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| — Introducéo

A [rlevolucdo social e civilizacional a que temos assistido tem sido manifestamente
assente no desenvolvimento acelerado e imparavel do dominio tecnolégico; tal
evolucdo tecnolégica torna cada vez mais acessivel para os utilizadores dos
equipamentos, do ponto de vista técnico e directamente operativo, a integracédo e a
manipulacao criativa de meios audiovisuais para além da tradicional articulacdo binaria
entre texto e imagem.

A esta diversidade de meios tecnolégicos, em constante ampliacdo, contrapde-se com
toda a preméncia a necessidade de enquadrar conceptualmente e criativamente estes
meios, bem como o territério cada vez mais alargado de ferramentas de edicéo e
manipulacdo disponiveis. Se, para além disso, as solu¢des actuais de Design estdo,
cada vez mais, directamente associadas a programacao informatica, torna-se evidente
que o design multimédia é uma area do conhecimento que exige aos seus
profissionais, técnicos de nivel 3, a disponibilidade para estarem, por um lado,
permanentemente atentos as novidades tecnoldgicas e suas valéncias, por outro,

disponiveis para as integrarem em projectos novos de uma forma adequada.

A criacdo e o desenvolvimento de aplicagdes multimédia sdo, assim, um universo de
confluéncia de competéncias criativas, conceptuais, organizacionais, técnicas e
tecnol@gicas. Trata-se de um dominio da comunicacao e da gestao onde a elaboracao
e estruturacdo de contetdos é cada vez mais indissociavel do conhecimento das
especificidades técnicas e das tecnologias envolvidas no seu desenvolvimento, em
situacdes concretas de desenvolvimento de projecto.

Pela natureza do préprio processo de producdo multimédia, este trabalho continua
normalmente as ideias e os esforcos de varios profissionais de formacfes diversas,
pelo que um técnico de nivel 3 devera, de forma autbnoma e precisa, ou integrado em
equipa, utlizar um conjunto de saberes e competéncias no ambito do design
multimédia e da utilizacdo de software adequado ao desenvolvimento de projectos e
de produtos multimédia.

A estrutura curricular no curso tecnolégico de Multimédia, no 12° ano, prevé duas
disciplinas de especificacdo — Oficina de Design Multimédia e Oficina de Animacéao e
Multimédia — de forma a direccionar a formacgao tecnolégica, no ultimo ano do curso,
para cada uma daquelas areas profissionais, e de modo a permitir a insercao do aluno
no mercado de trabalho qualificado.
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No dominio do Design Multimédia, esta preparacdo pretende tornar o aluno apto para
0 desempenho de funcdes técnicas no sector da producdo multimédia, assim como
para o acompanhamento de projectos de Design Multimédia e sua implementacéo.

As aprendizagens desenvolvidas nesta disciplina pretendem constituir-se como o
culminar de todo um processo de formacao tecnoldgica de banda larga, iniciado no 10°
ano no ambito da disciplina de Oficina de Multimédia A, que se direcciona agora
exclusivamente para a area do Design Multimédia. Deste modo, as competéncias
relacionadas com a producao multimédia e as metodologias de trabalho de projecto
constituem-se como as bases de formac&o que tornam consecutivos os objectivos de
caracter especifico, enunciados neste programa.

Sendo o caracter da disciplina de Oficina de Design Multimédia de pendente
predominantemente pratica, o programa prevé a introduc¢do de conteudos tedricos,
que contextualizem a aprendizagem nas especificidades técnicas das areas propostas
e que sensibilizem o aluno para um dominio das praticas profissionais, com niveis de
exigéncia e qualidade. Deste modo, propde-se o0 desenvolvimento de uma
aprendizagem evolutiva, alicercada em praticas e referentes tedricos que estruturem,
desde o inicio, uma progressdo do conhecimento para realidades cada vez mais
complexas.

Pretende-se que o aluno consiga desenvolver as aplicagdes multimédia elencadas no
Programa, em sucessivos projectos articulados entre si, utilizando os conhecimentos
técnicos inerentes as principais ferramentas actualmente disponiveis, com destaque
para a aplicacdo das nocdes de navegabilidade e gestéo e preparacao de conteldos.

A disciplina de Oficina de Design Multimédia devera privilegiar a sua articulagdo com o
Projecto Tecnoldgico, area curricular ndo disciplinar, no sentido do desenvolvimento,
por parte do aluno e ao longo do ano lectivo, de um projecto a ser apresentado e
avaliado no contexto da Prova de Aptidao Tecnoldgica (PAT), no final do ano lectivo.

Oficina de Design Multimédia 3de31



Il — Apresentacéo do Programa

Sensibilizar para a compreenséo dos paradigmas estéticos e culturais que presidiram
a evolugéo dos velhos para os novos media.

Promover a utilizacdo das linguagens Multimédia, baseada na compreensédo das suas
caracteristicas de mundializagcdo, no sentido em que a sua manipulagdo pode
proporcionar uma interaccdo do colectivo e da consciéncia da diversidade cultural e
humana.

Promover o desenvolvimento da capacidade de organizar, hierarquizar e filtrar a
informacdo proveniente dos media, tendo em vista ultrapassar uma utilizagdo
meramente passiva dessa mesma informacéo.

