem os varios tipos
de media, com o objectivo de, posteriormente, serem capazes de realizar produtos

multimédia utilizando as ferramentas informéaticas adequadas.

Assim, este programa propde, para o 10° ano, em articulacdo e na continuacdo do
estudo dos sistemas abordados na disciplina de Tecnologias da Informacédo e
Comunicacdo (9° e 10° anos), a aprendizagem de aplicacbes informaticas
destinadas ao tratamento e a manipulacdo de texto e imagem, para além do estudo

da algoritmia.
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No 11° ano, é promovido o estudo de aplicagcdes informaticas de processamento e
tratamento de imagem, tratamento de audio e de video digitais, animacédo e criacao

de paginas Web interactivas.

Ao nivel do 12° ano, propfe-se o estudo de aplicagbes que permitam o tratamento
de técnicas multimédia interactivas, ja em perfeita articulacdlo com Area
Tecnolégica Integrada, com as disciplinas de Especificacdo, Oficina de Design
Multimédia e Oficina de Animacao e Multimédia. Esta disciplina exige um conjunto
de recursos materiais e de equipamentos especificos definidos no item dos

Recursos deste programa.

Modelo Conceptual da Disciplina

Relagdo com outras
ciéncias:

. Portugués

. Inglés

. Mateméatica

. Fisica

. Informatica

* Ciéncias da
Comunicagéo

Sistemas de Informagéao
Design e Audiovisuais
Geometria

Desenho

Para que serve:
. Produzir Design de
grafismo
. Criagdo de paginas
: i internet
O Que é? Tipos de Media: *  Produzir Cdrom's
- - = Texto R =
E a combinacédo . Jogos de animagédo 2D

" . Imagem
de diferentes ¢ Animacéo Combinagéao = e3b
tipos de média . ¢ ¢ MULTIMEDIA Aventuras animadas

P Narragéo R . .
num soé . - *  Filmes interactivos
Video Digital PR R

. Musica interactiva

Som Digital Televiséo Interactiva
Produgdo e montagem
de video em sistema
digital

. Quiosques multimédia

Onde se aplica:

. Empresas de design
. Criagdo de "Sites" na
Internet

Guionismo
Marketing
Comunicagéo
Planeamento
estratégico

Gestéo de projectos
Tecnologia internet
Produtoras

Editoras

Empresas de
solugdes multimédia
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Apresentacao do programa

Importa aqui acentuar a necessidade do estabelecimento de uma efectiva
articulagédo entre as varias componentes do programa, nomeadamente, ao nivel das
suas Finalidades, aquilo que ele proporciona do ponto de vista da formacéo, dos
Objectivos que propde, ou seja, as metas que os alunos deverdo atingir, e, por
ultimo, das Competéncias que promove, isto é, os saberes e os saber fazer que os
alunos deverdo demonstrar no final da formacdo, tendo em conta que a nocdo de
competéncia engloba, de uma forma interactiva e dindmica, trés dimensofes

humanas: os conhecimentos, as capacidades e as atitudes.

Finalidades

= Proporcionar o desenvolvimento de conhecimentos e de competéncias para a
utilizacdo, com rigor técnico, de aplicacdes informaticas.

= Promover a utilizacdo das tecnologias da informacéo e da comunicacéao.

= Proporcionar o desenvolvimento de capacidades e atitudes que permitam a
boa integracao futura dos alunos no contexto sécio-profissional.

= Promover oportunidades conducentes ao desenvolvimento de auto-
exigéncia, de rigor e de espirito critico no trabalho a realizar.

= Promover o desenvolvimento de métodos de trabalho individual e de
trabalho em equipa.

= Proporcionar o desenvolvimento de capacidades criativas na resolucdo de
problemas concretos do dominio da producdo multimédia.

= Promover atitudes de cooperacéo e de solidariedade com os outros.

= Estimular atitudes de curiosidade para a promoc¢ao constante de uma
aprendizagem continua ao longo da vida.
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Objectivos

= Identificar as funcionalidades associadas aos sistemas de gestdo e de
operacdo em ambientes diversos.

= Conhecer conceitos e componentes fundamentais de redes de
computadores.

= Identificar aplica¢cdes informaticas de uso comum.
= Conhecer modelos algoritmicos.

= Conhecer ferramentas de produtividade no processamento e no tratamento
da imagem.

= Conhecer ferramentas de produtividade no tratamento de audio.
= Conhecer ferramentas de produtividade no tratamento de video.
= Conhecer algumas técnicas no dominio da multimédia interactiva.

= Conhecer os conceitos fundamentais das tecnologias da informacdo e da
comunicacao.

= Identificar empresas / instituicbes que permitam o conhecimento do
contexto sécio-profissional.

= Compreender, de forma clara e rigorosa, 0s objectivos a atingir em cada
unidade teméatica do programa.

= Desenvolver capacidades de avaliacdo do processo de realizacdo de produtos
multimédia.

= Desenvolver capacidades e atitudes de responsabilizacdo e de solidariedade
na realizacado de projectos de trabalho em grupo.

» Conhecer as técnicas mais adequadas na concretizacdo de produtos
multimédia.
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Competéncias a desenvolver

= Manipular as funcionalidades associadas aos sistemas operativos em
ambientes diversos.

= Configurar e instalar os componentes fundamentais de redes de
computadores.

= Utilizar correctamente aplicacdes informaticas de uso comum.

= Manipular correctamente aplicagbes informaticas para processamento e
tratamento de imagem.

= Manipular correctamente aplicagdes informaticas para tratamento de audio.
= Manipular correctamente aplicagdes informaticas para tratamento de video.
= Manipular correctamente diversas técnicas de multimédia interactiva.

= Utilizar adequadamente conhecimentos e capacidades nas tecnologias da
informacéo e da comunicacao.

= Utilizar adequadamente métodos e técnicas que permitam desenvolver a
auto-avaliacdo e a auto-exigéncia de rigor nas tarefas realizadas.

= Realizar projectos de trabalho em grupo que permitam desenvolver
capacidades e atitudes de responsabilizacdo, de solidariedade e de
cooperacao.

= Utilizar, de forma criativa e critica, conhecimentos, capacidades e atitudes
na resolucao de problemas concretos no ambito da producdo multimédia.

*» Manifestar abertura e curiosidade face a evolugdo das tecnologias, numa
atitude de constante aprendizagem.

Visao geral dos conteudos/temas

Este programa é composto por 6 unidades, distribuidas ao longo dos 3 anos em que
a disciplina é leccionada, e esta concebido tendo em conta uma abordagem
progressiva e abrangente da aprendizagem, de modo a desenvolver as
competéncias essenciais necessarias na area dos Multimédia e ao respectivo perfil

profissional.
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Como foi ja referido na introducdo deste programa, a disciplina de Tecnologias do

Multimédia deveréa procurar estabelecer uma forte articulagdo com as disciplinas da

componente de formacéo tecnolégica deste curso tecnoldgico, de modo a que a

aprendizagem seja coesa e sustentada e que a interdisciplinaridade funcione

realmente em proveito de uma formacéao profissionalmente qualificante.

Para uma maior exequibilidade do programa, considerou-se para a gestao temporal

32 semanas em cada ano lectivo (o que da um total de 64 tempos lectivos) para

contemplar a impossibilidade de aulas, por motivos alheios a escola, ao professor

ou aos alunos.

O quadro que se segue permite dar uma visao de conjunto dos conteudos a abordar

nos trés anos de escolaridade e da sua gestéo:

Ano Unidade/Conteddo Gestdo/Tempos
(90 min)

10° Ano | Médulo Inicial 6
Unidade 1 - Algoritmia e programacéao 14

Introducéo a algoritmia 5
Programacéao Basica em Aplicacdes 9

Unidade 2 - Processamento e tratamento de imagem 44
Macromedia FreeHand 18

Adobe lllustrator 9

Adobe Photoshop / ImageReady 17

Sub-total de tempos lectivos do 10° Ano 64

11° Ano | Unidade 3 - Tratamento audio e tipos de letras 23
Macromedia Fontographer 9
Macromedia SoundEdit ou Bias Peak 14

Unidade 4 - Tratamento video 16

Adobe Premiére 16

Unidade 5 - Introducao as técnicas de multimédia 25
Macromedia DreamWeaver 25

Sub-total de tempos lectivos do 11° Ano 64

12° Ano | Unidade 6 - Técnicas de multimédia interactiva 64
Macromedia Flash 32
Macromedia Director 32

Sub-total de tempos lectivos do 12° Ano 64

Total de tempos lectivos 192

Quadro 1 - Resumo do Programa
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De seguida apresentamos os conteldos programaticos distribuidos ao longo de

cada ano:

10°© ano

Modulo Inicial

O que sdo e para que servem as tecnologias multimédia.

