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| — Introducéao

A disciplina de Aplicacdes Informéticas B € uma opc¢do do 12° ano de escolaridade dos cursos
cientifico-humanisticos de Ciéncias e Tecnologias, Ciéncias Socioecondémicas, Linguas e
Humanidades e Artes Visuais, apresentando uma carga horaria semanal de trés blocos de 90
minutos, de acordo com o estabelecido no Decreto-Lei n.° 272/2007, de 26 de Julho.

O programa da disciplina deve ser encarado, ja ndo como um complemento de generalidades
de saberes associados as TIC, por mais evolutivos que possam ser (e sdo), mas sobretudo
como um complemento de formacéo nesta area, que visa direccionar os saberes dos alunos
para aplicacdes e conhecimentos que sirvam como pré-requisitos adicionais para um
prosseguimento de estudos, que é, sabemo-lo hoje, profundamente condicionante de mestrias
de aprendizagem ao nivel do ensino superior.

Programacdo, interactividade e multimédia sdo as areas de saber onde se centram os
conteldos deste programa. As duas primeiras ndo sdao mais do que ferramentas do
conhecimento para abordar com preciséo, rigor e capacidade de observacao e instrumentacao.
Na ultima, pretende-se focar a aquisicdo de conhecimentos elementares sobre sistemas e
concepgdo de produtos multimédia, bem como a identificagdo, caracterizacédo e utilizagdo de
software de edicdo e composicdo multimédia.

A programacéao pretende, sobretudo, capacitar os alunos com modelos de analise necessarios
a uma légica de apreciacao digital das situacfes e dos problemas que lhes s&o colocados.

Toda a conceptualizagcdo que se propde em volta da interactividade pretende, sobretudo, criar
um enquadramento referencial para que a instrumentacéo, quer ao nivel da manipulacdo quer
mesmo da concepcdo e producdo multimédia, possa ser apreciada numa ldgica actual e de
funcionalidade que possua sustentabilidade temporal.

7

A divisdo da multimédia em duas partes, digamos assim, € acima de tudo uma questdo
organizativa que procura sequenciar componentes de aprendizagem de modo a que se tornem
Uteis num processo que se pretende activo e construtivo.

Tudo isto ndo €&, por enquanto, e em termos genéricos (0 que nao quer dizer que ndo existam
situagbes de excepcdo), da competéncia de simples utilizadores, por mais profundos que
sejam os seus conhecimentos de uma dada aplicacéo, os saberes associados a componente
técnica de solugbes como as referidas para aquisicdo de dados, ou simulagdo, ou ainda a
Andlise com todas as suas variantes. O mesmo se pode dizer dos saberes associados a
programacéao, quer na sua conceptualizacdo, quer na sua operacionalizacao.

O programa foi concebido procurando dar respostas as questfes essenciais das tecnologias
actuais, no que elas tém de respostas as diferentes areas do saber, numa perspectiva de
opc¢Oes direccionadas, articulando o desenvolvimento acelerado destas tecnologias com um
suporte tedrico que as enquadram, ndo deixando de ter em linha de conta que a evolucdo do
software, bem como dos equipamentos, aponta para um crescimento acelerado das solu¢fes
que véo surgindo no mercado.
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Tendo isto em conta, e considerando também que os alunos que optarem por esta disciplina
poderdo ser de qualquer area do saber, mas sempre numa perspectiva de prosseguimento de
estudos, aponta-se quer para um grau de amplitude quer para um grau de opcionalidade que
permita a cada docente, em cada situagdo em concreto, e em articulacdo com o Conselho de
Turma, uma actividade fundamental de gestdo de aprendizagens, centrando maiores ou
menores desenvolvimentos programaticos conforme o publico destinatario que possui na sala
de aula.

Como em outras disciplinas da mesma éarea, os docentes deverdo dar especial atengdo as
actualizacGes frequentes de software e hardware, bem como a adequacdo dos conteddos as
necessidades dos alunos. O software que se necessita para as aulas praticas € extremamente
variado, sistematicamente disponivel em revistas da especialidade e facilmente conseguido em
recursos na Web, de que se ddo exemplos na parte final deste programa.

A carga horaria semanal da disciplina de trés blocos de 90 minutos pressupfe a possibilidade
de se conceber larga continuidade de trabalho, onde se enquadrem sobretudo oportunidades
de concepc¢éo e construgdo, com ferramentas adequadas, de solugBes abrangentes sobre os
conteudos disciplinares que mais interessem aos alunos, e uma vasta possibilidade de opc¢des,
quer em termos de desenvolvimento de contelddos, quer em termos metodolégicos, com
particular relevancia para a intervencéo ao nivel dos projectos.

Uma nota final para a gestdo do tempo: os valores indicados no desenvolvimento do programa
sdo meramente indicativos, pois a sua gestdo deve ser feita de acordo com as unidades, o
desenvolvimento a implementar e as propostas de trabalho.

Assim, os trés blocos de 90 minutos semanais deverao ser distribuidos ao longo do ano lectivo
(33 semanas) de forma equilibrada, gerindo o docente as necessidades temporais a atribuir a
cada unidade escolhida.
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Il — Apresentacao do Programa

Sao finalidades da disciplina de op¢éo Aplicacdes Informéticas B do 12° ano de escolaridade:

Aprofundar a capacidade de pesquisa de informacao, bem como da sua comunicacgéao,
a partir da utilizagéo das tecnologias da informa¢&o e comunicacao;

Promover o incremento das capacidades de producgéo colaborativa, entre as quais se
salientam a co-criatividade e a co-responsabilidade, numa perspectiva de abertura a
mudanca, de compreensédo dos fenébmenos mediaticos, e de percepcdo do papel dos
conteddos nas TIC;

Compreender as caracteristicas de produtos provenientes da industria de conteldos,
nomeadamente quanto as suas caracteristicas de interactividade e técnicas;

Avaliar as caracteristicas, funcionalidades e eficacia de software de cariz multimédia,
quer como produto quer como meio de producéo;

Desenvolver capacidades necessarias a manipulagdo de aplicagdes informéticas
multimédia, nomeadamente em articulagdo com as aprendizagens de todo o tipo
inerentes a outras areas de formacao inseridas no curriculo;

Criar habitos e atitudes conducentes a uma disponibilidade para uma aprendizagem ao
longo da vida como condi¢do essencial exigida para a adaptacdo a um crescimento
acelerado de novas formas de comunicar, que continuamente criam novos
afloramentos do saber associados ao contexto da sociedade do conhecimento;

Fomentar o interesse pela procura permanente de actualizagbes nas solugbes
encontradas, pela inovagéo e pela compreensao dos fendmenos comunicativos que se
centram em torno dos diferentes aspectos da informacao;

Promover o desenvolvimento de competéncias na utlizacdo das tecnologias da
informacgdo e comunicacdo que permitam uma crescente literacia digital,

Fomentar a andlise critica da fun¢&o e do poder das novas tecnologias da informagéo
e comunicacéo, nomeadamente a que assenta na inddstria de conteddos.
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Sao objectivos gerais da disciplina de opcdo Aplicagbes Informaticas B do 12° ano de

escolaridade:

Compreender os fundamentos da légica da programacéo;
Identificar componentes estruturais da programacao;
Utilizar estruturas de programacao;

Aprofundar os saberes sobre as tecnologias da informacdo e comunicacdo para a
construcdo do conhecimento no contexto da sociedade da informacéo;

Proceder a utilizacdo alargada das tecnologias de informacédo e comunicacéo;
Compreender a importancia da interactividade;

Adquirir conhecimentos elementares sobre sistemas e concep¢do de produtos
multimédia;

Identificar e caracterizar software de edi¢cdo e composi¢cédo multimédia;

Desenvolver a capacidade de comunicar, quer pelos meios tradicionais, quer através
das novas tecnologias de informacao e comunicac¢ao;

Desenvolver o interesse pela pesquisa, descoberta e inovagao;
Desenvolver a capacidade de trabalhar em equipa;
Conhecer a importancia da seguranca e da privacidade de dados;

N

Implementar praticas inerentes a seguranca e salde no trabalho que estejam
relacionadas com os condicionalismos das profissbes da darea da informatica,
nomeadamente a ergonomia e a saude ocular.
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e UNIDADE 1 - INTRODUGAO A PROGRAMACAO

Introducao

(0]

©O O O OO o o

Conceitos fundamentais

Teste e controlo de erros em algoritmia — tracing

Estruturas de controlo

Arrays

Subrotinas

Introdugdo a programacéo orientada aos eventos

e UNIDADE 2 — INTRODUGAO A TEORIA DA INTERACTIVIDADE

O O O O O o o

Do GUI aos ambientes imersivos

Realidade virtual

O conceito de interactividade

Caracteristicas ou componentes da interactividade
Niveis e tipos de interactividade

Como avaliar solu¢des interactivas

O desenho de solugdes interactivas

e UNIDADE 3 — CONCEITOS BASICOS MULTIMEDIA

O O 0o o o o

Tipos de media

Conceito de multimédia

Modos de divulgagéo de contetdos multimédia
Linearidade e ndo-linearidade

Tipos de produtos multimédia

Tecnologias multimédia

e UNIDADE 4 — UTILIZACAO DOS SISTEMAS MULTIMEDIA

O O 0O 0O o o o

Bases sobre teoria da cor aplicada aos sistemas digitais
Geragéo e captura de imagem

Formatacéo de texto

Aquisicéo e reproducédo de som

Aquisicao, edicdo e reproducao de video

Animacéo 2D

Divulgacéo de videos e som via rede
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Desde logo devem considerar-se dois aspectos essenciais desta disciplina que condicionam
toda a metodologia a aplicar:

Em primeiro lugar, tratando-se de uma disciplina com uma carga horaria significativa em termos
semanais, deverd centrar-se em actividades operacionais devidamente orientadas pelo
docente, e com um planeamento sujeito as regras da metodologia de projecto ja aprendidas em
anos anteriores.

Em segundo lugar, devera ter-se em linha de conta que séo trés as areas diferenciadas de
conhecimento que se pretendem abordar. A Programac&do como modelo de estruturacdo de
situagbes-problema passiveis de digitalizacdo, a Interactividade, como conceptualizacdo de
modelos, e o Multimédia, como concep¢do e operacionalizacdo de solugbes. Tendo em
consideracéo que os alunos sdo provenientes de variadas areas de formacao e que ja fizeram
uma aprendizagem de componentes essenciais nos anos anteriores, deve o professor iniciar o
processo de aprendizagem por uma analise diagnostica das caracteristicas da populacéo
discente que vai abordar este programa, em ordem a um planeamento adaptado as suas
caracteristicas.

