122 Ano Curso de Cler.\aas € Aplicagdes Informaticas B
Tecnologias

42 Unidade — Utilizacdo dos Sistemas Multimédia -

Subunidade 1: Imagem .
L. s s T 6 aulas de 90 min
Dominio — Introduc¢do a Multimédia; Subdominio: Tipos de

media estaticos: texto e imagem

Jodo Simdes N2 23059 | Sandra David N2 22973

Descri¢ao da(s)atividade(s)

Este plano esta dividido entre duas atividades distintas para melhor compreensdo das
diferengas entre imagens vetoriais e bitmap. Ambas as atividades deverao ser realizadas a
pares.

Atividade 1 — A primeira atividade pretende que os alunos consigam criar logétipos para
empresas ficticias através de softwares que permitam a criacdo de imagens vetoriais. O tema
desta atividade é livre dando oportunidade aos alunos de explorar em pleno a sua
criatividade. Os alunos deverdo criar 3 logétipos utilizando o software Inkscape e apresenta-
los a turma.

Caso seja impossivel realizar a atividade presencialmente em sala de aula, os alunos deverao
utilizar os seus computadores pessoais para a elaboragcdo da atividade e a apresentacdo
devera ser feita através da plataforma ZOOM. Os alunos que ndo tiverem possibilidade de
realizar a atividade em computador deverdo utilizar a app Canva para smartphone. Para os
alunos que ndo tiverem possibilidade de realizar a atividade em computador ou smartphone,
devera ser solicitado a escola que lhe seja disponibilizado um computador ou tablet.

Atividade 2 — A segunda atividade pretende que os alunos consigam editar imagens tendo em
consideracdo o tema “Alimentag¢ao Saudavel”. Este tema serd trabalhado em conjunto com
a disciplina de Educagao Fisica.

A edicdo devera ser realizada através do software Adobe Photoshop ou GIMP no caso de a
escola nao ter licenca para o software Adobe. Os alunos deverdo editar duas imagens através
dos softwares acima referidos e apresenta-los a turma.

As imagens utilizadas para edigdo deverdo ser captadas com material da escola (maquina
fotografica, tripé e pano verde) dentro do préprio recinto, caso os alunos optem por utilizar
imagens de si préprios, os encarregados de educagdo deverdo assinar um documento em que
concordam que as imagens depois de editadas possam ser partilhadas em atividades ou
apresentagdes para a comunidade escolar.

Caso seja impossivel realizar a atividade presencialmente em sala de aula, os alunos deverao
utilizar os seus computadores pessoais para a elaboragdo da atividade e a apresentagdo
devera ser feita através da plataforma ZOOM. Os alunos que ndo tiverem possibilidade de
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realizar a atividade em computador deverdo utilizar a app Adobe Photoshop Express para

smartphone. Para os alunos que nao tiverem possibilidade de realizar a atividade em

computador ou smartphone, devera ser solicitado a escola que lhe seja disponibilizado um

computador ou tablet.

Objetivos de aprendizagem

Definir os esbogos para ambas as atividades;

Utilizar equipamento de captacdo de imagem (maquina fotografica) e outros
equipamentos auxiliares (tripé e pano verde);

Transferir as imagens para computador;

Criar imagens vetoriais (inserir formas geométricas; utilizacao correta do tipo de cores;
exportar os ficheiros no formato correto);

Editar imagens (utilizagdo de layers para a edicdo; utilizagdo correta do tipo de cores;
retirar background; utilizar efeitos; exportar os ficheiros no formato correto).

Competéncias a desenvolver

A nivel técnico:

Organizar ideias e criar esbogos das imagens;

Utilizar adequadamente softwares de edigao de imagem e de criagao de imagens
vetoriais;

Editar imagens tendo em conta a finalidade das mesmas;

Aplicar os conceitos relacionados com os tipos de cores; formatos de imagens;
resolucdo; alteracdo do brilho, contraste e saturagao;

Exportar as imagens em diversos formatos consoante o objetivo pretendido.

Transversais:

Criatividade; espirito critico; autonomia; colaboragdo e entreajuda.

Conteudos/ Conceitos Informaticos

Bases sobre teoria da cor aplicada aos sistemas digitais (Modelo RGB, CMYK, HSV, YUV e
HTML).
Geragao e captura de imagem:
o Retoques de Imagem;
o Distinguir imagem bitmap de imagem vetorial;
o Conhecer os fundamentos do desenho vetorial;
o Desenvolver técnicas de desenho vetorial;
o Realizar operagdes de manipulagao e edigdo de imagem.
Exportagcao de imagens:
o Formatos de imagens — SVG, PNG, JPG e GIF.
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Articulagdo curricular (caso exista)

A articulagdao curricular sera realizada com a disciplina de Educagdo Fisica sobre o tema
“Alimentacdo Saudavel”. Na disciplina de Educacdo Fisica deverdo abordar na unidade
“Aprendizagem dos processos de desenvolvimento e manutengdo da condigao fisica” quais
os alimentos mais saudaveis durante a prdtica de exercicio fisico e utilizd-los na
manipulacdo/edicdo de imagens.