Promover a compreensao das estruturas e das linguagens especificas dos diversos
meios e suportes de representacdo audiovisual envolvidos no contexto Multimédia da

actualidade.

Promover a capacidade de seleccdo e adequacdo dos diversos instrumentos e
aplicacdes para a sua aplicagéo no contexto da producao.

Promover a consciencializagdo da nog¢édo de autor e de individuo singular, na relagéo
com o universo da expressao colectiva.

Promover o desenvolvimento das capacidades criativas e de reflexdo no contexto do
desenvolvimento dos projectos.

Estimular o sentido critico no contexto do processo de elaboracéo do projecto e da sua
producao.

Promover a consciéncia critica e interventiva nos dominios técnico e cultural.
Promover o espirito de iniciativa, de responsabilizacéo e de colaboracao.

Articular o desenvolvimento da autonomia individual com o trabalho cooperativo.
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Reconhecer as tecnologias Multimédia enquanto gestoras da informagcdo como
memoria colectiva.

Identificar a articulagédo das narrativas especificas de cada meio para a construcdo de
uma narrativa global Multimédia.

Compreender o potencial expressivo e comunicativo de um meio isolado e do objecto
Multimédia como sistema integrado por componentes reciprocamente potenciadas.

Articular meios, linguagens e tecnologias, no desenvolvimento dos projectos.

Distinguir tecnologias analégicas de tecnologias digitais.

Optimizar o contributo de cada meio especifico para a construcdo de uma
representacdo especializada e auténoma, na concretizacéo do projecto.

Entender a interpretacdo/descodificacdo de mensagens como um acto interactivo.

Consciencializar-se da diferenca entre conteddo e forma no texto, na imagem e no
som.

Explorar o potencial expressivo, narrativo e comunicativo no texto, na imagem e no
som enquanto componente da Matriz Multimédia.

Consciencializar-se das implicagBes éticas inerentes ao estatuto de agente de uma
cultura comunicacional moderna.

Articular os conhecimentos e competéncias adquiridos noutras disciplinas com esta
area especifica.

Trabalhar e desenvolver tarefas que congreguem o desempenho individual no trabalho
de grupo.
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Este programa é composto por 120 unidades lectivas de 1,5 horas, distribuidas ao
longo de um ano em que a disciplina é leccionada, e estd concebido tendo em conta
uma abordagem progressiva e abrangente da aprendizagem, de modo a desenvolver
as competéncias essenciais necessarias na area dos multimédia, de acordo com o
respectivo perfil profissional.

Como ja foi referido na introdugdo deste programa, a disciplina de Oficina de Design
Multimédia deverd procurar estabelecer uma forte articulacdo com as disciplinas da
componente de formacédo tecnoldgica deste curso, de modo a que a aprendizagem
seja coesa e sustentada e que a interdisciplinaridade funcione realmente em proveito
de uma formacao profissionalmente qualificada.

O quadro que se segue permite dar uma visdo de conjunto dos conteudos a abordar
na disciplina, ao longo do ano lectivo, e da sua gestéo:

Unidades de Aprendizagem Gestao/Tempos (90 min)
1. Metodologia e Gestéo de Projecto 10
2. Arquitectura de Informacéo 10
3. Design de Interface 22
4. Narrativa Interactiva 10
5. Novas Plataformas 20
6. Projecto Final 48
Total 120
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Este Programa esta estruturado em 6 Unidades de Aprendizagem visando o
desenvolvimento dos seguintes Temas/Conteudos:

TEMAS/CONTEUDOS

GESTAO

UNIDADE DE APRENDIZAGEM 1
Metodologia e Gestao de Projecto

1. Metodologia de Projecto

¢ Identificagéo de problemas e
oportunidades de intervencao

e Analise e hierarquizacdo de problemas —
causas e efeitos

e Transformagdo de problemas em
objectivos potenciais — definicdo de
objectivos

e Avaliacdo e revisdo de resultados e

correcgéo de deficiéncias

5 unidades lectivas

2. Gestdo de Projecto
e Planeamento — descrigcdo das actividades,
respectivos resultados, consequentes
objectivos e finalidades
e Definicdo de meios de verificacdo

e O Cronograma de Implementacao

[10 unidades lectivas - 90 minutos]

5 unidades lectivas

UNIDADE DE APRENDIZAGEM 2
Arquitectura de Informacéao

1. Estrutura — catalogacéo, hierarquizacado

5 unidades lectivas

2. Navegacao

5 unidades lectivas

[10 unidades lectivas - 90 minutos]

UNIDADE DE APRENDIZAGEM 3

Design de Interface

1. Nocgoes de layout

5 unidades lectivas

2. Interacgcdo homem—maquina
o Dispositivos de input e output de

informacao

5 unidades lectivas

3. Design de navegacao
e Estruturacdo da informagéo
 Navegabilidade

e Organizagado

6 unidades lectivas

4. Interface
e Técnicas e modelos de interacgéo
e Metaforas:
e Organizacionais
e Funcionais

e Visuais

6 unidades lectivas

[22 unidades lectivas - 90 minutos]
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UNIDADE DE APRENDIZAGEM 4
Narrativa Interactiva

e Tipos:

Aumentada
Escolhas multiplas
Paralela

Nodal

[10 unidades lectivas - 90 minutos]

1. INTERNET BANDA-LARGA
e Conteudos audiovisuais em Internet de

banda larga

formatos e tecnologias

5 unidades lectivas
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Sendo esta disciplina uma subsequente da disciplina de Oficina de Multimédia A, de
natureza tedrico-pratica, dever-se-a dinamizar a articulagdo entre as questdes
conceptuais e as questdes do saber-fazer, de forma a desenvolver experimentalmente
0s contelidos programaticos.