Esta accdo tem sobretudo a ver com o desenvolvimento do pensamento légico, da sua
aplicabilidade digital — a programacéo — das componentes multimédia, que podem desde logo
ja ter sido iniciadas numa ou noutra aplicacdo anterior e que interessa ter em conta para
planear de forma coerente as actividades lectivas de forma a obter uma eficacia do processo
de ensino/aprendizagem o mais compatibilizada possivel com os saberes e apeténcias dos
alunos.

A unidade sobre programacdo tem duas finalidades interligadas essenciais. Por um lado,
coloca-se como uma mais-valia para os alunos no que diz respeito ao pensamento légico, na
medida em que obrigando a regras estruturadas, nomeadamente numa légica simples top-
down, enquadra a solucdo de problemas numa perspectiva operacional. Por outro, a
visualizacdo operativa do resultado desse pensamento permite fazer uma aproximagdo de
causa-efeito que é sempre (til quando se fazem aprendizagens de caracter operativo,
nomeadamente quando se procuram solugdes integradas de varias componentes como sdo
manifestamente as solu¢gées multimédia.

A unidade sobre interactividade é conceptualmente nova para todos os alunos, pelo que se
sugere uma abordagem metodoldégica com duas componentes-padrdo. Uma descritiva e
ilustrativa, onde os conceitos sejam analisados a partir de solu¢des concretas procuradas e
encontradas em materiais de divulgacdo e da Internet. Outra de apreciacdo de solucbes
realizada em pesquisa pelos alunos, descritas em sites de divulgacdo ou mesmo de software
disponivel em versdes shareware ou freeware. Esta segunda componente passara pela
necessidade de cada modelo ou software estudado ser divulgado a todo o grupo de trabalho
pelos elementos que fagcam o seu estudo.

Na componente multimédia, quer nos conceitos basicos quer na utilizacéo de aplicagdes, deve
sempre introduzir-se primeiro 0s conceitos novos que serdo consolidados com a modelagem e
experimentacéo, sejam eles respeitantes a software ou a equipamento. Assim, no inicio de
cada ano lectivo, o professor devera efectuar avaliagcdo/analise diagnéstica informal, com o
propdsito de poder orientar a introducdo destes novos conceitos, usando por exemplo
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competéncias mais avancadas, eventualmente adquiridas por alunos em ambiente escolar ou
extra-escolar como recurso para a introducdo desses mesmos conceitos.

Esta disciplina devera ter um caracter predominantemente pratico e experimental, mesmo na
componente mais tedrica da abordagem da interactividade. Sugerem-se, por isso,
metodologias e actividades que incidam sobre a aplicagdo pratica e contextualizada dos
contelidos, a experimentacdo, a pesquisa e a resolucdo de problemas. Sugere-se por isso
também, nomeadamente nos conteddos da segunda e terceira unidades, que se privilegie a
participacdo dos alunos em pequenos projectos parcelares, orientados para uma das
componentes multimédia estudadas (tratamento do som, do video, etc.), de forma a que se
possa simular na medida do possivel um contexto de producdo autbnoma ou empresarial que
aborde temas de outras areas disciplinares, ou de solucdes de caracter publico.

Tal como em anos anteriores, faz-se apelo a articulagdo de saberes das varias disciplinas, a
qgual devera ser posta em pratica através da realizacdo de pequenos projectos que permitam
ao aluno encarar a utilizacao das aplica¢des informaticas ndo como um fim em si mesmas, mas
como uma ferramenta transversal que se enquadra em todo o tipo de saberes. E fundamental
que o docente articule eficazmente com o conjunto de professores da turma, privilegiando as
areas onde se possam vir a desenvolver os projectos.

O professor devera ainda adoptar estratégias que motivem o aluno a envolver-se na sua
propria aprendizagem e que Ihe permitam desenvolver a sua autonomia e iniciativa. Propomos
assim, em termos globais, a adopcdo de uma metodologia orientada para a pratica, para a
experimentacdo e para a pesquisa, flexivel e ajustavel as diferentes situagfes e fases da
aprendizagem:

= APRESENTACAO DE CONCEITOS
Devera ser feita com recurso a exemplos recolhidos em fontes de divulgacdo de software
e com suporte em ferramentas de trabalho, recorrendo-se sempre que necessario a
utilizacdo de equipamento que permita, quer apresentacfes electronicas, quer a
visualizag¢do conjunta de solucdes de software ou de exemplos para toda a turma.

= INTRODUCAO A UM NOVO SOFTWARE
Devera ser feita a partir de duas componente diferentes. Uma primeira devera
corresponder a introducdo pelo docente de uma solucdo (de preferéncia freeware), de
modo a identificar e sistematizar procedimentos préprios e procedimentos-padrdo. Uma
segunda componente correspondera ao estudo e analise em pequenos grupos de quatro
ou cinco solugBes que serdo posteriormente apresentadas a toda a turma.

= UTILIZACAO DE APLICACOES
Devera ser feita através de pequenos projectos (necessariamente parcelares) com
software escolhido pelos alunos, como complemento de uma metodologia de descoberta
guiada, inerente & introducéo de novo software. O professor podera propor exercicios sob
a forma de resultados a obter como produto, onde se discriminem as caracteristicas do
gue se pretende e quais 0s passos essenciais para se obter esse desiderato.

= CONSOLIDACAO E APROFUNDAMENTO DA UTILIZAGAO DE APLICACOES

Devera seguir-se uma metodologia de resolucdo de problemas ou uma metodologia de
projecto. Quer num caso quer no outro, devera sempre ter-se em linha de conta que se
pretende chegar a uma solucdo desejada a partir de uma ideia inicial e com um produto
bem caracterizado em termos finais. A diferenca existe apenas na necessidade de se
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diferenciarem os graus de profundidade com que se podem abordar determinadas
componentes dos contetdos (por exemplo, a producao de um DVD) ou o modo como
cada aluno ou grupo de alunos possa encarar o conteddo em aprego. Para aqueles que
tém ideias de produzir de forma auténoma algo que esteja ja interligado com outros
contelldos ou com conteudos transdisciplinares, a metodologia de projecto é a mais
adequada. Para aqueles que apenas pretendem desenvolver capacidades de manipulagao
da ferramenta sem a associar a ideias ou projectos mais abrangentes, sera mais
adequada uma metodologia de resolucao de problemas.

Como complemento, indicam-se como competéncias metodologicas docentes para serem
aplicadas a cada unidade:

» Realizar em cada caso o respectivo enquadramento teérico apoiado na demonstragao
do funcionamento de software;

=  Exemplificar esse funcionamento ou 0s conceitos a ele associados com a ajuda de um
sistema multimédia e eventualmente apoio de um videoprojector;

= Privilegiar as aulas praticas para que os alunos utilizem os sistemas, equilibrando de
forma adequada os tempos dedicados a andlise, debate e introduc&o de conceitos e 0s
tempos dedicados a pratica efectiva em posto de trabalho;

= Estimular o trabalho de grupo e o trabalho de projecto, procurando que os alunos
aprendam, de forma cada vez mais autbnoma, encorajando-os mesmo a tentar
encontrar ferramentas de caracter experimental e proceder ao seu ensaio;

* Propor aos alunos actividades de caracter experimental e de pesquisa que enquadrem
de forma significativa os dois pontos anteriores;

= Propor aos alunos a realizacdo de produtos, nos quais tenham de aplicar os
conhecimentos adquiridos;

= Apresentar aos alunos situagdes novas em que tenham de aplicar as competéncias
desenvolvidas;

= Fomentar actividades de investigacdo tecnoldgica ou ligadas a problemas reais do
meio empresarial e da sua vida quotidiana.

As cargas horarias indicadas para cada unidade deverdo ser consideradas como uma sugestao
que devera ser ajustada as caracteristicas e necessidades especificas de cada turma ou aluno.

NOTA IMPORTANTE

Para além do acima referido, deve entender-se que se trata de uma disciplina que nédo
pretende formar técnicos de informatica multimédia, e muito menos técnicos multimédia, pelo
gue ndo sdo de esperar aprofundamentos de competéncias especificas, mas sim visGes
integradas da evolucdo que se sente na sociedade da indistria multimédia, quer ao nivel dos
equipamentos, quer ao nivel dos conteldos. Para isso, aconselha-se, em termos
metodoldgicos, que a articulagdo temporal seja feita com equilibrio, desejando-se que se
entenda este programa como um programa aberto, onde caberdo, para além da apreciacéo
obrigatdria dos contelddos apresentados, os desenvolvimentos que cada aluno ou grupo de
alunos possa estar interessado em fazer e uma pratica sedimentada da utilizagédo de recursos,
de modo a que todos tenham acesso a manipulacdo necesséria de equipamento e software,
gerando assim igualdades dentro da escola que porventura se configurem de forma diferente
fora dela.
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No final do ano lectivo, os alunos deveréo ser capazes de:

¢ Identificar as componentes essenciais de uma estrutura de programacao;
e Compreender o funcionamento das estruturas de controlo;

o Utilizar (de forma simples) uma linguagem de POE;

e |dentificar conceitos associados a interactividade;

¢ Reconhecer niveis e tipologias de interactividade;

e Reconhecer e caracterizar solugdes interactivas;

¢ Aprofundar os saberes sobre Tecnologias da Informac&o e Comunicagéo em tarefas de

construgéo do conhecimento no contexto da sociedade do conhecimento;

e Utilizar conhecimentos relativos as légicas estruturais e modos de interaccdo de

aplica¢bes multimédia, na andlise da sua utilidade, interesse e eficacia;
o Utilizar as potencialidades de pesquisa, comunicac¢do e investigacdo cooperativa,;

¢ Utilizar os procedimentos de pesquisa racional e metddica de informagdo na Internet,

com vista a uma seleccéo da informacéo;

e Evidenciar capacidade de configuracdo e personalizagcdo do ambiente de trabalho

numa perspectiva interactiva;

e Identificar funcionalidades e caracteristicas de equipamento e/ou componentes
multimédia;

¢ Utilizar software de edicdo e composi¢do multimédia;

¢ Avaliar a eficacia e funcionalidade de software multimédia;

¢ Identificar funcionalidades e configurar as aplicagdes multimédia mais comuns;

o Utilizar as potencialidades e caracteristicas de equipamentos e ferramentas multimédia;
e Cooperar em grupo na realizacéo de tarefas;

e Realizar projectos interdisciplinares utilizando os procedimentos da metodologia de

trabalho de projecto;
e Criar e mostrar produtos construidos e/ou modificados por ferramentas multimédia;

e Cooperar em grupo na realizacdo de tarefas e na pesquisa de solu¢fes para situacdes-

problema.
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Esta disciplina exige um laboratério como o utilizado nas TIC, com mais algumas componentes
especificas por posto de trabalho, a saber:

- Placa de aquisicdo de video
- Microfone
- WebCam

E, no laboratério, pelo menos duas unidades de:

- Scanner de mesa
- Gravador CD/DVD
- Maquina fotografica digital

- Cémara de video digital

E também desejavel a existéncia de meios de projeccdo que permitam a comunicacéo eficaz
com toda a turma.