De acordo com a natureza do 10° ano, pretende-se que o modulo inicial se
constitua como uma fase de diagnoéstico que procure avaliar a motivacdo dos alunos
nestas areas, assim como o dominio de alguns conceitos e capacidades essenciais

para a aprendizagem nesta disciplina.

Unidade 1. Algoritmia e programacao

1.1 Introducdo a algoritmia

Distinguir utilizador e programador

Nocéao basica de algoritmo

Nocao basica de constante, variavel, operadores e afectagédo
Nocao basica da instrucéo de teste e seleccao

Nocao basica da instrugédo de repeticdo

Nocéo basica de arrays, estruturas e apontadores

Nocao basica de fungbes e procedimentos

YV VYYYVY

1.2 Programacéao Basica em Aplicacdes

Nocao basica da interface grafica

Nocao béasica de objectos e suas propriedades
Nocao basica de programacao orientada por eventos
Adaptar a interface standard as necessidades diarias
Executar e verificar o codigo produzido

Manipular registos de bases de dados

Relacionar dados de tabelas diferentes

Relacionar dados de base de dados diferentes

YVVVVYYVYYVYY
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Unidade 2.

Processamento e tratamento de imagem

2.1

VVVVYVYVYVVVVYVYVYVVYYVYY

2.2

VVVVVVVVVVYVYVVVVYVYVYVYVVYYVYY

Macromedia FreeHand

Os Principais painéis e barras de ferramentas
Trabalhar com painéis

Trabalhar com Documentos

Trabalhar com “Master Page”

Usar Grelhas e guias de ajuda

Importar objectos

Trabalhar com Assistentes

Diferencas entre imagens vectoriais e bitmaps
Criar e editar imagens vectoriais

Trabalhar com Layers, Simbolos e estilos
Manipulacdo de cores, tracos e preenchimentos
Trabalhar com Texto

Criar Imagens para a Web e animacgodes
Impresséo de ficheiros

Pré-visualizar ficheiros na janela de “Flash Playback”
Exportacado de ficheiros

Trabalho final de Manipulacdo de Imagens

Adobe lllustrator

O ambiente de trabalho

As principais ferramentas e Palettes
Desenho Livre e criacdo de figuras geomeétricas
Seleccionar areas de uma imagem
Alteragéo de caracteristicas das seleccdes
Parametrizacédo do traco

Seleccionar e criar cores

Edicdo e alteracdo cores

Desenhar formas vectoriais
Parametrizacdo do preenchimento e contornos de objectos
Criacdo e formatacao de texto

Criar imagens transparentes

Gravar imagens

Trabalhar com Layers

Aplicacéo de efeitos a uma imagem
Palette de acc¢les

Trabalho com a palette “Swatches”
Aplicacao de diferentes estilos

Preparar imagens para a Web
Optimizacbes para a Web
Pré-visualizagdo em Browser

Exportacdo de imagens

Trabalho final de Publicacdo de Imagens
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2.3

VVVVVVVVVVVYVYVVVVYVYVYVYYVYVYYY

Adobe Photoshop / ImageReady

O ambiente photoshop

Importar imagens

Alteracdo das dimensdes de uma imagem
Seleccionar areas de uma imagem
Manipular selec¢des

Modos de imagem

Seleccionar cores

Edicdo e alteracéo cores
Desenhar formas vectoriais
Trabalhar com Layers

Ajustar imagens

Gravar imagens completas

Criar texturas

Criacdo e formatacéo de texto
Preparar imagens para a Web
Criacdo de animacdes

Palette de acc¢les

Optimizacbes para a Web
Prévisualizacdo em Browser
Integracdo com o ImageReady
Mascaras e canais

Trabalho final de Animacdo de Imagens
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11° Ano

Unidade 3.

Tratamento audio e tipos de letras

3.1

VVVYVYVVVVVYYVYYVYY

3.2

YVVVVVVYVYVVVVYVYVVYVVYYY

Macromedia Fontographer

O ambiente de Trabalho do Fontographer

Os varios tipos de Fontes, True-Type, Post-Scrip,etc.
Criacao e edicdo de Fontes

Importacdo de Fontes

Manipulacdo de Fontes

Adicdo de simbolos, caracteres tipo e Logos a fontes.
Drag & Drop e importacao de ficheiros BitMap.
Importacdo e exportacao de “Kerning Pairs”

Snap —to-Guides e Snap-to-points.

Visualizacdo do trabalho em “Metrics Windows ”

Imprimir exemplos de Caracteres, Layout de teclados, etc.

Trabalho final de Tipos de Letras

Macromedia SoundEdit ou Bias Peak

Configuracdo do Equipamento para trabalhar com Som
Introducao ao audio digital

Conversao Analdgica/digital e frequéncia de amostragem
Principais operac¢des na aplicacao

Conceitos fundamentais de som digital

Aquisicado de som

Andlise de espectros de sons

Selec¢éo de Partes do Som

Edicdo de som

Adicdo de efeitos

Trabalhar com pistas

Mono e Stereo

Reproducéo de Sons

Adicao de efeitos de som e musica a filmes Quick Time
Formatos de ficheiros audio

Exportacdo para ficheiros .AU usado na Web.
Compressdes na producao Multimédia

Trabalho final de Tratamento Audio
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Unidade 4. Tratamento video

4.1

VVVVVVVVVVVVVVVVVVVYVVYVYYVYYVYY

Adobe Premiére

Introducdo ao Adobe Premiére

Comandos

A interface e as varias janelas de trabalho
Tipos de janelas

Ferramentas de edicdo de clips num filme
Ferramentas de criacdo de graficos
Importacédo de ficheiros de Video, imagem e som
Criacao de filmes

Adicao de imagem de sobreposicao
Compiladores de clips para um filme
Montagem de um filme

Sincronismo de audio e video
Visualizagdo prévia do filme

Aplicacéo de efeitos: transicdes e filtros
Controlos de sequéncia

Criacao de titulos

Compilacdo de um filme

Compresséao de video digital

Criacéo de filmes para CD-ROM

Ligacdo de varios filmes

Saida para videotape

Gravacao e codificacdo de video analégico
Captura de video e de audio

Utilizacdo de videos noutras aplica¢gfes informaticas
Trabalho final de Tratamento Video

Unidade 5. Introducéo as técnicas de multimédia

51

VVVYVVVVVYVYYVYYVYY

YV VYN

Macromedia DreamWeaver

O dreamweaver

Criar uma pagina web simples

Criacao e configuracdo do Web Site

Edicdo do Web Site local

Andlise do cdédigo HTML gerado

Criacdo de documentos Web

Criacao e formatacao de texto

Utilizacdo de varios formatos de texto

Movimentacgéo de cddigo HTML de outro editor de cédigo HTML para o DreamWeaver
Utilizacdo de plataformas cruzadas de tipos de fonte de texto e dimensdes

Edicdo de grupos de fontes de texto

Visualizacdo prévia de trabalhos para a Web num browser

Aspectos relacionados com os varios tipos de browsers e versdes e a forma como o
DreamWeaver os trabalha

Utilizacdo de réguas

Quebras de linhas e quebras de paragrafo

Criacao de listas ordenadas e de listas ndo ordenadas

Alteracdo de fundos e de cores de texto

Trabalho final de Sites Web
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12°© Ano

Unidade 6. Técnicas de multimédia interactiva

6.1

YVVVYVVVVYVYVVVYYVYY

6.2

VVVVVVVVVVVVVYVYVVVVVVVVVVVVVVYYYVYY

Macromedia Flash

O Ambiente flash- Capacidades e interface
Conceitos basicos de desenhar e pintar
Trabalhar com cores

Usar Imagens vectoriais e bitmaps importados
Trabalhar com objectos

Trabalhar com layers

Trabalhar com texto

Trabalhar com som

Introducado aos simbolos e instancias
Criar Animacao

Interactividade com o flash.