Assim, dever-se-a desenvolver uma pratica de aprendizagem moldada pela
sistematizacdo de experiéncias, verificacdo dos melhores meios para o
desenvolvimento de projectos, bem como uma escolha adequada dos suportes e dos
materiais.

Dever-se-a orientar o processo de ensino-aprendizagem de forma a articular toda a
pesquisa e producao, levadas a cabo dentro e fora do espaco da sala de aula, com um
processo global de pesquisa a realizar através de visitas de estudo, nomeadamente a
ateliers e exposicdes, e de consulta de documentos didacticos audiovisuais (Internet,
videos, filmes, CD-Rom e outros).

As actividades lectivas a desenvolver devem procurar ir ao encontro das motivacdes
dos alunos e potenciar a capacidade criativa.

Dever-se-a, igualmente, desenvolver a capacidade de organizacdo do trabalho,
procedendo a prévia analise dos problemas levantados por cada projecto, de modo a
instaurar um programa de trabalho capaz de tornar visivel ao aluno quer a
calendarizacéo global do projecto, quer o conjunto dos respectivos conteudos.

Dever-se-a, ainda, explorar a utilizagdo de produtos Multimédia e afins, assim como
enfatizar a sua importancia didactica na exposicdo dos contetdos, promovendo uma
literacia dos modos de producéo, expressao e representacao do universo Multimédia.

E fundamental assegurar a contextualizacdo das aprendizagens recorrendo a
exemplos do quotidiano dos alunos, inserindo o tratamento de cada componente do
Multimédia no seu contexto final, explicitando o ciclo da sua utilizacéo.

A metodologia de ensino-aprendizagem a ser desenvolvida na disciplina de Oficina de
Design Multimédia deve assentar no desenvolvimento de projectos, e devera
privilegiar, como atras foi referido, a sua articulacdo com o Projecto Tecnoldgico, no
sentido do desenvolvimento, por parte do aluno e ao longo do ano lectivo, de um
projecto a ser apresentado e avaliado no contexto da Prova de Aptiddo Tecnolbgica
(PAT), no final do ano lectivo.
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Assegurar a componente técnica de um projecto de comunicagdo multimédia,
convocando os conhecimentos e saberes adquiridos e estabelecendo rela¢des entre
eles, de uma forma auténoma.

Revelar capacidade de identificar problemas no ambito da sua actividade e demonstrar
aptidao para a sua adequada resolucéo através dos meios técnicos que domina.

Dominar e saber aplicar conceitos de design de informacdo relativamente a
estruturacdo e hierarquizagédo de conteudos e compreender a sua influéncia no design

de interface.

Compreender a metodologia projectual associada ao desenvolvimento e a
implementacéo de projectos de design e tecnoldgicos.

Revelar possuir cultura visual e aplica-la de forma critica nos diversos media.

Dominar os processos de andlise, recolha e sintese da informacédo a trabalhar, tendo
em vista uma mais eficaz manipulacao e utilizacao discursiva dos conteudos.

Praticar a interdisciplinaridade exercendo o cruzamento de matérias e informac@es de
diversas areas do conhecimento.
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N&o obstante o facto de a disciplina de especificacdo ministrar alguns contetdos
eminentemente teoricos, a sua principal vocacdo é de caracter pratico. Dada esta
componente, € necessario o uso de equipamentos e aplicacfes especificos para a
actividade pedagdgica dos contetdos inerentes a producao de design multimédia.

Hardware:
Um computador para cada formando e um adicional para o docente, dotados com as
seguintes caracteristicas:
e Computadores multimédia Pentium IV de 3,2 GHz, com 1 GB de RAM e 160 GB
de disco rigido, leitor/gravador de DVD, porta Firewire, teclado em Portugués e
rato ligados em rede com acesso a Internet.

Um quadro e sistema de projeccédo que inclui data-show e tela de projeccéo.

Microfone, scanner, camara de filmar com interface Firewire (iLink), impressora de
jacto de tinta.

Software:
Software anti-virus.
Software Firewall e Proxy
WindowsXP
Microsoft Office
Wave Studio — Creative Labs ou Sony SoundForge 8
Digedesign ProTools Free edition
Adobe Photoshop CS
Adobe lllustrator
Adobe Premiére
Adobe AfterEffects
Macromedia Freehand
Macromedia Flash 8
Macromedia Dreamweaver
Macromedia Director
3DstudioViz

DVD
Papel A4, tinteiros
Cassetes de video Hi8

Manuais did4cticos (em formato papel ou em formato digital)
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A avaliacdo devera contemplar a evolucdo e integracdo do aluno no processo de
aprendizagem e no contexto da producao global da turma.