Deverdo ainda ser considerados outros suportes de informagéo, tais como videos, revistas e
manuais técnicos que sirvam de apoio aos conteldos leccionados e as necessidades de
pesquisa e descoberta por parte dos alunos.

a

E extremamente importante nesta disciplina o facil acesso a Internet, com uma eficaz
capacidade de download, para que se possa ter um facil acesso a versbes freeware e
shareware deste tipo de ferramentas, sempre disponibilizado nos diferentes sites que se
dedicam a esta matéria.

O software, podendo embora ser adquirido em funcédo das capacidades da escola que ofereca
esta opcao curricular, numa ou mais variantes das opcdes indicadas, aconselha-se que seja
experimentado em termos de solucdes freeware, shareware ou open source, tal como se disse,
em ordem a minimizar ou anular os custos desta opc¢éao.

As ferramentas-padrdo ou profissionais eventualmente apontadas neste programa, Ssao-no
exclusivamente a titulo exemplificativo, aceitando-se qualquer uma que permita as acg¢des ou
manipulagBes que se descrevem.
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A metodologia a adoptar na avaliagdo centra-se naturalmente nas componentes formativa e
sumativa que enquadram a generalidade dos modelos de avaliagdo. Apesar disso, devem ser
estes procedimentos articulados com as duas vertentes fundamentais desta disciplina,
conceptuais e operacionais.

Nesse sentido, devem definir-se desde logo o papel dos produtos a construir e dos projectos ou
propostas de resolucéo de problemas no computo final da apreciacéo a ser feita pelo docente,
na medida em que é essa a melhor afericdo que se pode fazer das aprendizagens realizadas e,
sobretudo, dos perfis de desempenho que cada aluno demonstra no final das actividades
lectivas.

Deverdo ser portanto procedimentos de caracter eminentemente pratico e experimental,
mesmo quando para detec¢cdo ou analise de componentes conceptuais e de conhecimento e
identificacdo de equipamentos, processos ou modelos.

Sugere-se a realizagdo individual de tarefas nos projectos, com todas as caracteristicas do
modelo de avaliacdo a ele inerente ou a proposicao de resolucdo de problemas operacionais (a
modelagem de um som, por exemplo), definindo as caracteristicas do produto pretendido. Para
outras matérias, € aceitavel a “distribuicdo de realidades” — sites sobre realidade virtual,
produtos multimédia, sites sobre equipamentos, solugdes digitais em rede, em CD ou DVD,
cuja interactividade possa ser analisada individualmente e individualmente identificados os
elementos que se entendam poder ser apreciados.

Deve ser privilegiada ainda a observagdo do trabalho desenvolvido pelos alunos durante as
aulas, utilizando para isso grelhas de observacdo com escalas bem dimensionadas que
permitam registar o seu desempenho nas situa¢cdes que lhe sdo proporcionadas, a sua
evolucao ao longo do ano lectivo, o interesse e a participacdo, a capacidade de desenvolver
trabalho em grupo, a capacidade de explorar, investigar e mobilizar conceitos em diferentes
situacdes, a qualidade do trabalho realizado e a forma como o gere, organiza e auto-avalia.

A avaliacdo é continua, permitindo-se momentos de registo da evolugdo do aluno para além da
apreciacéo aula a aula e a recuperacao, em tempo Util, de qualquer dificuldade. Estao previstos
momentos de avaliagcdo sumativa, procedendo-se a realizagao de provas de caracter pratico ou
tedrico-pratico que permitam avaliar a consolidagcdo dos conhecimentos adquiridos e as
competéncias desenvolvidas ao longo do processo de ensino/aprendizagem.

Outra fonte de informacdo que pode dar um contributo importante para a avaliacao reside na
concepcdo, na realizacdo, na apresentacdo e na discussdao em turma de um ou varios
projectos interdisciplinares, que permitem a mobilizacdo dos saberes adquiridos na disciplina
em funcgdo de problemas ou temas de pesquisa que poderdo estar ligados a outras areas do
conhecimento.
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Direcsao-Geral do Inavagso
& de Desenvalvimento Curricular

12 UNIDADE DE ENSINO-APRENDIZAGEM: Introduc¢éo a Programacao CARGA HORARIA: 20 UNIDADES LECTIVAS
Gestédo da
Temas/Contetdos Objectivos de Aprendizagem Sugestbdes Metodolbgicas carga horaria
(unidades de 90 min.)
» Introducdo - Reconhecer as limitagdes das linguagens formais | - Apresentar exemplos de linguagens naturais
= Linguagens naturais e linguagens (as linguagens de programagcéo) face as linguagens | como o inglés e algumas linguagens de 20 Blocos = 30
formais naturais. programacdo como linguagens formais, horas
= Algoritmos e pseudocédigo - Definir o conceito de algoritmo. referindo o esforco que tem sido feito no
- Reconhecer a importancia do pseudocddigo. sentido da aproximar as Ultimas das
» Conceitos fundamentais primeiras, nomeadamente com as linguagens
= Dados e tipos de dados - Especificar os diferentes tipos de dados. de 42 geragéo.
»  Operadores aritméticos e prioridades - Identificar os diferentes operadores aritméticos e
=  Compatibilidades de tipos; as regras de prioridade. - Apresentar o0s conceitos enunciados e
expressoes exercitar exaustivamente aspectos como 0s
=  Operadores logicos - Reconhecer compatibilidades. das prioridades dos operadores e as
= Variaveis e constantes compatibilidades de tipos. Sem nunca perder
= Declaragéo de vista a importancia do pseudocddigo, pode
= Atribuicdo o0 professor optar por se apoiar numa
»= Instru¢des de entrada e de saida linguagem de alto nivel como a Pascal.
- Reconhecer os métodos e clarificar a importancia
» Teste e controlo de erros em algoritmia — do tracing de algoritmos. - Levar os alunos a efectuarem em papel o
tracing tracing dos seus algoritmos, repetindo-o ao
- Apresentar as estruturas de controlo em | longo dos itens: estruturas de controlo,
»  Estruturas de controlo linguagem de pseudocaodigo. arrays e subrotinas.

=  Estrutura sequencial
=  Estruturas de selecgdo
= Estruturas repetitivas

- Aplicar estruturas de decisdo e estruturas

" ~ X - Apresentar e exercitar exaustivamente o uso
repetitivas na elaboracdo de algoritmos.

de estruturas de controlo, em particular as de
selecgdo ou deciséo e as repetitivas.

» Arrays

*  Vectores - Explicar o que s&o estruturas lineares estaticas de | - Apresentar as estruturas lineares estaticas
- Declaragéo dados. de dados, assim como alguns algoritmos
- Algoritmos de ordenacéo - Distinguir algoritmos de ordenac&o de algoritmos | tipicos, nomeadamente de pesquisa e de
- Algoritmos de pesquisa de pesquisa. ordenacdo. Levar os alunos a exercitarem
- Outros algoritmos exaustivamente algoritmos com recurso a

=  Matrizes - Executar operagdes béasicas com matrizes. estas estruturas.
- Declaracao

- Operagbes basicas com matrizes
- Cadeias de texto (strings)
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12 UNIDADE DE ENSINO-APRENDIZAGEM: Introducéo a Programacao

Temas/Contetdos

Objectivos de Aprendizagem

dgidc

Direcsao-Geral do Inavagso
& de Desenvalvimento Curricular

CARGA HORARIA: 20 UNIDADES LECTIVAS

Sugestdes Metodolégicas

Gestao da

carga horéaria
unidades de 90 min.

»  Subrotinas
=  Funcgdes
=  Procedimentos
» Variaveis locais e variaveis globais
= Passagem de pardmetros
- Porvalor
- Por referéncia

» Introducdo a programacéo orientada aos

eventos
= Nocéo de evento no contexto da
programacao

=  Programacdo orientada ao fluxo e
orientada aos eventos — comparacao
= Uso de uma linguagem orientada a
eventos
- Controlos
- Formularios
- Tipos de dados
- Estruturas de controlo
- Subrotinas

- Definir o conceito de subrotina.

- Explicitar os conceitos de variaveis locais e
globais.

- Distinguir o conceito de passagem de paréametros
por valor de passagem de parametros por
referéncia.

- Criar aplicagbes simples usando a programacéo
orientada aos eventos com recurso a subrotinas e
demais conceitos aprendidos nos pontos anteriores.

- Apresentar 0s conceitos apoiados em
exemplos claros. Levar os alunos a treinar
exaustivamente o0s conceitos, através de
exemplos (orientados, de inicio).

- Apresentar e levar os alunos a usar a
programacdo orientada aos eventos com
recurso a subrotinas e demais conceitos
ministrados nos pontos anteriores.

- Apresentacdo, baseada em exemplos, da
programacéao orientada aos eventos.

- Recurso a uma linguagem orientada aos
eventos como o Visual Basic, para o treino
deste tipo de programacdo e de todos os
conceitos anteriores. Os alunos deverdo ser
capazes de criar aplicagbes de maior ou
menor grau de complexidade, mostrando que
foram capazes de compreender e colocar em
pratica as nog¢des aprendidas.

- Poderd o professor, se assim o entender,
iniciar esta unidade apoiando-se numa
linguagem deste tipo, sem qualquer prejuizo
de todos os conceitos fundamentais.