Impressdes

Publicacéo e exportacéo de filmes
Trabalho final de Animacgdes Flash

Macromedia Director

Contextualizagdo da aplicagdo na produgdo multimédia
Ambiente de trabalho e conceitos béasicos

Utilizacdo de Stage e Score

Controlo de apresentacao do filme

Utilizacdo da janela de Cast

Criacdo de Cast Members

Visualizacdo das propriedades de Cast Members
Ordenacdo de Cast Members

Utilizacdo de External Casts

Criacao de Sprites

Movimentacao e redimensionamento de Sprites
Visualizacdo e alteracdo das propriedades de Sprites
Animacdo com uma série de Cast Members
Seleccao, eliminagcdo e movimentacdo de Frames no Score
Utilizacdo de Markers

Criacao de interactividade

Adicdo de comportamentos

Edicdo interna e externa de imagem

Trabalhar video digital

Ajuste do tempo

Utilizacdo de som

Utilizacdo de transicdes

Preparacdo de um filme para distribuicdo

Criacao de projectores

Criagcdo de filmes em Shockwave

Gravacado de CD-ROM

Edicéo e hierarquia dos objectos

Criacao da interface do utilizador

A linguagem de programacao Lingo

Trabalho Final de Publicacdo de Animacgdes Web

Pag. 14 de 56



Sugestbes metodoldgicas gerais

A motivacdo é um elemento fundamental para a aprendizagem. Assim, propde-se
que na apresentacdo da disciplina sejam evidenciadas todas as potencialidades dos
multimédia, o que podera ser conseguido recorrendo a filmes, de preferéncia em
formato DVD, nos quais as tecnologias dos multimédia sejam largamente utilizadas.
Esta abordagem geral podera ser uma preocupacao presente no Moédulo Inicial, no
sentido de diagnosticar os interesses, as expectativas e as motivacdes dos alunos

relativamente a area dos multimédia.

Nesta disciplina prop8e-se que o trabalho pratico e experimental seja continuo e
sistematico, motivando os alunos para a utilizagdo dos diversos recursos
disponiveis, nomeadamente a Internet, promovendo assim uma verdadeira

integracado dos saberes tedricos e praticos e de aprendizagens significativas.

Propfe-se que no final de cada moédulo eminentemente pratico, inseridos nas
respectivas unidades, seja realizado um trabalho cujo objectivo € a concretizacdo
do saber fazer num produto que potencie simultaneamente a melhoria dos niveis de
motivacdo do aluno e a validacao dos seus saberes e competéncias, adquiridos ao

longo do mddulo.

Estes trabalhos podem ser desenvolvidos em grupo, potenciando deste modo a
interaccdo grupal, bem como a capacidade de trabalho de equipa, e consequente

responsabilizacdo pela realizacdo de tarefas e cumprimento de prazos.

Nas aulas em que seja necessaria a apresentacédo de conceitos, aconselha-se a que
0s mesmos sejam transmitidos sob a forma de apresentacdo electrénica, utilizando

preferencialmente um projector de video.

Propde-se que, sempre que existam eventos significativos no dominio das
tecnologias dos multimédia, essas experiéncias sejam proporcionadas aos alunos de

uma forma enquadrada e contextualizada.
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E fundamental promover a interdisciplinaridade pois potencia o desenvolvimento de
projectos, suscita uma verdadeira integracdo dos saberes e aumenta a motivacao

dos alunos através da realizagdo de produtos concretos.

No sentido de fomentar a auto-disciplina e a criagdo de habitos de trabalho nos
alunos, sugere-se o registo sistematico das actividades que vdo sendo realizadas ao
longo do ano, assim como dos trabalhos produzidos, através da elaboracdo de um

portfélio individual.

Avaliacao

A avaliacdo tem como func¢ao primordial regular e optimizar o processo de ensino e
de aprendizagem, revelando-se como o0 mecanismo que “ajuda o aluno a aprender

e o professor a ensinar”.

Propde-se que seja continua e que o professor crie 0s seus proprios instrumentos
de avaliacdo (grelhas de observacéo, listas de verificacdo, escalas de classificacao
para resolucdo de problemas, para avaliacdo de relatérios, para avaliacdo de
exposicdes orais, etc.), no sentido de melhor avaliar o desempenho dos alunos ao

longo de todo o seu processo de aprendizagem.

Para além de uma avaliacdo formativa continua, deverao considerar-se momentos
de avaliacdo sumativa, de modo a que no final de cada unidade exista uma prova
que permita avaliar a consolidacdo dos conhecimentos e das competéncias

adquiridas ao longo do processo ensino-aprendizagem.

Os trabalhos finais a realizar dentro cada unidade devem representar uma
componente significativa na avaliacdo de conhecimentos e competéncias dos
alunos. Por isso, propde-se que na classificacdo final de cada unidade, seja
determinado um peso de 40% para os trabalhos finais, sendo os restantes 60%

correspondentes a outros elementos de avaliacdo.
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Sugere-se, ainda, que o professor promova a realizacdo momentos de avaliacdo
formativa que permitam ao aluno, através de um processo de auto-avaliacgéo,
identificar competéncias em falta. Neste contexto, e no sentido de motivar o aluno
para superar as dificuldades encontradas, o professor devera, por um lado,
salientar as competéncias ja adquiridas e, por outro, auxiliar na forma de encontrar

estratégias adequadas para a superacado das lacunas identificadas.

Recursos

Para a leccionacdo da disciplina de Tecnologias do Multimédia é conveniente o
acesso a um Laboratorio de Informatica com, pelo menos, 0s seguintes recursos:

¢ Projector de Video

+  Ecran de projeccéo

« Televisor, videogravador VHS e leitor de DVD

¢ Maquina fotogréafica digital

¢ Camara de video digital

¢« Gravador para som

¢ Microfone para captura de som

¢ Computadores PC (dois alunos por computador, no maximo), com as seguintes

caracteristicas:
a. PlIl a 900 MHz

b. Kit Multimédia com DVD-ROM, Placa de som e Colunas

c. Placa Gréfica 3D com 32 MB RAM

d. Monitor de 17 polegadas

e. 256 MB de RAM

f. 20 GB de Disco partilhados por dois discos rapidos (7200 rpm ou mais)

¢ Ou, em alternativa, computadores Power Mac G4, com caracteristicas equivalentes
as anteriores

e  Servidor de rede

¢ Ligagdo em rede de todos os postos a, no minimo, 100 Mbps

e Acesso centralizado a Internet com velocidade suficiente para os objectivos
propostos

e Acesso a scanner A3 de alta definicdo

e« Acesso a uma impressora a cores de qualidade fotografica

¢ Acesso a uma impressora a preto e branco laser

¢ Acesso a gravador de CDs
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O seguinte software instalado em cada posto de trabalho:

g. Software de processamento de texto, folha de calculo, base de dados e
internet, por exemplo, Microsoft Office Premium e Internet Explorer,
Netscape Navigator.

h. Software de processamento e tratamento de imagem, por exemplo,
Macromedia Freehand, Adobe llustrater, Adobe Photoshop, Macromedia
Fontographer.

i. Software tratamento de audio, por exemplo, Macromedia Sound Edit.

j. Software tratamento de Video, por exemplo, Adobe Premiére.

k. Software de multimedia, por exemplo, Macromedia Flash, Macromedia

Director, Macromedia Dremweaver.
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Desenvolvimento do programa

Conteudos/temas, gestao e sugestdes metodoldgicas

10° ano

) Gestéo o
Desenvolvimento do Aulas Objectivos de Sugestoes

Programa 90 min. Aprendizagem metodoloégicas

Como ponto de partida
e para um
engquadramento e uma
contextualizac&do desta
disciplina, tanto de uma
forma mais ampla -
“que sao e para que
servem as tecnologias
dos multimédia”, como
de uma mais
circunstanciada — as
Tecnologias do
Multimédia e a sua
insercao no curriculo do
Curso Tecnolégico de
Multimédia - sugere-se
que se inicie com a
apresentacdo de um

Este médulo inicial conjunto de

Modulo Inicial pretende aferir, através |nformac;oe§ e d_e

de uma avaliacéo de exemplos visuais

O que séo e para que diagnéstico, um (filmes, CD-ROM, jogos
. i i informaticos, paginas
servem as tecnologias 6 ggggg:gntiieacs:onceltos ¢ de Internet) no sentido
multimédia. considerados essenciais |de demonstrar a

para o desenvolvimento | Utilizacdo e a interaccao
do programa desta das diversas
disciplina (adquiridos no | técnologias multimédia,
ensino basico). etc. Estes exemplos
poderédo ser
comentados de varios
pontos de vista
acentuando-se, no
entanto, a abordagem
técnica e tecnoldgica
destes produtos
multimédia.

Seguidamente, sugere-
se que se apresente a
disciplina, ndo s6 ao
nivel dos objectivos e
do conteuidos, mas das
competéncias a
desenvolver pelos
alunos.

Na sequéncia deste
processo é importante
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Desenvolvimento do
Programa

Gestao
Aulas
90 min.

Objectivos de
Aprendizagem

Sugestdes
metodoldgicas

que se desenvolva uma
actividade pratica
concreta, no sentido de
se poder proceder a
uma avaliacao
diagnéstica dos alunos,
procurando despistar
conceitos e
competéncias de base
que sejam
considerados essenciais
— por exemplo,
raciocinio logico,
coordenacgédo psico-
motora, capacidade de
articular diversos
recursos... Para tal,
pode sugerir-se aos
alunos para
projectarem, em papel,
uma animacao cujo
tema seja escolhido
pelo préprio aluno e
que utilize o maior
nuamero de elementos
multimédia possivel. Ou
seja, pretende-se a
execugéo, em esbocgo e
em papel, de uma
sequéncia de desenhos,
relativamente curta, de
modo a poder utilizar
desenho, cor,
movimento, didlogos e
sons, constituindo-se
este como um projecto
de uma pequena
animacdo desenhada.