Descricao Metodoldgica (Metodologias de Trabalho, Estratégias, ...)

Andlise dos diferentes tipos de cores:

e Apresentacdo de nocdOes bdsicas sobre definicdes de cores e as respetivas aplicagoes,
esquemas de cores usados em suportes impressos e eletrénicos e formatos de ficheiros
utilizados através do projetor.

Imagem vetorial vs. bitmap:
e Identificagdo das diferengas entre imagens bitmap e vetoriais através de exemplos praticos.
Iniciagao ao software Inkscape:

e Realizagdo de exercicios praticos no software Inkscape para construgao de imagens
vetoriais abordando as principais ferramentas do software.

Iniciagao ao software Photoshop:

e Realizagdao de exercicios praticos no software Photoshop para construgdao de imagens
bitmap abordando as principais ferramentas do software.

Trabalho de grupo:

e O projeto sera realizado em grupos de dois alunos por forma a fomentar a criatividade, a
colaboracao, o espirito-critico, a responsabilidade e a autonomia.

Atividade 1:

e O grupo devera em primeiro lugar discutir quais as empresas ficticias para as quais desejam
criar logodtipos;

e Depois de decididas as empresas, os alunos deverao utilizar o software Inkscape para a
criagdo de 3 logdtipos, um para cada empresa.

Atividade 2:

e O grupo devera decidir quais os alimentos que ira editar nas imagens depois de explorado o
tema “Alimentagdo Saudavel” em Educacgao Fisica e se pretende utilizar o pano verde para
a criagdo de um background diferente;

e (Caso necessite capturar fotos no recinto escolar devera utilizar as maquinas fotograficas e
tripés fornecidos pela escola, caso isso ndo se verifique podera capturar através do seu
smartphone.
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e Por ultimo, deverdo proceder a edi¢do de duas imagens no software Photoshop através da

importacdo das fotos captadas no passo anterior.
Apresentagao:

e (Cada atividade deverd ser apresentada em aula de modo a possibilitar que a restante turma
avalie o trabalho apresentado.

Recursos tecnologicos a utilizar e principais caracteristicas ou caracteristicas dos
simuladores...

e Computadores com ligacdo a Internet;

e Projetor;

e (Camaras de filmar (disponiveis para requisi¢do) ou smartphones;
e Software necessario para criagao e edi¢ao de imagem:

o Adobe Photoshop - Edicdo e tratamento de imagens bitmap. Este software é
bastante utilizado no mercado de trabalho para realizacdo de edicdo profissional
e/ou pré-impress3o.

o Inkscape - Edi¢do vetorial.

Materiais e recursos a mobilizar (cenadrios, tutoriais, guides, etc.)

Recursos Fisicos:

e Maquinas de filmar, tripés e pano verde;

e Computadores com ligacdo a Internet, projetor de video e tela.
Outros Recursos:

e Apresentagdo em Powerpoint para abordagem dos conceitos tedricos;
e Enunciado do projeto final a realizar com os objetivos a cumprir.

Problemas, constrangimentos que poderao existir ao nivel das aprendizagens dos
equipamentos, dos recursos...

Alguns problemas poderdo surgir durante a execucdo das atividades:

e (Caso os alunos estejam num regime de ensino a distancia os prazos poderdo ter se ser
alargados dada a maior dificuldade para a execugdo do projeto;

e (Caso os alunos estejam num regime de ensino a distancia os softwares a utilizar serdo
diferentes do previsto;

e A realizacdo da atividade na sua plenitude depende dos materiais que a escola pode
disponibilizar;

e Dificuldades na importagao das imagens por possiveis ficheiros danificados;

e Dependéncia de outra disciplina para iniciar a execu¢do da segunda atividade.
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Planificacao de Atividade

Avaliagao da(s)atividade(s)
Avaliagao formativa:

e Serdo utilizadas grelhas de observacdo para avaliar diferentes parametros: iniciativa,
colaboracao, responsabilidade, participacao.

e Feedback - O professor ird, acompanhando, ao longo das aulas, o trabalho dos alunos e
dando feedback imediato, por forma a ajudar os alunos a ultrapassar as dificuldades
sentidas.

Avaliagdao sumativa:

Atividade 1: 50% (Exportacdo: 5%, Criatividade: 15%, Utilizacdo correta das técnicas para a
construgcao de imagens vetoriais 30%)

Atividade 2: 50% (Exportagdo: 5%, Criatividade: 15%, Utilizagdo correta das técnicas para a
construgcao de imagens bitmap 30%)

Classificagdo Final: Atividade 1 (50%) + Atividade 2 (50%)

Imagens/ videos da proposta de resolu¢io da(s)atividade(s)

Atividade 1:

Fig. 1 - Gelataria
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Planificacao de Atividade

s Informaticos

Fig. 2 - Servidores Cloud

Fig. 3 - Organizacao de festas
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Fig. 4 - Jardim de Infancia

Fig. 5 - Software de gestao de fotos
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Planificacao de Atividade

Tema A e Tema B - Conceitos Informaticos

Atividade 2:
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