Aplicacdes Informaticas B - 12° ano
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22 UNIDADE DE ENSINO-APRENDIZAGEM: Introduc¢édo a Teoria da Interactividade

Temas/Conteldos

Objectivos de Aprendizagem

dgidc

Direcsao-Geral do Inavagso
& de Desenvalvimento Curricular

CARGA HORARIA: 12 UNIDADES LECTIVAS

Sugestdes Metodolégicas

Gestao da

carga horaria
(unidades de 90 min.)

» Do GUI aos ambientes imersivos
- Evolugéo histérica da interface
homem-maquina
- Os ambientes graficos actuais,
ergonomia e sentidos

> Realidade virtual

- Conceito
- Simulacao da realidade
- Realidade imersiva e nao imersiva

» O conceito de interactividade

- Reconhecer a evolugédo histérica dos ambientes
gréficos.

- Compreender a importancia da ergonomia e de
outras componentes de cariz sensorial (0 som
e, eventualmente, o tacto) para além da
imagem, na interface homem-maquina.

- Compreender o conceito de realidade virtual.

- Identificar situag6es de realidade virtual.

- Distinguir realidade virtual imersiva de néo

imersiva.

- Compreender o conceito de interactividade.

- O professor devera proceder a uma avaliagéo
informal dos conhecimentos prévios que o0s
alunos possuem sobre interfaces homem-
maquina e usar esses saberes para proceder a
uma “recuperacado de conceitos” sobre o tema.
Sugere-se a realizagdo de uma pesquisa sobre
a histéria da evolucdo da interface gréfica,
através de palavras-chave e a apresentacéo de
resultados ao grupo de trabalho.

- O professor deve apresentar
esguematicamente os conceitos, fomentando,
sempre que possivel, o debate com os alunos.

- O professor deve fazer uma abordagem
tedrica e simples, de forma a despertar nos
alunos a consciéncia da caracterizagdo da
realidade virtual, distinguindo os aspectos mais
importantes e caracterizadores deste conceito.

12 Blocos = 18
horas

> _Caracte_ri_sticas ou componentes da Sugere-se a observagéo simulada (via Internet)
interactividade - Identificar componentes de comportamento ou = Ou descritiva de modelos de realidade virtual.
- Comunicagao técnicas  associadas ao  conceito  de
- Feedback interactividade.
- Controlo e resposta Nota:
- Tempo de resposta Podem utilizar-se exemplos de jogos, para fazer
- Adaptabilidade uma primeira aproximacao a estes conceitos, de
- Co-criatividade ambientes graficos amigaveis e plurais em
termos sensoriais e de realidade virtual.
AplicacBes Informaticas B - 12° ano 17 de 53




dgidc

Direcsao-Geral do Inavagso
& de Desenvalvimento Curricular

22 UNIDADE DE ENSINO-APRENDIZAGEM: Introducé&o a Teoria da Interactividade CARGA HORARIA: 12 UNIDADES LECTIVAS
Gestéo da
Temas/Contetdos Objectivos de Aprendizagem Sugestbdes Metodolbgicas carga horaria
(unidades de 90 min.)
> Niveis e tipos de interactividade - Conhecer um ou mais modelos de caracterizagdo | - O _ professor P00_|e apresentar
de tipos e niveis de interactividade. esquematicamente os conceitos, fomentando,
- Niveis segundo a relagdo homem- sempre que possivel, o debate com os
maguina - ldentificar os diferentes tipos e niveis de | alunos, ou podera promover uma procura
L] Reactiva interactividade segundo uma classificagéo. sistemética na Internet sobre a tipologia da
- Co-activa interactividade e gerir um debate de
. Proactiva - Caracterizar os diferentes tipos de interactividade. | apresentagéo dos modelos encontrados.
- Niveis segundo a acgéo sensorial - Relacionar os diferentes tipos de interactividade
= Elevada com o ambiente de trabalho. - O professor deve fazer uma sintese da
. Média abordagem realizada, conjuntamente com o0s
= Baixa - . . . alunos, de modo a sistematizar as
- Identificar objectos ou solugdes mdiltiplas que | ciassificaces encontradas e, sobretudo, os
- Tipos de interactividade (1) sirvam de exemplo a cada uma das classificagbes | parametros a ter em conta para a
= Linear estudadas. caracterizacao dos diferentes tipos de
- De suporte interactividade que se abordaram.
= Hierarquica
= Sobre objectos
= Reflexiva
= De hiperligagéo
= De actualizagao
= Construtiva
= Contextual
= Contextual global
(1) Esta é uma das classificacoes
possiveis, existentes na literatura da
especialidade, podendo admitir-se outras
tipologias e classificagdes mais ou menos
elaboradas.
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Direcsao-Geral do Inavagso
& de Desenvalvimento Curricular

22 UNIDADE DE ENSINO-APRENDIZAGEM: Introducéo a Teoria da Interactividade CARGA HORARIA: 12 UNIDADES LECTIVAS

Gestao da

Temas/Contetdos Objectivos de Aprendizagem Sugestdes Metodolégicas carga horaria
unidades de 90 min.

- O professor deverd disponibilizar
documentacao (das revistas da especialidade
ou de materiais de divulgacdo) para que, em
pequenos grupos, se faca a analise desses
materiais, propondo-se depois ao grupo de
trabalho/turma, a apresentacdo e debate de
conclusdes.

» Como avaliar solugdes interactivas - Reconhecer caracteristicas de interactividade em
solugdes informéticas online e offline.

» O desenho de solugdes interactivas - ldentificar componentes de interactividade em
produtos digitais.

- ldealizar solucdes tematicas capazes de dar

resposta a problemas de interactividade. - Em pequeno grupo de trabalho, coloca-se o

desafio (ou apresenta-se um problema) para
tentar identificar as caracteristicas de uma
solucéo digital que possa dar resposta a uma
ou mais variaveis relacionadas com a
interactividade:

e  Melhorar um ambiente gréafico

e Dotar um produto de capacidade de
resposta

e  Criar “painéis” de solugbes para uma
ou mais entradas

e Identificar situacbes de
aprendizagem passiveis de
simulacao digital

e Identificar situacbes de simulagdo
que contribuam para a compreensdo
de fenébmenos

e etc.
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32 UNIDADE DE ENSINO-APRENDIZAGEM: Conceitos Basicos Multimédia CARGA HORARIA: 26 UNIDADES LECTIVAS
Gestdo da
Temas/Contetdos Objectivos de Aprendizagem Sugestdes Metodologicas carga horaria
(unidades de 90 min.)
> Tipos de media N - Caracterizar os diferentes tipos de media . o  professor deve  apresentar g Blocos = 39
temporal produtos multimeédia. sempre que possivel, o debate com os horas
- ESIétiCOS alunos_
= Imagem
= Texto - O professor deve fazer uma abordagem
" D'n?‘m'FOS tedrica e simples, por forma a despertar nos
* Audio alunos a consciéncia da importancia da
e Video utilizacdo dos diferentes tipos de media,
e Animacao conteudos e tecnologias multimédia.
- Quanto a sua origem
= Capturados - O professor devera apresentar os diversos
=  Sintetizados - Definir o conceito de multimédia. tipos de media e classifica-los. Na sequéncia
> Conceito de multimédia - Diferenciar modos de divulgacdo de produtos @ desta classificacdo, deve apresentar o
> Modos de divulgagéo de contetidos multimédia Online de Offline. conceito de multimédia como integragéo de
multimédia elementos dos varios media. Os modos de
- Online divulgacdo deverdo ser apresentados em
- Offline - Estabelecer a diferenca entre aplicagdes | articulagéo com o contetdo da Unidade 1.
multimédia lineares e nao-lineares. E conveniente mostrar ~exemplos de
> Linearidade e n&o-linearidade - Distinguir produtos multimédia baseados em = aplicacdes multimédia de varios tipos.
» Tipos de produtos multimédia paginas de baseados no tempo. -~ ]
- Baseados em paginas - O professor deve clarificar a diferenca entre
- Baseados no tempo aplicagbes multimédia lineares e ndo-
- Compreender como ¢ feita a representacéo digital “”95}“_931 de novo em articulagdo com a
> Tecnologias multimédia da informac&o e como é realizada a amostragem, = Matéria da Unidade 1. Deve recorrer a
- Representacio digital a quantizacio e a codificacdo num sistema digital. = €xemplos para ilustrar estes conceitos.
= Amostragem -0 profe;sor devera introduzir as tecnqlqglgs
= Quantizagdo multimédia com recurso a suportes digitais.
= Codificacdo Explicar como ¢é feita a digitalizagdo de
—  Recursos necessarios grandezas naturalmente analdgicas e como &
feita a codificagdo num sistema digital.
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32 UNIDADE DE ENSINO-APRENDIZAGEM: Conceitos Basicos Multimédia

Temas/Contetdos

Objectivos de Aprendizagem

dgidc

Direcsao-Geral do Inavagso
& de Desenvalvimento Curricular

CARGA HORARIA: 26 UNIDADES LECTIVAS

Sugestbdes Metodolégicas

Gestao da
carga horaria

= Hardware
¢ Dispositivos de entrada
e Dispositivos de saida
e Dispositivos de

armazenamento
o Opticos
= CD
* Para gravagéo
° CD-R
°  CD-RW
°  mini-CD

* Sistemas de ficheiros
° IS0 9660 (CDFS)

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3
Extensao Joliet
Extenséo Rock Ridge
Extensao El Torito
° IS0 13346 (ecmA-167)

°  UDF

°  Mount-rainier

* Formatos

°  Audio
CD - Digital Audio
CD-Text

Enhanced music cb

Super Audio CD
Video e dados

CD-ROM XA

Photo-CD

Video CD

- Enumerar os recursos de hardware necessarios
para a construcdo de um sistema multimédia
mencionando algumas caracteristicas elementares
dos seus componentes.

- O professor devera aqui introduzir algumas
bases sobre tecnologias digitais necessarias
a execugdo de produtos multimédia. As
primeiras no¢6es podem ser explicitadas com
0 recurso a um programa de imagem em que
uma imagem é capturada através de um
scanner com alta qualidade e, depois,
recorrendo a um programa de tratamento de
imagem, € mostrada com um numero de
bits/pixel cada vez menor.