A avaliacdo desta disciplina processa-se de forma continua e sistematica e integra

duas modalidades:
- a avaliacdo formativa, que tem uma funcdo diagnéstica, permitindo ao

professor, ao aluno, ao encarregado de educacado e ao director de turma obter
informacdo sobre o desenvolvimento das aprendizagens, com vista ao
ajustamento de processos e estratégias e

- a avaliacdo sumativa, que consiste na formulacdo de um juizo globalizante,

tem como objectivos a classificacdo e é da responsabilidade do professor.

Constituem objecto de avaliacéo:
- 0s conhecimentos revelados
- as competéncias manifestadas na execucdo dos trabalhos e na capacidade
para desenvolver projectos, tendo em conta as diferentes etapas na sua
realizacao;
- os valores e atitudes manifestados, tanto no processo de ensino /
aprendizagem como na relacdo com os outros.

A diferenciacdo de estratégias de avaliacdo deve alinhar-se pela diversidade de
actividades de ensino e de aprendizagem. Neste sentido, poderdo considerar-se
objecto de avaliagdo contextualizada os seguintes aspectos:

- aquisicao, articulagéo e aplicacdo de conceitos;

- curiosidade cientifica, técnica e tecnoldgica;

- aceitacdo da diferenca e integracéo nos grupos de trabalho;

- clareza da comunicacao oral e escrita;

- autonomia e integra¢ao no colectivo;

- utilizacdo de uma linguagem técnica apropriada;

- adaptacédo a novas situacdes e contextos;

- competéncia técnica contextualizada.

Na avaliacdo das competéncias, deve ser tomado em consideracdo o0 modo como o
aluno aplica os conhecimentos adquiridos, e como utiliza 0os meios e instrumentos
adequados as praticas. Neste contexto, devem ser consideradas, entre outras, a
capacidade de seleccdo e utilizacdo adequada de meios e equipamentos, o

desenvolvimento da destreza manual e a capacidade de experimentacao e verificacdo.
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No dominio dos valores e atitudes, devem ser considerados aspectos como a
motivacao e a participagdo, a assiduidade, o espirito de iniciativa e a autonomia, bem
como a relacdo com os outros, nomeadamente a cooperacdo e a responsabilizacao,
no &mbito de trabalho em equipa.

Sdo também consideradas objecto de avaliacdo as producbes decorrentes do
processo metodolégico do trabalho de projecto, nomeadamente, as fases de pesquisa,
de desenvolvimento e de conclusdo. Nestas fases, para além dos parametros
relacionados com as competéncias a desenvolver, devem ser também considerados a
capacidade de organizacdo e o cumprimento de prazos.

No ambito de todo o processo de avaliacdo, deverdo ser utlizadas, entre outros
instrumentos, grelhas de observacdo e verificagdo que possibilitem a anotacdo de
informacdes relativas ao percurso do aluno no contexto do grupo.

Todo o material produzido e organizado pelo aluno, decorrente da pratica dos

exercicios e das actividades desenvolvidas ao longo do ano, constituird elemento para
elaboracdo de um portefdlio representativo do seu percurso escolar.
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Preambulo

Um dos objectivos principais desta disciplina é o de convocar os diversos saberes
adquiridos ao longo do curso, revelando e consubstanciando a sua aplicacdo pratica e
concreta no @mbito das actividades esperadas destes profissionais.

Apesar da inclusdo de algumas novas matérias tedricas, consideramos esta disciplina
de natureza eminentemente projectual. Idealmente, a componente préatica das diversas
unidades de ensino/aprendizagem devera ser direccionada, desde o inicio, para uma
estruturacdo do projecto final.

Sugerem-se projectos do tipo CBT (Computer Based Training) aplicados a
componentes da matéria das disciplinas do préprio curso: Histéria das Artes,
Geometria Descritiva B, etc. Com base nas préprias dificuldades sentidas pelos alunos
nessas matérias, poderéo assim criar aplicacdes que facilitem essa aprendizagem aos
futuros alunos. Assim, os exercicios das diversas unidades de ensino/aprendizagem
deverdo reflectir-se nessas matérias em concreto, sem prejuizo de outros exemplos e
exercicios de ambito mais generalista, quando adequado. As sugestdes metodoldgicas
dos diversos médulos apontam nesse sentido.

Este método pedagdgico possibilita que o aluno inicie a unidade 6, Projecto Final, com
toda a preparacao e estruturacao necessarias a sua implementacao concreta.
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12 UNIDADE DE ENSINO-APRENDIZAGEM: METODOLOGIA E GESTAO DE PROJECTO