Este esboco devera ser
arquivado para que, ao
longo do 12° ano, o
aluno possa rever,
alterar e implementar
este projecto
multimédia.
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Desenvolvimento do

Gestao

Basica em Aplicacdes

» Nocgao basica da
interface grafica

» Nocgéo basica de
objectos e suas
propriedades

» Nocgédo basica de
programacao
orientada por
eventos

» Adaptar a interface
standard as
necessidades diarias

» Executar e verificar
0 codigo produzido

» Manipular registos
de bases de dados

» Relacionar dados de
tabelas diferentes

» Relacionar dados de
base de dados
diferentes

consolidagédo desta
unidade de uma forma
pratica, ou seja, a
estruturacédo do
pensamento como meio
de obter resultados
mais eficientes na
resolucéo de
problemas.

Aulas Objectivos de Sugestoes
Programa 90 min. Aprendizagem metodoloégicas
Unidade 1- Algoritmia 14 Esta unidade tem como
e programacao objectivo permitir que o
aluno desenvolva o seu
pensamento de forma
estruturada.
Este moédulo tem por Sugere-se a utilizacdo
1.1 - Introducdo a objectivo dar aos de pseudocaodigo e
algoritmia S alunos as bases do aulas essencialmente
L . - pensamento préticas para
> Distinguir utilizador estruturado que ird ser | conseguir alcancar os
N prPgrafn_ador utilizado ao longo dos objectivos propostos.
» Nogdo basica de anos seguintes.
algoritmo
» Nocgéo basica de
constante, variavel,
operadores e
afectacao
» Nocgao basica da
instrucdo de teste e
seleccado
» Nocgao basica da
instrucéo de
repeticao
» Nocgéo basica de
arrays, estruturas e
apontadores
» Nocgéo basica de
funcdes e
procedimentos
O objectivo deste Sugere-se a utilizacédo
1.2 - Programacéo 9 modulo é a do VBA for Access para

que de uma forma
linear, nesta unidade,
se consiga elaborar
um projecto simples
de manipulacéo e
apresentacédo de
dados, com a
adaptacao da interface
necesséria a cada
situacado.
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Desenvolvimento do

Gestao

Aulas Objectivos de Sugestoes
Programa 90 min. Aprendizagem metodoloégicas
Unidade 2 - 44 O objectivo desta
Processamento e unidade € a
tratamento de imagem manipulagéo de
imagens em diversos
formatos.
O principal objectivo Com o intuito de
2.1 - Macromedia g deste modulo é a facilitar o uso da
FreeHand 1 manipulacao de aplicagdo propde-se
L . imagens, quer uma introducédo a
> Os Principais paineis vectoriais quer em aplicacdo explicando
e barras de bitmap. Outro objectivo | as principais partes da
ferramentas € o conhecer uma mesma, isto é, os
> Trabalhar com ferramenta basica de principais painéis
paineis desenho gréafico por (ferramentas, mistura
> Trabalhar com computador, por de cores e tintas,
Documentos

Trabalhar com
“Master Page”

Usar Grelhas e guias
de ajuda

Importar objectos
Trabalhar com
Assistentes
Diferencas entre
imagens vectoriais e
bitmaps

Criar e editar
imagens vectoriais
Trabalhar com
Layers, Simbolos e
estilos

Manipulacédo de
cores, tracos e
preenchimentos
Trabalhar com Texto
Criar Imagens para
a Web e animacgdes
Impresséo de
ficheiros
Pré-visualizar
ficheiros na janela
de “Flash Playback”
Exportacdo de
ficheiros

Trabalho final de
Manipulacédo de
Imagens

exemplo, o Macromedia
FreeHand.

documentos, Layers e
Inspectors) e barras
de ferramentas
(principal, texto,
envelope, informacéo
e estado).

Deverao ser explicados

as principais acc¢oes
sobre painéis: abrir,
fechar, maximizar,
minimizar,
reposicionar os painéis
no écran, mover,
combinar e separar
separadores de
diferentes painéis
agrupando-os.
Propde-se a explicacéo
e demonstracao das
seguintes func¢des:

- Criar um
documento novo,
abrir e fechar um
documento.

- Criar um
documento novo
usando um
Template.

- Usar o
Document Inspector
para parametrizar a
dimenséo da
pagina, orientacéo,
resolucéo e unidade
de medida.

- Duplicacéo,
remocao e
movimento de
paginas)

- Criar uma
Master page.
Converter uma
pagina em Master.
Aplicar, Importar e
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Desenvolvimento do
Programa

Gestao
Aulas
90 min.

Objectivos de
Aprendizagem

Sugestdes
metodoldgicas

exportar master

pages.
Demonstrar a utilidade
do uso de grelhas
para ajudar a
posicionar e alinhar os
objectos, bem como a
parametrizacdo das
grelhas (mudar a cor,
dimenséo, esconder e
mostrar a grelha e
guias). Ajustar os
objectos a grelha ou a
guia.
Devera ser explicada a
relevancia da
importacéo de
objectos, sejam estes
imagens ou texto, bem
como salientar os
diferentes tipos de
ficheiros que podem
ser importados(tiff,
Gif, Jpeg, Bmp, wmf,
eps, psd, pdf, etc).
Antes de iniciar a
criacdo de imagens
deveréo ser referidas
as diferencas entre
imagens vectoriais e
bitmaps(explicar que
as imagens vectoriais
podem ser
redimensionadas e
imprimidas em
qualquer resolucao,
sem perca de detalhe
e clareza. O freeHand
€ um programa de
desenho vectorial
embora possa
trabalhar com imagens
bitmap.
Assim, sugere-se a
criacao de varios
objectos que véo
desde pontos,
trajectorias, linhas e
curvas, de acordo com
as respectivas fungdes
matematicas. Criar
poligonos e preencher
objectos com cores,
gradientes e/ou
padrdes. Desenhar
formas livres. Utilizar o
scanner para a
aquisicdo de imagens
em formato papel.
No Trabalho com
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Desenvolvimento do
Programa

Gestao
Aulas
90 min.

Objectivos de
Aprendizagem

Sugestdes
metodoldgicas

Layers, Simbolos e
estilos sugere-se a
descricao das Layers
existentes por defeito
num novo documento
(Foreground, Guides e
Background). Criar,
seleccionar, mover,
juntar, copiar,
arranjar, remover
Layers através do
Layers Panel. Criar um
Simbolo a partir de
qualquer objecto,
texto ou grupo.
Agrupar, apagar,
editar, importar e
exportar simbolos.
Criar e gravar estilos
para usar como parte
de um template.
Formatar no estilo dos
objectos o trago, o
preenchimento e cor.
Aplicar, adicionar,
duplicar, modificar e
remover estilo dos
objectos.

Na manipulacéo de
cores deverao ser
referenciados os
diferentes modos de
formar cores CMYK,
RGB, HLS e Cor do
sistema. Usar o Painel
de Mistura de Cores
para escolher o modo
de definir a cor,
ajustar a tonalidade,
brilho e contraste.
Usar o painel de tintas
para criar e editar
novas cores. Adicionar
a lista de cores do
“Swatches panel” as
novas cores criadas.
Conversdes de cores
entre RGB e CMYK.
Adicionar cores a
partir de uma livraria
como a Pantone
Hexachrome ou do
Photoshop. Aplicar as
cores ao traco e ao
preenchimento dos
objectos. Criacéo de
escalas de cinzento e
efeitos
monocromaticos.
Manipulacao de
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Desenvolvimento do
Programa

Gestao
Aulas
90 min.

Objectivos de
Aprendizagem

Sugestdes
metodoldgicas

diferentes tipos de
tragos e os seus
respectivos padrdes.
Aplicar os diferentes
tipos de
preenchimento

predefinidos e

respectivos padrdes.

No trabalho com texto

sugere-se a criagdo,

remocéao, deslocacéo e

redimensionamento de

um bloco de texto.
Converter um bloco de
texto com dimenséo
fixa para
autoredimensionavel.

Importar texto RTF e

ASCII. Criar ligacbes
entre blocos de texto.
Usar o editor de texto
para editar texto e
formatar os caracteres
e paragrafos.
Trabalhar com
colunas, linhas,
tabelas e efeitos
especiais.

Na criacdo de imagens

para a Web e
animacdes devem ser
explicadas e
demonstradas as
principais
caracteristicas que
estas devem possuir,
bem como:

- Anexar um URL a
objectos e textos.

- Compactar imagens
para a Web.

- Publicar
documentos em
formato HTML.