- Na descricdo dos recursos de hardware
necessarios a um sistema pessoal
multimédia, deverd elencar os tipos de
componentes e referir as suas caracteristicas
elementares. Sempre que possivel, e tal seja
adequado, devera o professor acompanhar a
explicacdo de normas/tipos com a
apresentacao de exemplos.

- Os alunos deverdo pesquisar informacao
relacionada com o0s conteddos e as
tecnologias multimédia, recorrendo aos
diferentes modos de divulgacéo de contetdos
multimédia.

(unidades de 90 min.)
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32 UNIDADE DE ENSINO-APRENDIZAGEM: Conceitos Basicos Multimédia

Temas/Contetdos

Objectivos de Aprendizagem

dgidc

Direcsao-Geral do Inavagso
& de Desenvalvimento Curricular

CARGA HORARIA: 26 UNIDADES LECTIVAS

Sugestdes Metodolbgicas

Gestao da
carga horéria

Super Video DC
CD multi-sessao

= DVD
* Para gravagao
°  DVD-R,+R
°  DVD-RAM
°  DVD-RW,+RW
°  mini-DVD
* Formatos
Audio
DVD éaudio
°  Video e dados
DVD video
DVD ROM
Hibridos
Blue-ray

0 Magnéticos
= Discos rigidos internos e
externos
= Bandas magnéticas
0 Semicondutores
= Cartbes de memdria
= Pendrives

=  Software
e De captura
e De edicéo
e De reproducao

- Indicar as principais funcdes do software de
captura, de edicdo e de reproducado dos varios
tipos de media.

- O professor devera referir a diversidade de
tipos de software para tratamento dos
diversos tipos de media e as suas funcdes,
recorrendo a exemplos que devem ser
mostrados no proprio computador do
professor. Mostrar que, sobretudo nas
aplicacdes freeware, hd muitos exemplos de
aplicagbes com fungbes muito especificas
como, por exemplo, apenas para conversao
de formatos.

No final, os alunos deverdo ser capazes de
identificar os tipos de periféricos e de
software necessarios a determinados tipos de
tarefas.

Avaliacdo: para além da avaliagdo dos
trabalhos praticos, sugere-se a realizagdo —
apos o fim da Unidade — de um teste escrito
em papel ou numa ferramenta digital de
avaliacao.

(unidades de 90 min.)
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Direcsao-Geral do Inavagso
& de Desenvalvimento Curricular

42 UNIDADE DE ENSINO-APRENDIZAGEM: Utilizag@o dos Sistemas Multimédia CARGA HORARIA: 38 UNIDADES LECTIVAS

Gestao da

Temas/Contetdos Objectivos de Aprendizagem Sugestbdes Metodolégicas carga horaria
(unidades de 90 min.)

Subunidade 1 - Imagem - Reconhecer os diferentes modelos de cores | - O professor deve apresentar nogoes 38 Blocos = 57
usados em suportes impressos e electronicos. basicas sobre definicbes de cores e as horas
» Bases sobre teoria da cor aplicada aos respectivas aplicagbes. Mostrar, recorrendo a
sistemas digitais - Esclarecer como se definem as cores, recorrendo | software adequado, como definir as cores
- Modelos aditivos e subtractivos a software adequado, nos varios modelos. usando os varios modelos. Também é muito
= Modelo RGB util o recurso a software de captura de cores
= Caracteriza¢gdo do modelo em imagens/ecrds e a comparagdo entre as
=  Profundidade de cor descricdes feitas pelos varios modelos das
= Indexacao de cor mesmas cores.
= Paletas de cores
= Complementaridade de cores - Apresentar os esquemas de cores usados
- Modelo CMYK em suportes impressos e electrénicos.
= Caracterizagédo do modelo
= Aplicagdes - O professor deve privilegiar aulas préaticas
- Modelo HSV para que os alunos utilizem o computador e
= Caracteriza¢gdo do modelo estimular o trabalho de grupo.
= Aplicacdes
- Modelo YUV - Os alunos devem usar o computador para
*  Caracterizacdo do modelo acompanharem a apresentacdo, efectuada
= AplicacBes pelo professor, do funcionamento global do
- Modelo HTML hardware e software.

= Caracteriza¢do do modelo

= Aplicagbes
- O professor deve apresentar os formatos de

- Identificar os formatos de ficheiros de imagens | ficheiros de imagem mais comuns e as suas
mais comuns, relevando as caracteristicas mais | caracteristicas mais relevantes para o seu
importantes de cada um, nomeadamente a sua | tratamento digital e inclusdo em produtos
adequacédo ao tipo de suporte onde as imagens vao | impressos e digitais.

ser colocadas.

» Geracao e captura de imagem
- Formatos de ficheiros de imagem
= Formatos mais comuns
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42 UNIDADE DE ENSINO-APRENDIZAGEM: Utilizag@o dos Sistemas Multimédia

Temas/Conteldos

Objectivos de Aprendizagem

dgidc

Direcsao-Geral do Inavagso
& de Desenvalvimento Curricular

CARGA HORARIA: 38 UNIDADES LECTIVAS

Sugestbdes Metodolbgicas

Gestdo da
carga horaria

- Compresséo de imagens
- Retoques de imagem
= Alteracdo dos atributos da
imagem
o Alteracéo da resolugéo
¢ Alteracé@o das dimensbées
o Alteracdo do espaco e/ou modo
de cor
o Alteracdo da profundidade de
cor
o Alteracéo do formato do
ficheiro
e Alteracéo de brilho, contraste e
saturagao
= Adequacéo dos atributos da
imagem ao tipo de documento
e Apresentacdes graficas e
paginas web
e Documentos impressos
e Videos
- Captura de imagens
=  Por scanner
= Por maquina fotografica digital
=  Por outros meios
- Gravacdo em suportes opticos de
memoria
- Gréficos vectoriais
= Nocédo
= Caracteristicas
= Uso de um programa de desenho
- Gréficos bitmapped
= Nocédo
= Caracteristicas
= Uso de um programa de pintura

- Demonstrar como efectuar conversao
de formatos de ficheiros.

- Explicar o que é a compresséo de imagens.

- Retocar e melhorar imagens alterando os atributos
das mesmas.

- Alterar atributos de imagens para uma melhor
adequacdo a sua utilizacéo.

- Proceder com eficacia a captura de imagens
através dos dispositivos em estudo.

- Conhecer software de gravagdo, organizacdo e
exibicdo de imagens em suportes Opticos de
memodria.

- Distinguir imagens vectoriais e de mapa de bits,
enunciando as caracteristicas mais importantes de
cada um.

- Criar desenhos e criar efeitos em cada um dos
tipos, recorrendo a software especifico.

- O professor deve também apresentar os
atributos mais significativos das imagens
digitais e, através de software adequado,
ensinar e levar a pratica a edigdo basica de
imagens digitais, incluindo a converséo de
formatos. Os alunos devem ser levados a tirar
conclusdes sobre os resultados das
operagBes que efectuarem.

- O professor deve transmitir aos alunos as
bases sobre a captura de imagens, assim
como sobre a geracdo de imagens vectoriais
e de mapas de bits, sempre recorrendo a
software adequado. Naturalmente, devera ser

feita uma articulagho com os pontos
anteriores.
No final, dever8o ser experimentados

produtos para organizacdo de imagens
gravadas, assim como a sua gravacao e
exibicdo em suportes magnéticos e opticos,
trabalho que podera ser concluido com a
realizacdo de um mini-projecto.

Nota:

O GIMP, ferramenta livre de desenho com
possibilidades de utilizagdo em ambiente
Windows e Linux, € uma interessante solugéo
para muitas destas actividades.

(unidades de 90 min.)
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Temas/Contetidos

Combinag¢éo de ambos os tipos

Subunidade 2 - Texto

» Formatacéo de texto

Conjuntos de caracteres

= ASCII

= Unicode
= Qutros
Fontes

= Caracteristicas das fontes

= Fontes bitmapped, Typel,
TrueType e OpenType

= Uso de um gestor de fontes

= Uso racional das fontes

Subunidade 3 - Som

» Aquisicao e reproducdo de som

Formatos de ficheiros

= N&o comprimidos

=  Comprimidos

Software

= De captura de som

= De reproducdo de som

= De edicdo de som

= De conversao de formatos

= De gravacdo em suporte 6ptico

Objectivos de Aprendizagem

- Combinar ficheiros de ambos os tipos.

- Reconhecer a importdncia da escolha de
caracteres e fontes e os critérios a usar na
formatacado de texto em diversos tipos de suportes.

- Utilizar adequadamente um gestor de fontes.
- Analisar de forma critica 0 uso de fontes em
documentos de diferentes tipos.

- Conhecer as nocgOes basicas sobre captura,
edicdo e gravagdo, em suportes de memodria
auxiliar, de sons em diferentes formatos.

- Converter formatos de ficheiros.

- Capturar, editar e gravar sons num suporte optico.

dgidc

Direcsao-Geral do Inavagso
& de Desenvalvimento Curricular

CARGA HORARIA: 38 UNIDADES LECTIVAS

Sugestdes Metodolégicas

- O professor deve apresentar nogdes sobre
formatagdo de caracteres e fontes, com vista
a formatacdo de texto em produtos
multimédia.

- O professor deve explicitar a importancia da
escolha de fontes, assim como as suas
caracteristicas basicas, tipos existentes e os
critérios a usar na sua utilizacdo em diversos
tipos de suportes. Depois, devera levar os
alunos a usarem um gestor de fontes e a
analisar de forma critica o uso de fontes em
documentos de diferentes tipos.

Sugere-se a obtengcdo em produto final *.pdf,
e reportar ao hiper texto como uma légica
propria da Internet para solu¢des multimédia.

- O professor devera apresentar as bases
sobre a captura, edicdo, compressdo e
armazenamento em suporte Optico de sons.
No final, deverd ser realizado um mini-
projecto em que os alunos deverdo gravar e
editar sons e gravé-los num suporte éptico.

