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Resultados da aprendizagem e competéncias

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
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Compreender os desafios educativos e formativos suscitados pelas tecnologias emergentes e os requisitos da sociedade atual;

Selecionar e utilizar, de forma auténoma, ferramentas de autor multimédia visando a concegéao de produtos educativos;

Utilizar tecnologias de edigdo de imagem, de audio e de video;

Conceber produtos multimédia educativos potenciadores do desenvolvimento cognitivo dos alunos;

Divulgar ou publicar os produtos desenvolvidos nos sistemas de informagéo atuais (em rede, em DVD ou CD);

Aplicar os principios basicos da pré-producéo, producdo e pds-producdo multimédia, bem como as metodologias, técnicas e ferramentas de modelagéo e
especificacédo de aplicacdes multimédia;

Desenvolver projetos educativos que permitam integrar as TIC em contextos de aprendizagem, com base em metodologias ativas de raiz construtivista e socio-
construtivista;

Cgméareender os principios basicos teéricos da produgdo multimédia usando as tecnologias mais recentes para a sua criagao e publicagéo, desenvolvendo uma
atitude pro-ativa.

Pré-requisitos

Antes da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
Utilizar Tecnologias de Informacé@o e Comunicagao ao nivel do utilizador.

1-

Contetdo da unidade curricular

Introducéo a Multimédia. 2- Texto e Tipografia. 3- Imagens e Gréficos. 4- Animagcéo. 5- Audio. 6- Video. 7- Interface e espaco virtual. 8- Aplicagdes Multimédia. 9-

Desenvolvimento Multimédia. 10- Utilizacéo de tecnologias multimédia.

1.

2.

3.

4.

5.

Conteldo da unidade curricular (versédo detalhada)

Introducéo a Multimédia:

- Definicé@o e nogdes basicas

- Linguagens Audio, Scripto e Visual e linguagens mistas

- Tipos e formatos de Media

- Tecnologias bésicas

- Componentes da matriz dos produtos multimédia

- Tecnologias béasicas

- Caracteristicas dos produtos e componentes multimédia

- AplicagBes multimédia

Texto e Tipografia:

- Tipos e caracteristicas formais da letra

- Influéncia do suporte na legibilidade

- Métodos e critérios de composicéo e sistematizacéo do texto
- Tecnologias de texto

- Formatos e tipos de ficheiros

- Hipertexto, linguagem HTML e paginas Web

- Boas praticas na concegédo de paginas Web educativas
Imagens e Gréficos:

- Imagem mapa de bits e imagem vectorial e suas principais caracteristicas
- Sistemas de Cor e conversao entre sistemas de cor

- Aquisicao, digitalizagao e registo de imagem

- Tecnologias de imagem

- Formatos e tipos de ficheiros de imagem

- Boas praticas na edigao e tratamento de imagem e de desenho gréfico vetorial
- Boas praticas na aquisicéo, edi¢éo e utilizacdo de imagens para diferentes suportes
Animacao:

- Da animacéo tradicional a animacéo digital

- Principios fundamentais de composigéo digital

- Técnicas e tecnologias de animagao

- Formatos e tipos de ficheiros de animagéo

- Animacéo 2D, animagéo 3D e animagé&o na Web.

- Tecnologias de autoria e animacéo de conteddos

- Boas praticas na concegédo de animagdes

Audio:

- Sentido da audicao

- O som e as suas principais caracteristicas

- Aquisicéo, digitalizac&o e registo de audio

- Tecnologias de audio

- Formatos e tipos de ficheiros de audio

- CODECs e MPEG Audio

- Boas praticas na edigdo e uso do som no audiovisual e em ambientes computacionais

6. Video:

- Do video anal6gico ao video digital

- Aquisicao, digitalizagao e registo de video

- Tecnologias de video

- Formatos e tipos de ficheiros de video

- CODECs e MPEG Video

- Fases de pré-producgéo, producéo e pés-produgao

- Boas praticas na concegao de produtos audiovisuais

7. Interface e espaco virtual:

- A Interagdo homem/méaquina
- Interface: Organizagéo e navegagao

Pagina 1 de 2



Este documento s6 tem validade académica depois de autenticado, em todas as suas folhas, com o selo a éleo da Instituicéo.

IPB - Escola Superior de Educagéo de Braganca

TIC na Educacéo e Formacao - Desenvolvimento de Produtos Multimédia - 2023/2024

Contetdo da unidade curricular (verséo detalhada)

- Tipos e niveis de interatividade na interface

- Os componentes multimédia na interface

- Realidade virtual

- Ambientes virtuais baseados em gréaficos

- Ambientes virtuais baseados em fotografia: objetos, panoramas e cenas
8. AplicacGes Multimédia:

- Classificagdo no contexto do curso

- Ferramentas de autoria

- Outras tecnologias de desenvolvimento multimédia
9. Desenvolvimento Multimédia:

- Modelos de Desenvolvimento de software multimédia

- Guido, Storyboard e protétipos

- Andlise, especificacéo e projeto de aplicacGes

- Funcionalidade, usabilidade e acessibilidade

- Desenvolvimento de produtos multimédia para contextos educativos
10. Utilizag&o de tecnologias multimédia:

- Edicdo e tratamento de imagens e desenho vetorial

- Edicdo de imagens e graficos para a Internet

- Edigdo de audio e de video

- Concegao de espagos virtuais interativos

- Concegao de ambientes de realidade aumentada

- Concecao de Paginas Web com HTML5
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Métodos de ensino e de aprendizagem

Apresentacdo dos conceitos para integrar novos conhecimentos ou perceber o encadeamento dos contetidos. Discusséo de temas, presencialmente ou a distancia,
para introduzir novos conceitos e/ou aprofundar conhecimentos. Sessdes praticas sobre cada uma das tecnologias multimédia. Trabalho colaborativo: projetos
multimédia.

Alternativas de avaliagdo

1. Avaliagdo Continua - (Ordinério, Trabalhador) (Final)
- Trabalhos Laboratoriais - 50% (Portfélio de trabalhos praticos (5 trab), incluindo participagdo em féruns de discusséo)
- Projetos - 50% (Projeto laboratorial em grupo: Desenvolvimento de produtos multimédia educativos)

2. Avaliagdo de Exame - (Ordinario, Trabalhador) (Recurso, Especial)
- Exame Final Escrito - 100% (Exame teorico-préatico individual)

Lingua em que é ministrada

Portugués, com apoio em inglés para alunos estrangeiros
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