- Criar animagdes nos
objectos

A exportagédo de
ficheiro deve ser feita
para o formato de
filmes em Flash (SWF)
e outros tipos de
formato como TIFF,
GIF, JPEG, PNG, BMP,
etc.

O Trabalho Final
“Imagens em Sites
Web”

Este trabalho deve
focar os aspectos
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Desenvolvimento do
Programa

Gestao
Aulas
90 min.

Objectivos de
Aprendizagem

Sugestdes
metodoldgicas

discutidos ao longo do
modulo e a
criatividade.

Assim, deve ser
solicitado aos alunos
que criem imagens
que possam ser
utilizadas em Web
Sites.
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Gestao

Desenvolvimento do Aulas Objectivos de Sugestoes
Programa 90 min. Aprendizagem metodoloégicas
O objectivo deste Demonstrar com
2.2 - Adobe 9 modulo é a edicao e recurso a imagens

Illustrator

» O ambiente de
trabalho

» As principais
ferramentas e
Palettes

» Desenho Livre e
criacao de figuras
geomeétricas

» Seleccionar areas de
uma imagem

» Alteracao de
caracteristicas das
seleccgbes

» Parametrizacao do
traco

» Seleccionar e criar
cores

» Edicao e alteracédo
cores

» Desenhar formas
vectoriais

» Parametrizacdo do
preenchimento e
contornos de
objectos

» Criacao e
formatacéo de texto

» Criar imagens
transparentes

» Gravar imagens

» Trabalhar com
Layers

» Aplicacdo de efeitos
a uma imagem

» Palette de accdes

» Trabalho com a
palette “Swatches”

» Aplicacdo de
diferentes estilos

» Preparar imagens
para a Web

» OptimizacOes para a
Web

» Pré-visualizacdo em
Browser

» Exportacéo de
imagens

» Trabalho final de
Publicacéo de
Imagens

gestao de imagens,
desde a sua
criacdo/obtencao até a
sua publicacao final.

previamente criadas o
enquadramento do
lllustrator e as suas
potencialidades.
Sugere-se uma
introducado a aplicagdo
explicando as
principais partes da
area de trabalho,
ferramentas e
palettes, bem como o
uso das mesmas.

O lllustrator permite
abrir ou importar uma
grande variedade de
imagens, como tal
propde-se a criagdo de
novas imagens,
importacédo de
imagens em diversos
formatos, bem como a
utilizacdo do scanner
para a digitalizacédo de
imagens.

A criacao e alteracéo
de objectos graficos
deve ser efectuada
através de
combinacbes de
desenhos rectos com
curvas, desenho de
formas geométricas e
desenho livre.

As manipula¢des de
imagens, apos
seleccdo de areas da
mesma, poderdo ser
demonstradas através
da aplicagcéo de
transformacdes
geomeétricas, mudanca
de cores usando as
palettes e duplicacéo
da seleccéo.

O agrupamento de
objectos é uma forma
de provocar alteracfes
em todos sem mudar o
seu posicionamento
relativo, como tal deve
ser efectuado com
recurso a
exemplificagbes.
Sugere-se o trabalho
com os diversos estilos
graficos bem como a
aplicacdo de accoes.
Na organizacao e

Pag. 27 de 56




Desenvolvimento do
Programa

Gestao
Aulas
90 min.

Objectivos de
Aprendizagem

Sugestdes
metodoldgicas

gestdo de uma
imagem deveréo ser
utilizados Layers de
forma a tornar facil a
manipulacao dos
diversos componentes
que formam uma
imagem.

Deve-se dar especial
importancia a
manipulag¢do de cores
nas imagens, para tal
deverdo ser usados os
comandos de
ajustamento de niveis
para corrigir os tons,
brilho, saturacao, etc.
A adicéo de tipos
graficos e texto a
imagens. Sugere-se 0
uso das palettes de
caracteres e
paragrafos para editar,
modificar os tipos de
caracteres, mudar as
cores e formatacao de
paragrafos.

O lllustrator esta
directamente
vocacionado para a
criacdo de imagens de
alta qualidade com
ficheiros de pequena
dimensé&o para a Web,
como tal recomenda-
se a exportacao de
imagens para os
diferentes
formatos(GIF, SVG,
SWF, EPS, JPEG, PNG,
PDF, TIFF, BMP, WMF,
etc), bem como a
manipulacao da
transparéncia das
imagens usando a
palette de
transparéncias. Devem
ser usadas
optimizagfes que
envolvam a
compressao da
dimenséo dos ficheiros
enquanto se optimiza
a qualidade de
visualiza¢cdo de uma
imagem para a Web.
Depois de optimizada
a imagem para a web
esta deve ser pré-
visualizada em
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Desenvolvimento do

Programa

Gestao
Aulas
90 min.

Objectivos de
Aprendizagem

Sugestdes
metodoldgicas

qualquer Browser
instalado no sistema,
de forma a corrigir e
introduzir possiveis
melhoramentos.

Trabalho Final
“Publicacéo de
imagens na WEB”
Este trabalho deve
focar os aspectos
discutidos ao longo do
modulo e a
criatividade.

Assim, deve ser
solicitado aos alunos
que criem imagens
que possam ser
utilizadas em sites
Web, agora focado
essencialmente na
qualidade e facilidade
de publicacéo das
mesmas.

2.3- Adobe

Photoshop /
ImageReady

»

v

YV VY

O ambiente
photoshop

Importar imagens
Alteracdo das
dimensdes de uma
imagem
Seleccionar areas de
uma imagem
Manipular selec¢bes
Modos de imagem
Seleccionar cores
Edicéo e alteracéo
cores

Desenhar formas
vectoriais

Trabalhar com
Layers

Ajustar imagens
Gravar imagens
completas

Criar texturas
Criacao e
formatacéo de texto
Preparar imagens
para a Web

Criacéo de
animacoes

Palette de acc¢les
Optimizacbes para a
Web
Prévisualizacdo em

17

O principal objectivo
deste modulo é a
manipulagcao de
imagens para a Web,
desde imagens fixas,
passando por imagens
com varios tipos de

texto até as animacdes.

Outro objectivo é o
conhecer uma
ferramenta avancada
de desenho gréfico por
computador, por
exemplo, o Adobe
Photoshop.

Demonstrar com
recurso a exemplos
previamente criados o
enquadramento do
Photoshop e as suas
potencialidades.

Sugere-se uma
introducado a aplicagdo
explicando as
principais partes da
area de trabalho,
Ferramentas e
palettes, bem como o
uso das mesmas.

O Photoshop e o
ImageReady permitem
abrir ou importar uma
grande variedade de
imagens, como tal
propde-se a criacdo de
novas imagens,
importacdo de
imagens em diversos
formatos, bem como a
utilizacdo do scanner
para a digitalizacédo de
imagens.

As manipula¢des de
imagens, apos
seleccdo de areas da
mesma, poderédo ser
demonstradas através
da aplicagcao de
transformacdes
geométricas, mudanca
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Desenvolvimento do

Gestao

Aulas Objectivos de Sugestoes
Programa 90 min. Aprendizagem metodoloégicas
Browser de cores usando as
» Integracdo com o palettes.
ImageReady Os efeitos especiais

» Mascaras e canais

» Trabalho final de
Animacéo de
Imagens

sao hoje uma
realidade presente nos
mais diversos tipos de
imagem, como tal
deverdo ser usados os
filtros de forma a criar
diversos tipos de
efeitos.

Na organizacao e
gestdo de uma
imagem deverao ser
utilizados Layers de
forma a tornar facil a
manipulacao dos
diversos componentes
que formam uma
imagem e animactes
da Web.

Deve-se dar especial
importancia a
manipulagao de cores
nas imagens, para tal
deveréo ser usados os
comandos de
ajustamento de niveis
para corrigir os tons,
brilho, saturacéo, etc.

O Photoshop e o
ImageReady
providenciam um
excelente suporte para
adicao de tipos
graficos e texto a
imagens. Sugere-se 0
uso das palettes de
caracteres e
paragrafos para editar,
modificar os tipos de
caracteres, mudar as
cores e formatacao de
paragrafos.

Com o ImageReady é
facil criar animacgoes
multi-frame a partir de
uma imagem simples,
como tal devera ser
usado a palette de
animacdo em
conjung¢ao com a
palette de Layers, para
configurar a animacao
individual de frames.
Para criar uma
imagem animada para
a Web deve-se
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Desenvolvimento do
Programa

Gestao
Aulas
90 min.

Objectivos de
Aprendizagem

Sugestdes
metodoldgicas

optimizar a imagem
para Formato GIF.

Devem ser usadas
optimizagfes que
envolvam a
compressao da
dimenséo do ficheiros
enquanto se optimiza
a qualidade de
visualizagcdo de uma
imagem para a Web.