Gestao da

carga horéaria
unidades de 90 min.
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Temas/Conteldos

Objectivos de Aprendizagem
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CARGA HORARIA: 38 UNIDADES LECTIVAS

Sugestbdes Metodolbgicas

Gestdo da
carga horaria

Subunidade 4 - Video

» Aquisicao, edicdo e reproducao de video

- Standards
= Analdgicos
e PAL
e NTSC
e SECAM
= Digitais
AVI
MOV
mpg
Macromedia Flash
Outros
- Compressao
= Necessidade da compressao
= Quando e como aplicar a
compressao
= Codecs
- Uso de hardware
= De captura
= De reproducgéo
- Uso de software
= De edicdo
= De conversao de formatos
= De reproducgéo
= De gravacdo em suporte 6ptico

- Explicitar as nog¢Bes basicas sobre a captura,
edicdo e gravagdo, em suportes de memodria
auxiliar, de video digital.

- Utilizar adequadamente o hardware e o software
necessarios a captura de video e o0 seu

armazenamento no disco rigido do computador.

- Utilizar programas de edi¢éo de video e criagdo de
CD e/ou DVD video.

- Capturar, editar e gravar um video num suporte
Optico.

- O professor deve comecar por apresentar
algumas nocgdes basicas sobre captura,
armazenamento e reprodugcdo de video
digital, incluindo alguns standards envolvidos
e salientando questfes como a compressao e
a necessidade de codecs. Em seguida,
devera apresentar o hardware e o software
necessarios a captura de video e o0 seu
armazenamento no disco rigido do
computador. Deverad ser dada aos alunos a
oportunidade de experimentarem estes
recursos.

Depois, deverd apresentar um programa de
edicao de video e ainda outro para criagdo de
CD e/ou DVD video. A opgéo por um pacote
de software que permita todas as operacdes
ou por um conjunto de programas dever ter
em conta a facilidade de utilizacdo por parte
dos alunos.

No final, deverd ser realizado um mini-
projecto em que os alunos deverdo compor
um video e grava-lo num suporte éptico.

(unidades de 90 min.)
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Temas/Conteldos

Objectivos de Aprendizagem
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CARGA HORARIA: 38 UNIDADES LECTIVAS

Sugestbdes Metodolbgicas

Gestdo da
carga horaria

Subunidade 5 - Animacéao

» Animacéo 2D
-  Técnicas de animagédo em

computador
= Captura e geracao de sequéncias
de imagens

= Com recurso a layers

= Usando sprites

= Key frame

- Uso de software de animagéo

= GIFs animados

= Geracao de ficheiros SWF

= Interpolagdo de movimento
(motion teewning)

= Interpolacdo de formas (shape
tweewning ou morphing)

=  Gréficos animados

= Qutros

Subunidade 6 - Publicacao

» Divulgacgéo de videos e som via rede
- Métodos
= Streaming
= Download progressivo
= Download
- Recursos necessarios
- Codecs especificos
- Producédo
- Uso de software servidor e cliente

- Conhecer algumas técnicas de animacéo digital.

- Realizar um mini-projecto de animagéo digital
com software de animacéao 2D.

- Reconhecer os métodos, as tecnologias e 0

software necessario para a divulgagdo de videos e

som a partir de um servidor de uma rede.
- Aplica-los em software cliente e servidor.

- O professor deve apresentar algumas
técnicas de animacgéo digital, acompanhada
de exemplos. Em seguida, deverdo ser
apresentados alguns exemplos de software
de animagdo 2D que os alunos deveréo
experimentar para a realizacdo de mini-
projectos.

- Dar a conhecer métodos actualmente
usados para a criacdo de animagdo em
computadores  pessoais e  apresentar
software para a geracdo de animagBes com
diferentes graus de complexidade e de tipo
de produto final.

- O professor devera apresentar, com o0
auxilio de exemplos, os trés métodos
existentes, as tecnologias e o software
necessario para a divulgacdo de ficheiros de
video e de ficheiros de sons através de uma
rede, por exemplo, montando uma estacéo de
rddio online. Em seguida, os alunos
preparardo alguns dos materiais por si
elaborados anteriormente para divulgacdo a
nivel da Intranet e da Internet para depois
serem divulgados a partir de um servidor,
podendo recorrer a uma aplicacdo servidora
especifica. Também deverdo, naturalmente,
trabalhar com aplicagbes clientes e ai
experimentar a necessidade da importagédo
de codecs e plug-ins.

(unidades de 90 min.)
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IV — Bibliografia

Livros

Genéricos

Chapman, N. & Chapman, J. (2004). Digital Multimédia (22 ed.). John Wiley & Sons.

[Concebido como fundamento para um curso multimédia, este livro cobre principios basicos de cada tipo de media — texto, gréaficos, audio, animagao e video — descrevendo a
sua digitalizacdo e processamento em situa¢gfes que surgem quando os media sdo combinados.]

Colin, S. M. H. (2002). Dictionary Of Multimedia (32 ed.). Peter Collin Pub.

[Dicionario muito completo de termos multimédia.]

Dabbs, A. (2002). Interface Design: Effective Design of Graphical User Interfaces for the Web and Multimedia Pages. Watson-Guptill Publications.

[Embora orientado para a Web, este livro apresenta nogdes e praticas fundamentais para o desenho e a criagdo de interfaces.]
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Lehman, C. (2002). Creating Dynamic Multimedia Presentations (Using Microsoft Power Point) (32 ed.). South-Western College Pub.

[Este livro ajuda na criacdo de apresentacdes graficas capazes de cativar as audiéncias e tirando todo o partido do software.]

Luscombe, D. & Roscoe, A. (2005). Freewave. Booth-Clibborn.

[Uma combinacgédo de livro e DVD, em que os trabalhos realizados por muitos profissionais sdo decompostos e todos os elementos que os compdem estdo no DVD. Um
trabalho extremamente original e Util para quem quer conhecer os segredos dos profissionais de design multimédia. ]

Marques, A. (2002). A Gravacao de CDs e DVDs. Lisboa: Centro Atlantico.

[Este é um livro que explora as diversas vertentes e potencialidades da gravagéo éptica. Desde a cdpia de um CD, copias de seguranga de dados nos nossos PC, passando
por compilagdes de musica em formato MP3 até a restauragdo audio analdgica e preservagdo de gravacdes antigas de video.]

Mayer, R. (2005). Cambridge Handbook of Multimedia Learning. Cambridge: Cambridge University Press.

[Este livro faz uma abordagem diferente dos outros nesta lista, j& que discute a aprendizagem através de produtos multimédia. Fundamental para professores e todos aqueles
gue se interessam pelas novas formas de comunicagao.]
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Shuman, J. & Shuman, J. (2002). Multimedia Concepts, Illustrated Introductory (22 ed.). Boston: Course Technology.

[Uma aproximagcéo visual e flexivel & aprendizagem do multimédia, incluindo o som, a animacéo e o video, assim como a distribui¢cdo de ficheiros multimédia.]

Vaughan, T. (2002). Multimedia: Making it Work (62 ed.). McGraw-Hill Osborne Media.

[Um guia passo a passo e muito acessivel sobre a criagéo de produtos multimédia de vérios tipos: apresentagdes gréficas, CD-ROM e web sites.]

Ze-nian, L. & Drew, M. (2004). Fundamentals of Multimedia. Prentice Hall.

[Este livro oferece material que vai do introdutério ao avancado, em todos os aspectos mais relevantes do multimédia, incluindo apontadores para sites e demonstracdes. Os
tépicos incluem uma introduc&o ao multimédia, graficos, modelos de cores em imagem e video, bases sobre 4udio digital, compressao sem perdas, standards de compresséo
de imagem, técnicas de compresséo de video, técnicas elementares de compresséao de audio, redes multimédia e ainda mais.]
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Imagem

Adobe Creative Team (2003). Adobe Photoshop CS Classroom in a Book. Adobe Press.

[Uma combinacéao de livro e CD-ROM.]

Alves, W. (2005). CorelDraw 12 em portugués, teoria e pratica. S&o Paulo: Erica.

[Apresenta as principais técnicas de desenvolvimento de ilustracdes no CorelDraw 12.]

Centeno, A. (2002). Fundamental do Corel Photo-Paint 10. Lisboa: FCA — Editora Informatica.

[Com este livro, aprenda passo a passo, e com exemplos praticos, a trabalhar com o Photo-Paint 10 e crie grafismos de qualidade profissional. Aborda, entre outros, os
seguintes temas: Manipular imagens; Transformar objectos; Utilizar Mascaras; Aplicar Filtros. O livro apresenta em paralelo os programas em Portugués e Inglés, o que o
torna ideal para os utilizadores de ambas as versdes.]

Centeno, A. & Carvalho, F. (2002). CorelDraw 10 curso completo. Lisboa: FCA — Editora Informatica.

[Livro para alunos e professores. Obra de referéncia, apresenta uma vertente tedrica apoiada por conceitos basicos e uma faceta pratica que guia o leitor, passo a passo, na
execucdo de exercicios. O livro inclui ainda um CD-ROM que contém uma trial version do CorelDraw 10.]
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Ferreira, F. (2002). Fundamental do Photoshop 7. Lisboa: FCA — Editora Informatica.

[Este livro apresenta as enormes potencialidades da mais recente versdo deste programa, em ambiente Windows ou Macintosh, guiando o leitor através da construcdo de
exemplos simples e ilustrados, que facilitam a compreensédo e aumentam a rapidez de aprendizagem. Ao longo de todo o livro séo incluidas explicacdes para o ImageReady,
bem como um vasto leque de exercicios propostos, que permitem ao leitor praticar os conhecimentos obtidos durante a leitura.]

Ferreira, F. (2002). Microsoft PhotoDraw 2000 Para Todos Nos. Lisboa: FCA — Editora Informatica.

[Com este livro e com um Unico programa — PhotoDraw 2000 —, descubra como pode encontrar todas as explica¢ges e ferramentas para as suas necessidades de projecto,
mesmo sem qualquer experiéncia anterior. Este livro ir4 ajuda-lo a criar imagens de qualidade profissional.]

Ferreira, F. (2003). Photoshop 7 - Curso Completo. Lisboa: FCA — Editora Informatica.

[Livro com muitas ilustragfes e com dezenas de exemplos e exercicios resolvidos, pretende ser um curso completo do Photoshop e do ImageReady, de interesse tanto para
iniciantes como para utilizadores experientes.]

Florindo, M. & Afonso, C. (2003). Fotografia Digital Depressa & Bem. Lisboa: FCA — Editora Informatica.