e

Frarct sl
b caBun wrem ik

CARGA HORARIA: 10 UNIDADES LECTIVAS

Temas/Conteudos Objectivos de Aprendizagem Sugestdes Metodolbdgicas c;g?ﬁg%ﬁa
(unidades de 90 min.)
Metodologia e gestdo de projecto Compreender a metodologia projectual Nesta metodologia pretende-se que os alunos [TOTAL 10]
associada ao desenvolvimento e a compreendam a organizagédo e implementagdo de um
implementacédo de projectos de Design plano de accéo destinado a resolver um problema
e tecnoldgicos, identificando problemas | formulado. O projecto deve ser orientado para a
ou necessidades e formulando resolucéo de um problema considerado importante e
objectivos a partir destes. real. Vai permitir aprendizagens novas e ser estudado ou
resolvido tendo em conta as condi¢des da sociedade em
vivemos.
Nesta unidade congregam-se conceitos de metodologia
e de gestdo de projecto que se sugere sejam articuladas
realgando a sua complementaridade.
1. Metodologia de Projecto Compreender as diferentes etapas do Podera ser solicitado aos alunos que elaborem um 5
¢ Identificagdo de problemas e desenvolvimento de um projecto, a documento que resulte na metodologia projectual a
oportunidades de intervengdo saber: definicdo de objectivos, técnicas | aplicar na dltima unidade da disciplina (Projecto Final).
e Andlise e hierarquizacéo de de recolha e de tratamento de dados,
problemas — causas e efeitos geracgédo e avaliagdo de alternativas, Para o desenvolvimento da metodologia projectual
e Transformacéo de problemas em configuragdo de solugdo e comunicagdo | sugerem-se as seguintes fases:
objectivos potenciais — definicdo de | de resultados.
objectivos 1. Escolha do tema
Adquirir uma viséo sistémica do
projecto, compreendendo 0s seus 2. Definicdo pormenorizada dos aspectos do tema que
fundamentos, conceitos e métodos de se quer trabalhar
desenvolvimento fundamentais e
manifestando capacidades préprias de 3. Planeamento do trabalho
conceptualizagao.
16 de 31
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Temas/Contetidos

Objectivos de Aprendizagem

Sugestdes Metodolégicas

ol
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Gestéo da
carga horéaria

e Avaliacdo e revisdo de resultados
e correcgdo de deficiéncias

Desenvolver a capacidade criativa para
propor solugdes inovadoras, utilizando
o dominio de técnicas e de processos
de criacdo, adquiridos ao longo do
curso.

4. Recolha de documentacdao, investigacao e
respectivo registo. A recolha de dados e informacg&es
pode ser feita de muitas e diferentes maneiras,
dependendo das necessidades apresentadas pelo
problema:

o fotografar, gravar audio e/ou video, desenhar,
esquematizar;

e procurar documentos escritos, fotografias,
dados quantificados;

e fazer entrevistas com diversos graus de
formalidade;

e observar 0 universo tematico de um ponto de
vista espacio-temporal;

e observar o comportamento das pessoas, 0s
gestos, os didlogos, os movimentos, contar as

vezes que determinados acontecimentos se ddo
num determinado espaco de tempo.

5. Elaboracéo do ponto da situacéo

6. Preparacao da apresentacao do trabalho a turma

7. Apresentagao do trabalho e participacédo na
apresentacao dos trabalhos dos outros grupos

8. Realizacéo do balango

unidades de 90 min.
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Temas/Contetdos

Objectivos de Aprendizagem

Sugestdes Metodoldgicas

ol

Frarct sl
b caBun wrem ik

Gestao da

carga horéaria
unidades de 90 min.

2. Gestédo de Projecto
e Planeamento — descrigcdo das
actividades, respectivos
resultados, objectivos e finalidades
¢ Definicdo de meios de verificacdo
e O Cronograma de Implementacao

Para uma maior facilidade de “visualiza¢@o” destes
conceitos por parte dos alunos, sugere-se a utilizagéo,
ainda que apenas expositiva, do software, do Microsoft
Project Manager.

Sugere-se que estes conceitos sejam inicialmente
abordados de forma expositiva reflectindo um exemplo
projectual concreto mas que ndo pressuponha a sua
implementacéo. E frequente e desejavel que, por motivos
de facilidade de compreenséo, se abordem exemplos de
projectos nao especificos, por exemplo, uma mudanc¢a
de casa ou escritorio.

Com o objectivo de que o aluno se aperceba da
abrangéncia destes conceitos para quase todo o tipo de
projectos e até a respectiva aplicagdo as suas proprias
tarefas no seio de um projecto, podera comecar-se com
exemplos exteriores as matérias do préprio curso.

Sugere-se que seja um trabalho de grupo ou até um
exercicio conjunto da turma, orientado pelo docente.

Ap0s a assimilagcao dos conceitos genéricos, sugere-se
gue seja feita uma aplicagcdo concreta a um projecto de
Design com vista & elaboragéo futura do documento
relativo ao projecto final.

Oficina de Design Multimédia
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22 UNIDADE DE ENSINO-APRENDIZAGEM: ARQUITECTURA DE INFORMAGAO

Temas/Contetdos

Objectivos de Aprendizagem

ol

Frarct sl
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CARGA HORARIA: 10 UNIDADES LECTIVAS

Gestéo da
Sugestdes Metodoldgicas carga horéaria

Arquitectura de informagé&o

O principal objectivo desta unidade é
fornecer ao aluno a capacidade de
compreender a estrutura, a organizagéo,
a navegacao e a indexagéo de um
produto multimédia.

(unidades de 90 min.)

Os alunos deverdo executar um documento de projecto, [TOTAL 10]
gue inclua as seguintes componentes:

Identificacdo de quem ira realizar o qué e para quem

= Objectivos e resultados pretendidos

= Ambito — o que se vai fazer e o que néo se vai fazer

= Orcamento — devera ser apresentada uma
abordagem simples e reportada ao dia a dia do
aluno, preco de equipamento informatico,
consumiveis, etc.