Depois de optimizada
a imagem para a web
esta deve ser pré-
visualizada em
qualquer Browser
instalado no sistema.

Trabalho Final
“Animacdes na
WEB”

Este trabalho deve
focar os aspectos
discutidos ao longo do
maddulo e a
criatividade. Assim,
deve ser solicitado aos
alunos que criem
animacdes Web para
posterior publicacdo.

11° Ano

Unidade 3 —Tratamento
audio e tipos de letras

23

O objectivo desta
unidade é a
familiarizagdo com a
aquisicéo e tratamento
de audio e de tipos de
letras.

3.1 - Macromedia

Fontographer

» O ambiente de
Trabalho do
Fontographer

» Os varios tipos de
Fontes, True-Type,
Post-Scrip,etc.

» Criacao e edicdo de

Fontes

» Importacéo de
Fontes

» Manipulagcao de
Fontes

» Adicao de simbolos,
caracteres tipo e
Logos a fontes.

» Drag & Drop e

O objectivo deste
modulo é a criagdo e
edicdo de diferentes
tipos de letra.

Sugere-se uma
introducao a aplicacao
explicando as
principais partes da
area de trabalho,
Ferramentas e
palettes, bem como o
uso das mesmas.

Deve-se comegar por
explicar a importancia
que as fontes tém hoje
em dia na elaboracéo
de qualquer tipo de
documento e no que
concerne a
multimédia. Os vérios
tipos de fontes devem
ser tratados de acordo
com as suas
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Desenvolvimento do
Programa

Gestao
Aulas
90 min.

Objectivos de
Aprendizagem

Sugestdes
metodoldgicas

importacdo de
ficheiros BitMap.

» Importacéo e
exportacdo de
“Kerning Pairs”

» Snap —to-Guides e
Snap-to-points.

» Visualizacdo do
trabalho em
“Metrics Windows ”

» Imprimir exemplos
de Caracteres,
Layout de teclados,
etc.

» Trabalho final de
Tipos de Letras

caracteristicas,
diferenciando-os entre
si e dando exemplos
da sua utilizagéo.

Recomenda-se a
importacdo de fontes
ja criadas e o seu
tratamento fazendo
alteracOes as mesmas
através da sua edicao
e respectiva
manipulacao.

Para o aluno aprender
a criar novas fontes
propde-se a criagdo de
fontes com a adi¢céo de
simbolos, caracteres
tipo e logos.

Sugere-se a explicacao
do conceito de
“Kerning Pairs” , bem
como a sua
importacéo e
exportacéo. A
conversdo de imagens
para fontes deve ser
feita de forma a que o
aluno se aperceba da
sua importancia.

Recomenda-se o uso
de “metrics Windows”
para visualizacdo dos
caracteres na
impressao, isto é, para
que se tenha a nocgao
de como fica o
caracter quando for
impresso.

Sugere-se a impressao
de diversos tipos de
caracteres de forma a
que exista a nogao
exacta do resultado
final da criagcdo de um
novo tipo de Fonte.

Para uma maior
amplitude de
conhecimento
recomenda-se a
importacao e
exportacdo para
diversos tipos de
Fonte, como sejam
PostScript, True Type,
Type3, etc.
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Desenvolvimento do
Programa

Gestao
Aulas
90 min.

Objectivos de
Aprendizagem

Sugestdes
metodoldgicas

Trabalho Final
“Criacdo de Fontes”

Este trabalho deve
focar os aspectos
discutidos ao longo do
moédulo e a
criatividade. Assim,
deve ser solicitado aos
alunos que criem um
tipo de letra original
que possa ser utilizada
em sites Web.
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Desenvolvimento do

Gestao

Aulas Objectivos de Sugestoes
Programa 90 min. Aprendizagem metodoloégicas
O objectivo deste Sugere-se uma
1.1 3.2 Macromedia 14 modulo é o de conhecer | introdugado ao

SoundEdit ou Bias
Peak

» Configuracéo do
Equipamento para
trabalhar com Som

» Introducgado ao audio
digital

» Conversao
Analdgica/digital e
frequéncia de
amostragem

» Principais operacdes
na aplicacédo

» Conceitos
fundamentais de
som digital

» Aquisicdo de som

» Analise de espectros
de sons

» Seleccao de Partes
do Som

» Edicao de som

» Adicdo de efeitos

» Trabalhar com
pistas

» Mono e Stereo

» Reproducado de Sons

» Adicéo de efeitos de
som e musica a
filmes Quick Time

» Formatos de
ficheiros audio

» Exportacéo para
ficheiros .AU usado
na Web.

» Compressdes na
producéo
Multimédia

» Trabalho final de
Tratamento Audio

uma ferramenta de
manipulagdo de audio.

equipamento
necessario para a
aquisicdo de Som e do
seu tratamento, bem
como a explicacédo da
funcionalidade dos
diversos
equipamentos.

Recorrendo a filmes de
videos, CD-ROM ou
outro material
didactico recomenda-
se o estudo da
conversao de som do
formato analégico para
o digital, e vice-versa,
explicando o processo
e 0s conceitos
inerentes ao mesmo,
como por exemplo, a
frequéncia de
amostragem.

Deve-se proceder a
importacdo de som
dos diferentes
equipamentos
disponiveis, proceder a
seleccdo de partes do
som, editar e
processar o som, bem
como exporta-lo para
ficheiros de diversos
formatos.

Para a aplicacao de
efeitos sugere-se a
manipulacdo de um
ficheiro de som
aplicando os diferentes
efeitos disponiveis,
nomeadamente,
controlando a sua
amplitude, delay,
bender, echo,
equalizacao, etc.

No trabalho com pistas
recomenda-se a
abertura de 2 ficheiros
de som, um em cada
pista, seguindo-se o
seu tratamento e
reproducédo de forma a
misturar os dois sons.

Recomenda-se o
estudo dos diferentes
tipos de compressao
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Objectivos de
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Sugestdes
metodoldgicas

de ficheiros de som,
bem como a sua
importancia no
contexto actual,
nomeadamente para a
Web.

Trabalho Final

“Aquisicao,
tratamento e
producao de sons”

Deve focar os aspectos
discutidos ao longo do
modulo e a
criatividade. Assim
deve ser pedido aos
alunos que facam a
aquisicdo de som e o
tratem, criando assim
sons originais que
possam ser utilizados
em Web Sites.
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Aulas

90 min.

Objectivos de
Aprendizagem

Sugestdes
metodoldgicas

Unidade 4 -
Tratamento video

16

O objectivo desta
unidade é a
familiarizagdo com a
aquisicéo e tratamento
de video.

4.1 - Adobe Premiére

»

Introducao ao
Adobe Premiére
Comandos

A interface e as
varias janelas de
trabalho

Tipos de janelas
Ferramentas de
edicdo de clips num
filme

Ferramentas de
criacao de gréaficos
Importacdo de
ficheiros de Video,
imagem e som
Criacéo de filmes
Adicao de imagem
de sobreposicédo
Compiladores de
clips para um filme
Montagem de um
filme

Sincronismo de
audio e video
Visualizacao prévia
do filme

Aplicacéo de efeitos:

transicdes e filtros
Controlos de
sequéncia

Criacao de titulos
Compilacdo de um
filme

Compresséo de
video digital
Criacao de filmes
para CD-ROM
Ligacao de varios
filmes

Saida para
videotape
Gravacéo e
codificacédo de video
analoégico

Captura de video e
de audio

Utilizacao de videos
noutras aplicacdes
informaticas

Trabalho final de
Tratamento Video

16

O objectivo deste
modulo é a captura,
edicdo e exportacdo de
filmes video.

Recomenda-se a
explicacdo dos
conceitos basicos
inerentes ao filme,
como seja o conceito
de frame, nimero de
frames por segundo,
movimento , etc.

Sugere-se uma
introducao a aplicacao
explicando as
principais partes da
area de trabalho,
ferramentas e
palettes, bem como o
uso das mesmas.
Devera ser explicado a
importancia da Janela
de Projecto (Project
Windows).

Propde-se o estudo da
Janela de Monitor,
para a visualizacédo de
Clips, colocar marcas e
adicionar ou remover
clips a Timeline. A
janela de Timeline
devera ser usada
imediatamente a
importacdo de clips
para organizar os clips
sequencialmente, fazer
alteracgbes a duracéo,
adicionar transicdes,
aplicar efeitos e
movimentos. Uma vez
completa a edi¢cdo no
Timeline deve-se
explicar a exportacdo
para os diversos
formatos de ficheiros,
incluindo os mais
usuais para a Web,
bem como para
videogravador.