[Para aprender, entre outros temas: Como funciona uma maquina fotografica digital; Quais os diferentes tipos de formatos de imagem e de compressao adequados a
diferentes finalidades; Qual o tipo de PC e de impressora adequado para trabalhar com fotografia digital; Como fotografar utilizando os modos automético, semi-automético e
manual; A copiar as fotografias para o PC; A usar as ferramentas do Windows XP para copiar as fotografias para o PC; A efectuar tratamento de imagens e efeitos artisticos
para as suas fotografias.]
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Guedes, A. (2003). Fundamental do Paint Shop Pro 8. Lisboa: FCA — Editora Informatica.

[Livro para alunos e professores. Para conhecer detalhadamente as funcionalidades e as opcdes do P.S.P, explora-lo na Internet e testar conhecimentos com exercicios
praticos.]

Oliveira, H. (2003). Fundamental do Fireworks MX. Lisboa: FCA — Editora Informatica.

[Este livro apresenta as principais potencialidades da mais recente versao deste programa, ilustradas por diversos exemplos praticos.]

Pereira, A. (2005). Curso Avancado de Paint Shop Pro 9 e 8. Lisboa: FCA — Editora Informatica.

[Explore as capacidades de nivel intermédio e avancado das Ultimas versdes do Paint Shop Pro. Esta obra explica como editar e criar imagens com a maior versatilidade, seja
a nivel profissional ou de entretenimento. Inclui exemplos e exercicios ao longo da obra, assim como um capitulo com projectos completos, acompanhados de explicagbes
detalhadas. Inclui ainda ofertas Uteis no site FCA.]

Pinto, M. et al. (2005). F@ntasTIC — 10° ano — Ensino Secundario. Porto: Edicdes ASA.

[Este manual do 10° ano inclui dois capitulos sobre imagem vectorial e imagem mapa de bits.]
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Pinto, I. & Rodrigues, A. (2003). Photoshop 7 — Referéncia Profissional. Lisboa: FCA — Editora Informatica.

[Este livro destina-se tanto a profissionais como a principiantes e apresenta, ilustra e explica, de forma exaustiva, todas as ferramentas, paletas e menus.]

Primo, L. (2004). Estudo dirigido do Coreldraw 11 em portugués. S&o Paulo: Editora Erica.

[Livro para aprender a usar o programa na sua versao 11 a nivel basico e intermédio.]

Primo, L. (2004). Estudo dirigido do Coreldraw 12 em portugués. S&o Paulo: Editora Erica.

[Livro para aprender a usar a versao 12 a nivel basico e intermédio.]

Schwartz, S. & Davis, P. (2004). Coreldraw 11 Passo a Passo Lite. Sdo Paulo: Makron Books.

[Este livro apresenta 0os novos recursos e técnicas do CorelDRAW 11. Repleto de sugestdes e ilustragdes, para aprender o que precisa para criar desenhos profissionais e
dominar o design gréfico.]

Urbano, M. (2002). Guia Pratico do Adobe Photoshop 7. Lishoa: Centro Atlantico.
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| [Este guia apresenta uma colectanea de conselhos, sugestdes e técnicas relativas ao uso da versdo 7 em diante, no tratamento de imagens em computador.]

Urbano, M. (2003). Paint Shop Pro 8. Lisboa: Centro Atlantico.

[Quer as suas imagens sejam construidas de raiz com o Paint Shop Pr6, quer sejam importadas de camaras fotograficas digitais ou de scanners, este livro mostra-lhe todas as
operacdes necessérias a realizar com a verséo 8.1 do Paint Shop Pro, incluindo a montagem de uma imagem em diversas camadas (layers) e a utilizacdo de uma biblioteca
impressionante com mais 100 efeitos especiais.]

Wilkinson, B. (2004). Coreldraw 12, the official guide. California: McGraw-Hill / Osborne.

[Guia oficial da verséo 12.]

Som
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Carvalho, F. (2003). Composicéo e Producédo Musical com o PC. Lisboa: FCA — Editora Informatica.

[Com este livro, aprenda com facilidade: acustica, processamento digital de sinais e compresséo de 4udio digital; MIDI: especificacdo, linguagem, standard, efeitos, feeling e
realismo; Sintetizadores por software, amostras e loops; Converséo para MP3; Gravacdo em CD &udio.]

Johson, D. & Broida, R. (2001). How To Do Everything With MP3 and Digital Music. McGraw-Hill Osborne Media.

[Com este livro, aprende a criar os seus CD de MP3, mas também bases sobre edicdo de som, assim como de audicdo. Optimo para principiantes.]

Texto
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Headley, G. (2004). The Encyclopedia of Fonts. Cassell lllustrated.

[Um guia muito completo das fontes existentes.]

Jones, G. E. (2001). Fonts: A Guide for Designers and Editors. Universe.

[Um guia para a utilizacao e criagcao de fontes em varias aplica¢des. Imprescindivel.]

Video
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Cardoso, B. (2003). Video digital no PC. Lisboa: FCA — Editora Informatica.

[Utilizando, sempre que possivel, o hardware mais acessivel e software gratis ou livre, este livro ensina, através de exemplos praticos de utilizagdo dos programas, como
digitalizar, editar, converter e gravar video digital com o PC.]

Dunn, J. (2003). Aprender Mais Video Digital. Lisboa: McGraw-Hill.

[Livro muito acessivel sobre o tratamento digital de video.]

Rubin, M. (2001). The Little Digital Video Book (12 ed.). Peachpit Press.

[Foca as técnicas de filmagem e edicdo, mostrando como comecar e terminar projectos de video. Ndo depende de nenhum programa em especial, pelo que o torna Gtil para
qualquer utilizador.]

Underdahl, K. (2003). Digital Video for Dummies (32 ed.).

[Mais um livro desta série que torna tudo mais facil. Optimo para principiantes.]

Urbano, M. (2002). Producéo para Internet e Video. Lisboa: FCA — Editora Informatica.
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| [Neste livro encontrara os principais conceitos envolvidos na criagdo de sites para Internet e na criacdo de materiais audiovisuais para televisao e para o mercado de video.]

Animacao
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Ferreira, P. (2002). Flash MX — Conceitos e pratica. Lisboa: FCA — Editora Informatica.

[Livro para utilizadores profissionais, estudantes e professores. Aborda, entre outros temas, as técnicas de animagéo, incorporacdo de média, formularios e programagdo em
ActionScript. Exemplos e resolucdo dos exercicios propostos na pagina desta obra no site da FCA.]

Ferreira, P. (2004). Flash MX 2004 — Conceitos e pratica. Lisboa: FCA — Editora Informatica.

[Livro para utilizadores profissionais, estudantes e professores. E uma obra que pretende dar a conhecer as potencialidades da versdo MX 2004 nas vertentes do design,
desenvolvimento e programagdo. Exemplos e resolucdo dos exercicios propostos na pagina desta obra no site da FCA.]

Gongalves, A. (2004). O Guia Préatico do Macromedia Dreamweaver MX 2004. Lisboa: Centro Atlantico.

[A autora comega por apresentar neste livro as principais novidades da versdo MX 2004; de seguida, faz uma introducdo aos conceitos basicos de webdesign, ao que se
seguem mais de 30 capitulos onde se detalha o funcionamento do programa, desde a inclusédo de imagens, links, folhas de estilo, tabelas, elementos de Flash, formularios,
frames, layers, templates, behaviors em Javascript, animac¢6es nas Timelines, com HTML, XHTML e XML.]

Helder, O. (2005). Flash MX 2004 Depressa & Bem. Lisboa: FCA — Editora Informéatica.
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[Esta obra, reforcada com exercicios praticos, resolvidos passo a passo ao longo dos capitulos, permitir-lhe-a criar animacdes multimédia em poucos minutos. Inclui um
capitulo introdutdrio a linguagem ActionScript do Flash.]

Lobo, M. (2002). Flash MX & 5 — Optimizacéo de sites. Lisboa: FCA — Editora Informatica.

[Este livro, destinado a quem ja tem experiéncia de utilizagcdo do Flash, oferece uma perspectiva global e profunda de todas as capacidades do Flash. Exemplos e resolugao
dos exercicios propostos na pagina desta obra no site da FCA.]

Lobo, M. (2004). Curso avangado de Flash MX 2004. Lisboa: FCA — Editora Informatica.

[Esta obra permite aos designers e programadores aprenderem a integrar video, musica, texto e outro tipo de grafismo, de forma estatica ou dindmica e, assim, criarem
conteldos interactivos, apresentagdes multimédia, aplicacdes e interfaces de utilizador.]

Manzi, F. (2002). Flash MX — Criando e animando para a Web. S&o Paulo: Erica.

[Livro para utilizadores profissionais, estudantes e professores que desejam utilizar a fundo o Flash MX.]

Manzi, F. (2003). Dreamweaver MX — Utilizando totalmente. S&o Paulo: Erica.
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| [Livro para utilizadores profissionais, estudantes e professores que desejam utilizar a fundo o Dreamweaver.]

Oliveira, H. (2004). Fundamental do Dreamweaver MX 2004. Lisboa: FCA — Editora Informatica.

[Obra para aprender a: planear e configurar um site, criar documentos HTML, inserir e formatar contetido (texto, imagens, etc.), optimizar um site.]

Oliveira, H. (2005). Flash MX 2004 Depressa & Bem. Lisboa: F C A - Editora Informatica.

[Através deste verdadeiro “Livro de Exercicios”, da autoria de Helder Oliveira, especialista em livros sobre programas de design Web, comece a partir de hoje a trabalhar com
o Flash MX 2004, em Windows e Mac. Aprenda fazendo exercicios praticos: através de exercicios praticos, explicados passo a passo, aprenda a trabalhar com esta
ferramenta fundamental para design e animagao para a Internet e criagdo de apresentagdes profissionais para CD/DVD. Aprenda vendo: através de ilustragcdes detalhadas e
uma linguagem acessivel, clara e explicativa, aprenda os principais conceitos e técnicas desta aplicacdo profissional para a criagdo de conteddos ricos em componentes
dindmicas, interactivas e multimédia em mudltiplas plataformas. Va mais além: a partir de uma introducéo a linguagem de programacéo ActionScript e behaviours do Flash,
inicie-se no desenvolvimento profissional de aplicacdes.]

Rabb, M. (1993). The Presentation Design Book: Tips, Techniques & Advice for Creating Effective, Attractive Slides, Overheads, Multimedia Presentations,
Screen Shows (22 ed.). Ventana Communications Group.