= Recursos

= Tarefas e respectivas dependéncias

= Calendarizagéo e milestones

= |dentificacdo dos riscos do projecto

Entender, analisar e apresentar o diagrama l6gico de um
site Internet a indicar pelo docente.
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Temas/Contetdos

Objectivos de Aprendizagem

Sugestdes Metodoldgicas

ol
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Gestao da

carga horéaria
unidades de 90 min.

analisar diagramas de navegacao.
Conhecer e entender o conceito de
navegabilidade.

1. Estrutura — catalogacéo, Desenvolver a capacidade de identificar | Exercicio de catalogacdo de contetddos proprios dos 5
hierarquizacéo e catalogar os contetidos a incluir num alunos: a sua coleccao de livros, de CD, DVD,
produto multimédia, criando uma abordando questdes de indexacdo por autor, género,
relacdo entre os mesmos que reflicta titulo, cor, etc.
uma hierarquizagéo eficaz.
2. Navegacgédo Capacitar o aluno para identificar e Com base no catalogo criado no médulo anterior, 5

desenvolver um diagrama de navegacéo que facilite ao
utilizador o rapido acesso aos contetidos desejados.
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32 UNIDADE DE ENSINO-APRENDIZAGEM: DESIGN DE INTERFACE

ol

Frarct sl
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CARGA HORARIA: 22 UNIDADES LECTIVAS

Temas/Contetdos Objectivos de Aprendizagem Sugestdes Metodoldgicas c;gztﬁgrcé?ia
(unidades de 90 min.)
Design de interface Esta unidade tem como objectivo levar | Os alunos deverdo analisar, definir e criticar exemplos de [TOTAL 22]
o aluno a compreender o interface interfaces a indicar pelo docente, desenvolvendo uma
grafico de um sistema computacional refleccéo tedrica e critica das especificidades dos interfaces,
(GUI) como um conjunto formado por relacionando-os com os contetdos da unidade.
metéforas de interac¢éo, imagens e
conceitos usados para acrescentar Esta observacao devera ser feita sempre direccionada para a
funcéo e significado a informacgéo no desconstrucdo formal e conceptual do interface, identificando e
monitor, e que inclui também as assimilando conteudos, estruturas, sistemas de navegacao,
caracteristicas visuais detalhadas de sequéncias de tarefas, o nivel de interactividade, a sua
cada componente do interface gréfico, funcionalidade e usabilidade, e todos os elementos que o
assim como, da sequéncia funcional compoem.
das interaccdes ao longo do tempo,
caracteristicas intrinsecas dos
produtos multimédia.
Habilitar o aluno para o
acompanhamento do desenvolvimento
e implantacao de projectos de
interfaces graficas e multimédia,
ambientes virtuais, navegacao e fluxo
de informacao.
21 de 31

Oficina de Design Multimédia



Temas/Conteudos

Objectivos de Aprendizagem

Sugestdes Metodoldgicas

ol
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b caBun wrem ik

Gestao da

carga horéaria
unidades de 90 min.

1. Nogdes de layout

2. Interaccdo homem-
-maquina

o Dispositivos de input e

output de informacao

3. Design de navegagédo

e Estruturagdo da
informacao

* Navegabilidade

e Organizagéo

Compreender e identificar aspectos
como: o formato da pagina, as
propor¢des das margens, a construgao
da mancha, o papel do espaco vazio e
do ritmo, a importancia da tipografia, o
estudo da cor e da forma.

Saber aplicar no¢Bes de layout.

Entender a relagdo homem-maquina,
olhando para o Interface como um
tradutor de linguagens diferentes.

Identificar a natureza dessas
linguagens e a necessidade do
Interface como ponte de comunicagéo
entre os dois mundos, o do homem e o
do digital.

Perceber a importancia do Interface e a
sua relacéo directa com outras
disciplinas como a ergonomia e a
usabilidade.

Sugere-se analise da organizagéo formal de layouts de
projectos multimédia.

Deverao ser convocados e aprofundados os conhecimentos
adquiridos em anos anteriores, identificando a estrutura da
composigdo visual: o layout e a sua implicacao na legibilidade.

Por ser um mdédulo essencialmente expositivo e de andlise,
sugerem-se apresentacdes de dispositivos como o teclado, o
rato, o microfone, o ecra, as colunas de som. Conduzir o aluno
a observacgao, verificacéo e reflexdo sobre as implicacGes
formais e funcionais de cada interface face a sua utilizacéo.
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Gestao da

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

4. Interface Perceber e saber aplicar ao design as Com este médulo pretende-se analisar e criticar técnicas e 6
nogBes de arquitectura de informagéo modelos de interacgéo.
Técnicas e modelos de aprendidas na unidade anterior.
interaccéo Partindo do diagrama de navegac¢édo desenvolvido na unidade
Identificar a natureza do processo de Arquitectura de Informagéo, sugere-se a concepgao e
Metéaforas: interactivo e os factores criticos no implementacédo do respectivo Interface.
e Organizacionais design de interfaces e integra-lo em

termos de concepcéao e design de
e Funcionais sistemas de informacéo e
comunicagao.