Recomenda-se a
importacédo de video,
sons e imagens a
partir de diversas
plataformas com a
captura de Digital
video e &udio
directamente de uma
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Sugestdes
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Tratamento Video

Camcorder, capturar
video analégico e
audio usando uma
placa de captura de
video. Pode também
importar de outras
aplicacbes estudadas
como o Adobe
Photoshop e lllustrator
ou entéo ir
directamente a CD’s.

Devera ser usada a
transicao entre clips
para criar efeitos entre
os diferentes clips. O
Premiére providencia
uma variedade de
transicdes que devem
ser exploradas.

Sugere-se através de
exemplos a
manipula¢do do ganho
ou volume para um
clip de audio, tal como
o trabalho com canais
(mono, estéreo ou
balancear o som entre
0s 2 canais).

Aplicar efeitos ao video
e audio, usando a
Palette de controlos de
efeitos.

Trabalhar com
composicoes de video
de forma a usar
porcdes de 2 ou mais
clips e aplicar a um
terceiro clip, criando
assim uma mistura
dos mesmos. Pode-se
demonstrar uma
composicao
adicionando titulos a
um filme ou um Logo a
um anuncio.

Deverdao ser criadas
animacdes a partir de
imagens paradas
usando as diversas
ferramentas de adicao
de movimento e
controle das
caracteristicas do
mesmo como por
exemplo a velocidade
de apresentacéao.

A exportacao de video
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deve ser demonstrada
usando os principais
formatos para a Web
(QuickTime,
RealMedia, Windows
Media, MPEG, etc) ,
exportando para CD-
ROM, criando ficheiros
MP3 de audio e
exportando para
videotape.

Trabalho Final

“Criagcdo de um
video”

Este trabalho deve
focar os aspectos
discutidos ao longo do
modulo e a
criatividade. Assim,
deve ser solicitado aos
alunos que importem
um pequeno video e o
tratem criando um
pequeno filme que
possa ser utilizado em
sites Web.
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Gestao

Desenvolvimento do Aulas Objectivos de Sugestoes
Programa 90 min. Aprendizagem metodoloégicas
Unidade 5 - 25 O objectivo desta
Introducdo as técnicas unidade é a criagao,
de multimédia edicdo e exploracao da
animacao
O objectivo deste O enquadramento do
1.2 5.1 Macromedia o5 maodulo é a eficiente, Macromedia

DreamWeaver

» O dreamweaver

» Criar uma pagina
web simples

» Criagao e
configuragcao do
Web Site

» Edicdo do Web Site
local

» Analise do codigo
HTML gerado

» Criacao de
documentos Web

» Criagao e
formatacéo de texto

» Utilizacdo de varios
formatos de texto

» Movimentacgao de
codigo HTML de
outro editor de
codigo HTML para o
DreamWeaver

» Utilizacdo de
plataformas
cruzadas de tipos de
fonte de texto e
dimensodes

» Edicao de grupos de
fontes de texto

» Visualizacao prévia
de trabalhos para a
Web num browser

» Aspectos
relacionados com os
varios tipos de
browsers e versfes
e a forma como o
DreamWeaver os
trabalha

» Utilizacdo de réguas

» Quebras de linhas e
quebras de
paragrafo

» Criacao de listas
ordenadas e de
listas ndo ordenadas

» Alteracdo de fundos
e de cores de texto

» Trabalho final de
Sites Web

atractiva e correcta
criacao de sites Web.

DreamWeaver no
desenvolvimento de
sites para a WEB, deve
ser demonstrado
através de sites na
Internet concebidos
através desta
aplicacdo, como por
exemplo
www.nortelnetworks.c
om, www.organic.com.
Deve ser ainda
referido que esta
aplicacdo permite o
desenho e producéo
de Web Sites em
tempo reduzido com
total controlo.

Recomenda-se a
construcao de Web
Sites através das suas
capacidades de design
associadas ao facto da
geracdo de HTML ser
gerada ao longo do
desenvolvimento do
site.

Sugere-se a
construcao de Layout
de paginas usando :

- Layers para a criacdo
de paginas web
complexas, uma vez
que é facil reposicionar
os elementos
constituintes da pagina
que foram colocados
nas Layers.

- Insercdo de imagens.
-Colocacédo de imagens
para navegacdo no
site.

-Insercéo de Texto e
sua formatacéo.
-Mudar as cores de
fundo.

-Converter as Layers
para tabelas.

Para a criagcdo de
“Rollover images”
sugere-se a
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Objectivos de
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Sugestdes
metodoldgicas

exemplificacdo através
da criacdo de um site
com esta
potencialidade usando
“behavior” que é uma
combinacdo de um
evento e de uma
accao.

A importacao de
documentos HTML de
outras aplicacdes pode
ser feito através da
criacdo de um
documento HTML no
“WORD” e
posteriormente
importa-lo para o
DreamWeaver.

Sugere-se também a
formatacéo de texto
usando estilos HTML,
nomeadamente cores,
fontes, dimensoes,
etc.

Recomenda-se a
criacdo de
representacdes da
estrutura do site
através do “SITE
MAP”, e a manipulacédo
de paginas no site
acrescentando novas
paginas, bem como a
criacdo, modificacédo e
remocéao de Links.

Os “Jump Menus”
devem ser explicados
através de exemplos e
referindo a sua
importancia na
movimentacgao dentro
de um site.

Recomenda-se o
trabalho com
templates como forma
de criagdo rapida de
paginas com a mesma
estrutura e aparéncia.
Desta forma temos a
garantia de que todas
as paginas possuem as
mesmas
caracteristicas.
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Gestao

Desenvolvimento do Aulas Objectivos de Sugestoes
Programa 90 min. Aprendizagem metodoloégicas
Trabalho Final
“Criacdo de WEB
SITE”
Este trabalho deve
focar a criatividade e
utilizar os trabalhos de
todas as outras
unidades.
Assim, deve ser
solicitado aos alunos
que criem um Web
Site personalizado e
que utilizem todos os
elementos criados nos
trabalhos anteriores.
12° Ano
Unidade 6 - Técnicas de 64 O objectivo desta
multimédia interactiva unidade é a criagéao,
edicdo e exploracdo de
animacdes interactivas
O objectivo deste O enquadramento do
6.1 - Macromedia a2 modulo é o dominio da | Macromedia Flash no

Flash

r

O Ambiente flash-
Capacidades e
interface

Conceitos basicos
de desenhar e
pintar

Trabalhar com cores
Usar Imagens
vectoriais e bitmaps
importados
Trabalhar com
objectos

Trabalhar com
layers

Trabalhar com texto
Trabalhar com som
Introducao aos
simbolos e
instancias

Criar Animacgao
Interactividade com
o flash.

Impressdes
Publicacéo e
exportacdo de
filmes

Trabalho final de
Animacdes Flash

criacdo de animacdes
flash.

desenvolvimento de
multimédia a nivel
mundial deve ser
referenciado,
demonstrando através
de videos e sites na
Internet porque é que
o flash é usado em
milhares de Web Sites.
As capacidades,
interface, as principais
janelas e as suas
funcdes (Stage,
Timeline, Symbols,
Movie, toolbox,
library) devem
também ser
explicadas.

As capacidades de
desenho e pintura
devem ser
demonstradas através
do uso das
ferramentas de
desenho e pintura,
desenhando as
principais formas
geomeétricas. O uso do
lapis, caneta e pincel,
bem como a
modificacdo das
formas a objectos
deve também ser
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Sugestdes
metodoldgicas

demonstrada.

O tracgo e cor de
preenchimento e
definicdo dos seus
parametros. Trabalho
com padrdes e
gradientes.
Modificacbes na
palette de cores séo
accdes que deverao
ser explicadas criando
exemplos
fundamentalmente
praticos.

Sugere-se a
importacdo de
imagens de outras
aplicacbes e de
diversos formatos
para o flash e a sua
conversado de bitmaps
para vectoriais.

Propde-se a criacdo de
um exemplo de forma
a demonstrar : - O
trabalho com objectos
como sendo: mover,
copiar, apagar,
transformar,
seleccionar, alinhar,
rodar, inverter e
agrupar objectos. — O
uso de layers,
explicando as
vantagens de trabalhar
por layers, criar, ver,
editar layers e usar
layers como mascaras.
- Trabalhar com texto
criando e formatando
texto e fontes de
simbolos. Editar e
transformar texto.
Criar links de blocos
de texto para um URL.

Devera ser
demonstrada a
importacdo de sons,
adicionar sons a um
filme e a botdes.
Editar os sons e
efectuar compresséo
de sons para
exportacao.

Instancias e simbolos
devem ser
compreendidos pelos
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Sugestdes
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alunos,
nomeadamente 0s
tipos e criacao de
simbolos, duplicagédo, e
edicdo de simbolos, a
criacdo de instancias e
criacdo de botdes.
Activar, editar e testar
botdes. Alteracdo das
propriedades das
instancias: cor e
transparéncia,
substituicdo da
instancia por outro
simbolo, mudar o tipo
da instancia e
parametros de
animacdo para uma
instancia grafica.