[Ideias sobre como tornar os efeitos visuais cativadores, inovadores e apropriados as audiéncias.]

Tadeu, M. et al. (2003). Fireworks MX — Conceitos e praticas. Lisboa: FCA — Editora Informatica.
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[Este livro apresenta as principais potencialidades da mais recente versao deste programa, ilustradas por diversos exemplos praticos. No final de cada capitulo é proposto um
exercicio, cujo objectivo final € a constru¢cdo da maqueta de um site. Destina-se tanto aos utilizadores menos experientes, como a profissionais e autodidactas.]

Complemento de informacéo e diferenciacdo de recursos
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Unidade 1

Nesta unidade, poderéo ser utilizadas como suporte a aprendizagem, embora com diferentes graus de profundidade, as seguintes linguagens em termos de opgao:

Microsoft C#
Microsoft Visual Basic

Java

Para qualquer delas, existem interpretadores/compiladores gratuitos, nomeadamente:

0  Microsoft C#
Free Microsoft Visual C# 2005 Express Edition

http://msdn.microsoft.com/vstudio/express/visualcsharp/

0 Microsoft Visual Basic
Free Microsoft Visual Basic 2005 Express

http://msdn.microsoft.com/vstudio/express/vb/

o Java
NetBeans

http://www.netbeans.org/community/releases/50/index.htmi

Mais recursos semelhantes em:

http://www.thefreecountry.com/compilers/
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Laurel, B. (1993). Computers as Theatre. Addison Wesley Ed.
http://www.acfas.ca/congres.

Gentner, D. & Nielsen, J. The Anti-Mac Interface.
http://www.acm.org/cacm/AUG96/antimac.htm.

McNabb, M. et al. (1998). Learning Trough Technology. North Central Regional Educational Laboratory.
http://www.ncrel.org/tandl/homepage.htm.

Newby, M. & Fisher, D. (1997). Development and Use of the Computer Laboratory Environment Inventory.

http://www.curtin.edu.au/conference/ASCILITEQ7/papers/Newby/Newby.html

Norte, M. B. Computador: da ficgdo cientifica a realidade da sala de aula.
http://www.pitt.edu/~mnorte/second.html.

Rokeby, D. (1998). The Construction of Experience: Interface as Content.
http://www3.sympatico.ca/drokeby/experience.html

Rosnay, J. (1999). La Société de I'Information au XXle Siécle. Paris: Ramses.
http://194.199.143.5/derosnay

Shedorf, N. What is Interactivity?
http://www.nathan.com/thoughts/interpres/
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Sherry, L. et al. (1997). Situative Design Issues for Interactive Learning Environments: The problem of group coherence. Anual Meeting of AERA.

http://carbon.cudenver.edu/~Isherry/cognition/scard97.html

Sims, R. (1997) Interactivity: A Forgotten Art.
http://www.gsn.edu/~docs/interact

Sims, R. (2001). From Art to Alchemy: Achieving Success With Online Learning. Victoria, Australia: Deakin University.

http://it.coe.uga/itforum/paper55/papers55.htm

Souleles, N. (1998). Interactivity in Teaching and Learning. Sydney, Australia: KvB Institute
of Technology.
http://www.kvb.edu.au/00.htm

Suppes, P. Models for Brain-Wave Recognition of Words and Associated Data Analysis.
http://minerva.acc.virginia.edu/~philos/uvachi/suppes.htm

Taylor, C. (1999). Interactivity. San Marcos, California: California State University.
http://public.csusm.edu/public/curtis/interactivity/hypertextual.html

Woolley, D. R. (1994). PLATO: The Emergence of Online Community.
http://thinkofit.com/plato/dwplato.htm
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Livros

\ Barker, P. (1993). Exploring Hipermédia. Londres: Ed. Kogan Page, Ltd.

Bibeau, R. (1997). Planifier I'intégration des technologies de l'information et de communication a I'école. In Entretiens de 'ORME (22 ed.). Marseille: CRDP
d’Aix-Marseille.

\ Blakey, E. & Spence, S. (1990). Developing Metacognition. Syracuse, New York: ERIC Clearinghouse on Information Resources.

\ Fowell, S. P. et al. (1996). A Educacéo do futuro, o futuro da Educacédo. Porto: Ed. ASA.

\ Gilder, G. (2000). TELECOSM - How Infinite Bandwidth Will Revolutionize Our World. Free Press.

\ Guislain, G. (1994). Didactica e Comunicacao. Porto: Ed. ASA.

\ Laurel, B. et al. (1990). The Art of Human-Computer Interface Design. Addison-Wesley Publishing Co.

\ Levy, P. (1994). L’Intelligence Collective: Pour une Anthropologie du Cyberspace. Paris: Ed. La Découverte.

\ Levy, P. (1995). A Maquina do Universo, Criagdo, Cognigdo e Cultura Informatica. Ed. Instituto Piaget.

\ Levy, P. (1997). Cyberculture, Rapport au Conseil de L'Europe. Paris: Ed. Odile Jacob.

\ Murray, J. H. (1998). Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace. Cambridge: The MIT Press.

\ Papert, S. A. (1997). A Familia em Rede. Lisboa: Reldgio d’Agua.

\ Papert, S. A. (1999). Mindstorms: Children, Computers and Powerfull Ideas (22 ed.). Basic Books.

Senge, P. M. (2000). Schools that Learn — a Fifth Discipline Fieldbook for Educators, Parents, and Everyone who cares about Education. New York:
Doubleday Ed.

\ Sergiovanni, T. J. (1994). Building Community in School. San Francisco: Jossey Bass Ed.

‘ Skilbeck, M. et al. (1998). Na Sociedade da Informacéo. Porto: Ed. ASA.
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Unidades 3 e 4

Web sites

e Directério de recursos multimédia

http://lwww.scala.com/multimedia

Directdrio sobre recursos multimédia, permanentemente actualizado.

e Sites com aplicacdes nos regimes shareware e freeware

e http://www.snapfiles.com

e http://www.handyarchive.com

e http://www.neverexpires.com

e http://downloads.asp-shareware.com

e http://www.jumbo.com

e http://www.newfreeware.com

e http://download.com

e http://www.thefreesite.com

e http://lwww.freewarefiles.com

e http://ww.tucows.com

Todos estes sites contém imensas aplicagdes freeware, shareware ou de demonstragdo, devidamente categorizadas.
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e http://sourceforge.net/softwaremap/trove list.php

Software open-source para varios sistemas operativos.

Recursos multimédia

e http://www.videohelp.com

Site fabuloso sobre gravacédo de video digital.

e http://www.doom9.0rg

Outro site muito bom sobre video digital e gravagao de DVD. Possui imensos recursos, nomeadamente licdes para tarefas comuns.

e http://kino.schirmacher.de

Directério de recursos sobre video em Linux.

e http://lwww.heroinewarrior.com/index.php3

Homepage do Cinelerra — software de edi¢do de video em Linux.

e http://graphicssoft.about.com/

Software gréafico na About.

e http://www.imaging-resource.com
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Recursos sobre fotografia digital.

e http://www.library.cornell.edu/preservation/tutorial/contents.html

Captura digital de imagens — excelentes tutoriais.

e http://lwww.kodak.com/eknec/PageQuerier.jhtml?pg-path=2/3/38&pg-locale=en_US

LicBes sobre fotografia da Kodak.

e http://www.iar.unicamp.br/disciplinas/fotografiadigital

Artigos sobre fotografia digital em Portugués.

e http://www.sampaonline.com.br/especiais/fotografiadigital/fotografia_digital.htm

Artigos sobre fotografia digital em Portugués.

e http://en.wikipedia.org/wiki/Multimedia

Multimédia pela Wikipedia. Optimo para iniciantes.

e http://en.wikipedia.org/wiki/Digital audio

Audio digital pela Wikipedia. Optimo para iniciantes.

e http://en.wikipedia.org/wiki/Digital video

Video digital pela Wikipedia. Optimo para iniciantes.

e http://en.wikipedia.org/wiki/Animation
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Animagcéo pela Wikipedia — éptimo para iniciantes.

e http://www.microsoft.com/windows/windowsmedia/default.aspx

Site da Microsoft sobre o seu software multimédia.

e http://www.microsoft.com/typography/AboutFontsOverview.mspx

Site da Microsoft sobre fontes.

e http://graphicdesign.about.com/

Site da About sobre design grafico — muito Gtil para todas as unidades.

e http://office.microsoft.com/en-us/assistance/HP052543711033.aspx

Site da Microsoft com dicas sobre uso de fontes em apresentacdes.

e http://graphicdesign.about.com/od/fonts/

Site da About sobre fontes.

e http://homevideo.about.com/od/videoanddvdhardware/

Site da About sobre hardware relacionado com DVD - leitores, gravadores, etc.

e http://dvr.about.com/

Site da About sobre gravagéo de video digital.

Aplicagdes Informaticas B - 12° ano 51 de 53




dgidc

Direcsao-Gerol de Inavegee
& de Desenvalvimento Curricular

e http://animation.about.com/

Site da About sobre animagéo.

e http://www.ulead.com/edu/

Site da Ulead dedicado a fotografia e video digitais na sala de aula, incluindo planos para aulas e ideias para projectos.

e http://www.burnworld.com/

Site sobre gravacéo de CD e DVD.

http://www.rdpslides.com/pptfag/FAQ00156.htm

Conversao de apresentacdes em PowerPoint para DVD.

e Www.jasc.com

Redirecciona para o site oficial do Paint Shop Pro. Permite efectuar o download para a versédo shareware; ligag6es para tutores online.

e WWW.pPpSpug.org

Site do Paint Shop Pro Users Group.

e www.toutsurpsp.com

Relacionado com o Paint Shop Pro, contém fichas préaticas e exemplos de trabalhos realizados no PSP.
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e www.corel.com

Site oficial do CorelDraw.

e www.geocities.com/siliconvalley/horizon/5557/draw/coreldrawmenu.htm

Este site disponibiliza tutores e exemplos de trabalhos praticos realizados com o CorelDraw.

e www.ocreat.com/logiciels.htm

Site francés sobre o Corel Draw e outros programas de imagem.

CD-ROM

\ (2002) Impresséao de Fotografias Para Totds — (Win). Porto: Porto Editora.

\ (2002) MP3 Para Totés — (Win). Porto: Porto Editora.
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