¢ Visuais

Reconhecer e identificar a
funcionalidade da metafora e os
discursos/objectos metaféricos,
enquanto elementos facilitadores da
comunicacao.
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42 UNIDADE DE ENSINO-APRENDIZAGEM: NARRATIVA INTERACTIVA

Frarct sl
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CARGA HORARIA: 10 UNIDADES LECTIVAS

Temas/Contetdos Objectivos de Aprendizagem Sugestdes Metodoldgicas c;gztﬁgrg?ia
(unidades de 90 min.)
Narrativa interactiva Esta unidade tem como objectivos Apesar de ser uma area de estudo muito recente, [TOTAL 10]
desenvolver capacidades narrativas e de consideramos de extrema importancia uma abordagem ao
organizag&o de um discurso I6gico num tema. Sugere-se que esta abordagem seja feita de forma
contexto interactivo. A narrativa interactiva simples e ancorada em exemplos concretos e familiares para o
abrange um variado leque de géneros aluno (andlise dos conceitos narrativos dos seus jogos
desde os jogos video a televis&o interactiva favoritos e de experiéncias concretas da sua prépria vivéncia).
passando por instalacBes de realidade Para uma geragéo que ja dispende mais tempo a navegar na
virtuaI.. Apesar qe fundada em tradicdes Internet e a jogar videojogos do que a ver televiséo, a
narrativas anteriores, apresenta familiaridade enquanto utilizador destes meios facilitard a sua
.especifi_cidades proprias do meio digi}al _ assimilagdo e podera acrescentar um sentido ndo
Interactivo que representam a experiencia exclusivamente ladico a fruicdo dos mesmos.
humana de formas até agora impossiveis.
Sugere-se a referéncia e analise de exemplos de utilizagéo
destes conceitos para além dos videojogos. Por exemplo, o
Assistente do Microsoft Office ou as mascotes de muitos CD-
-Rom infantis que providenciam assisténcia personalizada mas
também descontragdo, através da sua comicidade, ou o0s
guides metaféricos de certas aplicagfes de e-commerce e de
e-learning.
24 de 31
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Temas/Conteldos

Objectivos de Aprendizagem

Sugestdes Metodoldgicas

e

P
b caBun wrem ik

Gestéo da
carga horéaria

e Aumentada

e Escolhas mdltiplas

e Paralela

e Nodal

Esta unidade tem como principais
objectivos conhecer e identificar o impacto
da interactividade nos conceitos de
narrativa previamente estudados, perceber
0s varios tipos de narrativa interactiva e
suas aplicac¢des, assim como a sua fungéo
de ferramenta de analise do
comportamento do utilizador e auxiliar da
estruturacdo do proprio interface.

Através de exemplos o docente devera fomentar a analise e a
discussao destes objectos convocando os saberes anteriores
dos alunos e reflectindo-os nestes novos conceitos.

Sugestao de trabalho pratico

Criacdo de uma pequena narrativa interactiva usando paginas
simples de imagens ou texto com links utilizando Dreamweaver
ou Flash, conduzindo o utilizador através de uma histéria com,
pelo menos, dois caminhos narrativos paralelos. O docente
podera fornecer um pequeno conto e propor a criagdo de uma
versao interactiva que possibilite outras versdes do mesmo.
Exercicio de grupo procurando juntar competéncias
complementares ao nivel da escrita, do design e do
desenvolvimento.

Podera ser utilizada a seguinte sugestdo como indicagao geral:
a histéria devera ter um inicio — estabelecedor da atmosfera e
do lugar — um meio — com o levantar de uma questao ou
assunto — e um final — com a resolugéo dessa questédo ou
guestdes. Devera ser convocada a capacidade de o utilizador se
poder movimentar de uma pagina para outra como uma
ferramenta narrativa e emocional que afecta o ritmo da historia.

unidades de 90 min.

10
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52 UNIDADE DE ENSINO-APRENDIZAGEM: NOVAS PLATAFORMAS CARGA HORARIA: 20 UNIDADES LECTIVAS

Gestao da

Temas/Contetdos Objectivos de Aprendizagem Sugestdes Metodolbégicas carga horaria
(unidades de 90 min.)

Novas Plataformas Num meio em permanente mutagdo, quer Esta unidade é essencialmente de exposicéo e de analise no [TOTAL 20]
tecnolégica quer conceptual, esta unidade que diz respeito a telemdveis de 32 geracao, TV interactiva e
procura fazer uma abordagem que, sendo Palmtops, focando-se em termos de implementacgéo pratica na
necessariamente generalista, pretende dar | Internet de banda-larga. Sugerem-se apresentacdes de

a conhecer outras areas de possivel servicos/produtos dentro das plataformas referidas e a sua
intervengdo aos alunos: telemoéveis de 32 analise a luz dos conhecimentos concretos adquiridos ao longo
geracdo, TV interactiva, Palmtops e do curso.

Internet banda-larga. Permitir ao aluno uma reflexéo teérica e alguma capacidade

critica face as especificidades das plataformas: dispositivos de
input/output, dimensdes, resolugdes, etc, projectando nestas 0s
conhecimentos adquiridos.