A criacado de
animacdes pode ser
melhor entendida
através de exemplos
que progressivamente
usem os diferentes
componentes, como
sejam:

-Criacéo de Keyframes
e representacao de
animacdes na
Timeline.

- O uso de layers na
animacao.

- O numero de frames
por segundo para
criacdo da animacéao e
a sua importancia.
-Tweened animation
(instancias, grupos e
tipos. Tweening
motion versus
Tweening Shapes.
Criacao de
movimentos ao longo
de uma trajectoria).
-Criacao de animacg0fes
frame a frame.
-Edicdo de animacgdes
(Inserir mais frames
na Timeline, apagar e
modificar frames or
Keyframes.)

As diferencas entre
animacado simples e
um filme interactivo
devem ser explicadas.
A Interactividade com
o flash deve ter em
conta :
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Sugestdes
metodoldgicas

- Accdes em objectos
e frames através do
painel de acc¢des.

- Atribuicdo de
accles a objectos e
frames.

- O uso das accles
basicas para
navegacao e
interaccao (saltar
para uma frame,
iniciar ou parar a
apresentacdo de
filmes, parar o som
de um filme, saltar
para um URL
diferente, etc).

A Publicacéo e
exportacado de filmes é
um assunto da maior
importacia, como tal
devem ser referidas as
diversas formas de
visualizar um filme
criado em flash, quer
na internet quer como
uma aplicagcédo. A
optimizacao de filmes
e testes a performance
de Download é de
extrema importancia,
bem como a colocacéo
na Web e relagdo com
HTML.

Deve ser realizada a
exportacdo de filmes e
imagens para outros
formatos diferentes
(GIF, JPG, PNG, MOV,
EPS, WAV, AVI, WMF,
entre outros).

Trabalho Final

“Animacao Flash
para WEB”

Este trabalho deve
focar os aspectos
discutidos ao longo do
moédulo e a
criatividade. Assim,
deve ser solicitado aos
alunos que criem uma
animacéao flash original
que possa ser utilizada
em Web Sites.

Pag. 44 de 56




Desenvolvimento do

Gestao

»

Contextualizacdo da
aplicacdo na
producéo
multimédia
Ambiente de
trabalho e conceitos
bésicos

Utilizacdo de Stage
e Score

Controlo de
apresentacao do
filme

Utilizacdo da janela
de Cast

Criacdo de Cast
Members
Visualizacdo das
propriedades de
Cast Members
Ordenacédo de Cast
Members

Utilizacado de
External Casts
Criacdo de Sprites
Movimentacéo e
redimensionamento
de Sprites
Visualizacado e
alteracdo das
propriedades de
Sprites

Animacdo com uma
série de Cast
Members

Seleccao,
eliminacéo e
movimentacao de
Frames no Score
Utilizacado de
Markers

Criacao de
interactividade
Adicéo de
comportamentos
Edicdo interna e
externa de imagem
Trabalhar video
digital

Ajuste do tempo
Utilizacdo de som
Utilizacao de
transicoes
Preparacdo de um
filme para
distribuicdo
Criacao de

nrainntavrac

publicacdo de
animacodes.

Aulas Objectivos de Sugestoes
Programa 90 min. Aprendizagem metodoloégicas
O objectivo deste O enquadramento do
1.1 6.2 Macromedia modulo é a criacao, Macromedia Director
Director 32 manipulagao e no desenvolvimento de

aplicagbes multimédia
deve ser referenciado,
demonstrando através
de videos, CD'’s e sites
na Internet a
conjugacdo com meios
interactivos de todos
os tipos de media
utilizados com
imagem, video, texto,
animacao e som.

As capacidades de
desenho e pintura
devem ser
demonstradas através
do uso das
ferramentas de
desenho e pintura,
desenhando as
principais formas
geomeétricas. O uso do
lapis, caneta e pincel,
bem como a
modificacdo das
formas a objectos
deve também ser
demonstrada.

O traco e cor de
preenchimento e
definicdo dos seus
parametros. Trabalho
com padrdes e
gradientes. Modificar a
palette de cores séo
accdes que séo
essenciais serem
explicadas criando
exemplos praticos.

Sugere-se a
importacédo de
imagens de outras
aplicacbes e de
diversos formatos
para o Macromedia
Director e a sua
conversdo de bitmaps
para vectoriais.

Propde-se a explicacédo
dos conceitos e
técnicas usados na
criacdo de animacgodes
no macromedia
Director:

- Explicacao do
conceito de Cast e o
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Desenvolvimento do Aulas Objectivos de Sugestoes
Programa 90 min. Aprendizagem metodoloégicas
projectores seu uso.

» Criacao de filmes
em Shockwave

» Gravacdo de CD-
ROM

» Edicao e hierarquia
dos objectos

» Criacao da interface
do utilizador

» Alinguagem de
programacao Lingo

» Trabalho Final de
Publicacéo de
Animacdes Web

- Explicacdo do
conceito de Sprite e o
Seu uso.

- Usar animacao
manipulando as
propriedades da
Sprite como a cor,
transparéncia e
angulos.

- Importar imagens
de outros programas
como o Adobe
Photoshop e criar
animacdes com elas.

Devera ser
demonstrada a
importacdo de sons,
adicionando sons a um
filme e sincronizando
estes com a imagem e
o texto. Editar os sons
e efectuar
compressao de sons
para exportacgao.

Sugere-se a Criacado
de animacéo e
interactividade usando
dois tipos de Behaviors
, Frame Behaviors e
Sprite Behaviors, bem
como a criacao de
“Navigation
Behaviors”.

A aplicacdo de efeitos
deve ser demonstrada
recorrendo a
colocacgéo destes nas:
- Transices,
devendo-se para tal
recorrer as
propriedades de
transicdo das Frames.
- Animagdes, o
Director possui o
“Intel Web Design
Effects” que possui
um conjunto de
efeitos prontos a ser
aplicados.

A distribuicédo de
multimédia devera ser
abordada segundo os
seus diversos pontos
de vista, indo desde a
criacdo de Projectors
para mostrar filmes,
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Sugestdes
metodoldgicas

isto é, poder visualizar
um filme sem ter o
Director instalado (é
de notar que o filme
no projector s6 pode
ser visualizado, nao
editado). Devera
recorrer-se ainda a
criacdo de CD-ROM’s
e gravacéao de filmes
em Shockwave.

Recomenda-se uma
abordagem a
linguagem de
programacéo Lingo,
usando alguns
comandos deste, como
por exemplo, o “go to
the frame” para uma
introducao a
programacao do
Macromedia Director.

O Trabalho Final

“Criacdo de CD
ROM”

Este trabalho deve
focar os aspectos
discutidos ao longo da
unidade e a
criatividade, bem
como as
aprendizagens
desenvolvidas ao longo
do programa. Assim,
deve ser solicitado aos
alunos que criem um
CD-ROM onde utilizem
as animacdes criadas
anteriormente e
potencie a integracao
de competéncias
adquiridas ao longo do
curso. Esta animacao
deve focar
essencialmente a
qualidade e facilidade
de publicacéo das
mesmas.
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A seguinte bibliografia encontra-se organizada por unidades tematicas e

recomendada para o professor ou para o aluno:

Unidade 1. Algoritmia e programacao

Professor

Bercik, B. & Bond, J. (1996). Inside JavaScript. Indianapolis, IN: New Riders.

Flanagan, D. (1997). JavaScript: The Definitive Guide. Sebastopol, CA: O'Reilly and

Associates.

Netscape Communications Corporation. (1996). Netscape Navigator JavaScript

Guide. Mountain View, CA: Netscape Communications Corporation.

Aluno

Vilar, J. (2001). Programacao em Access 2000 com VBA. Lisboa: FCA - Editora
Informatica.
Comentario: Com este livro os alunos conseguem associar a algoritmia,

nomeadamente a programacdo por eventos com o acesso a base de dados e, o
mais importante para este curso, o design da interface.

Unidade 2. Processamento e tratamento de imagem

Professor

Adobe Creative Team. (1999). Adobe Photoshop 5.0 Productivity Kit. Berkeley, CA:

Peachpit Press.

Adobe Systems, Inc. (1997). Adobe Photoshop: Classroom In A Book - Version 4.0.

Mountain View, CA: Adobe Press.
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Mountain View, CA: Adobe Press.

Blatner, D., Fleishman, G. & Roth, S. (1998). Real World Scanning and Halftones,
(2nd Ed.). Berkeley, CA: Peachpit Press.

Cosmo Haun, G. (1997). Photoshop Collage Techniques. Indianapolis, IN: Hayden

Books.
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