Sugerem-se visitas de estudo ao Museu das Comunicacdes,
empresas de telecomunicagbes moveis, empresas de
desenvolvimento de produtos/servigcos moéveis, e outros que se
insiram dentro desta tematica.
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Temas/Conteldos

Objectivos de Aprendizagem

Sugestdes Metodoldgicas

P
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Gestéo da
carga horéaria

1. INTERNET BANDA-LARGA

Conteudos audiovisuais em
Internet de banda larga
- formatos e tecnologias
- métodos
- downloading
-progressive downloading
- streaming

2. Integracéo de 4udio e video
em Flash, optimizado para
distribuic&o online
- o formato FLV
- caracteristicas e
propriedades
- compressao
-integracao com
componentes
- integracdo com
behaviours

Conhecer os diversos formatos e métodos
de publicacéo de audio e video na web, a
sua especificidade e utilizacéo.

Entender a integracdo dos contelidos audio
e video em ambientes interactivos e as
implicacdes e possibilidades ao nivel da
sua estruturagdo, navegacao e relagédo
com outros elementos gréaficos, animacoes
e botdes.

Garantir a aquisicdo das competéncias
técnicas necessarias a realizagdo dos
exercicios propostos e dos projectos dos
alunos, nomeadamente ao nivel da
captura, compressao, integracao,
publicagédo e interactividade.

Através de exemplos, o docente devera demonstrar a utilizagéo
de contetdos audiovisuais em aplicagGes de Internet em banda-
larga, quer enquanto contetido especifico e assincrono
(progressive downloading e streaming), quer a sua integracao
no design de interface.

Deverao ser realgadas as possibilidades de extenséo e
reformulacgao do préprio Interface fruto da utilizagdo destas
possibilidades, nomeadamente, em termos do audio interactivo
e do seu contributo para o feedback em termos de navegacéo.

Sugere-se a elaboracdo de pequenos exercicios de codificagédo
e integracao de audio e video nos formatos mp3 e FLV. Poderéo
ser executadas aplicacdes como Video Player e Juke box de
temas musicais.

unidades de 90 min.
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Temas/Conteudos Objectivos de Aprendizagem Sugestdes Metodoldgicas c;gztﬁgr%?ia
unidades de 90 min.
3. - o formato mp3 Estimular um trabalho conceptual e formal Sugere-se também a andlise e o exercicio de integragdo de 6

- caracteristicas e gue denote uma exploragéo singular do audio enquanto banda-sonora da aplicacéo, reforcando a propria

propriedades audio e do video em ambientes “imagem” de um site, assim como uma integracédo esteticamente
- compressao interactivos, capaz de evidenciar quer o coerente dos sons interactivos (botdes, transicdes e
- integra¢éo com dominio dos principios técnicos informac&o).
componentes mobilizados e aplicados, quer a sua
- integracéo com pertinéncia, numa adequagcéo justa entre

behaviours estes e 0 processo criativo no qual se

reflectem.
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62 UNIDADE DE ENSINO-APRENDIZAGEM: PROJECTO FINAL CARGA HORARIA: 48 UNIDADES LECTIVAS

Gestao da

Temas/Contetdos Objectivos de Aprendizagem Sugestdes Metodoldgicas carga horaria
(unidades de 90

min.)

Projecto Final Desenvolver um projecto em que o aluno O projecto a desenvolver devera ser a apresentacdo sob a forma de [TOTAL 48]
convoque e aplique os conhecimentos que | aplicagdo multimédia de contetdos e informagéo destinada a um
adquiriu. determinado publico-alvo.
Mostrar conhecimento e capacidade de Esta aplicagdo devera conter os contetdos multimédia adequados a
concretizacéo das finalidades e dos exposicéo do tema, ter um sistema de navegacgéo e hierarquia
objectivos do programa de Oficina de apropriado e uma aplicacéo interessante e eficaz da interactividade.
Multimédia A.

Tendo sido seguida a sugestdo de elaboracéo de exercicios nas
unidades anteriores conducentes ao projecto final, o aluno devera ja
ter elaborado nesta altura as diversas componentes e fases
necessarias a efectiva implementagao do projecto.
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Rosenfeld, L. & Morville, P. (1998). Information Architecture for the World Wide Web.
Sebastopol: O'Reilly.
[Andlise e discussdo de conceitos de Arquitectura de Informagdo: organizagdo, navegacao,

categorizacdo, pesquisa e design conceptual]

Recomenda-se também a consulta dos seguintes websites:

www.webstyleguide.com

[site do livro referenciado na bibliografia. Inclui a totalidade do contetido do livro]

http://www.sylvantech.com/~talin/projects/ui_design.html

[Um sumario de principios de design de interface]

http://www.edtech.vt.edu/edtech/id/interface/

[Elemento de design de interface e links para outros sites de referéncia]

http://www.boxesandarrows.com/

[Jornal online dedicado a prética, inovagéo e discussdo do Design Gréfico, de interacgdo e Arquitectura

de Informacéo]

http://www.sitepoint.com/

[Indmeras informacdes sobre planeamento de sites, Arquitectura de Informagdo, Usabilidade,

Acessibilidade, Design de Interface entre outras]

http://www.gamestudies.org/0101/ryan/

[Texto e referéncias bibliograficas sobre narrativa em meios digitais]

http://www.gotoandlearn.com/

[Site com tutoriais em video sobre diversos assuntos de Macromedia Flash. E também um exemplo de

site criado para Internet de banda larga]

http://www.flashforwardconference.com/

[Site relativo a conferéncia e festival Flash Forward. As listas de sites premiados constituem uma fonte de

referéncia para excelentes exemplos da aplicacdo dos principios estudados pelos alunos]
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