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Introdugéo a Programacéo

1-

linguagens formais.
Definir o conceito de algoritmos.
Reconhecer a importancia do

pseudocodigo.

formais;

Algoritmos e pseudocoédigo.

2- Conceitos

fundamentais.

Especificar os diferentes tipos de
dados.

Identificar os diferentes operadores
aritméticos e as regras de
prioridade.

Reconhecer compatibilidade.

Dados e tipo de dados;

Operadores aritméticos e prioridades;
Compatibilidades de tipos;
Operadores légicos;

Variaveis e constantes;

Declaragéo;

Atribuicéo;

Instrugdes de entrada e de saida.

3- Testes de controlo de

erros em algoritmia.

Reconhecer os métodos e clarificar
a importancia do tracing de

algoritmos.

4- Estruturas de controlo

Apresentar as estruturas de
controlo em linguagem
pseudocadigo.

Aplicar estruturas de deciséo e
estruturas repetitivas na

elaboracéo de algoritmos.

Estrutura sequencial;
Estruturas de selecéo;

Estruturas repetitivas.

5- Arrays

Explicar o que séo estruturas
lineares estéticas de dados.
Distinguir algoritmos de ordenagéo
de algoritmos de pesquisa.
Executar operagdes basicas com
matrizes.

Vetores:
. Declaracéo;
. Algoritmos de ordenagao;
. Algoritmos de pesquisa;
. Outros algoritmos.
Matrizes:
. Declaragéo;
. Operagdes béasicas com

matrizes;

linguagens de programac¢&o como linguagens formais, referindo o
esforco que tem sido feito no sentido de aproximar as Ultimas das
primeiras, nomeadamente com as linguagens de 42 Geragéo.
Apresentar os conceitos enunciados e exercitar exaustivamente
aspetos.

Levar os alunos a efetuarem em papel o tracing dos seus algoritmos,
repetindo-o ao longo dos itens: estruturas de controlo, arrays e
subrotinas.

Apresentar e exercitar exaustivamente o uso de estruturas de controlo,
em particular as de selecdo ou deciséo e as repetitivas.

Apresentar as estruturas lineares estaticas de dados, assim como
alguns algoritmos tipicos, nomeadamente de pesquisa e de
ordenagao.

Levar os alunos a exercitarem exaustivamente algoritmos com recurso
a estas estruturas.

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

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

Apresentacéo, baseada em exemplos, da programacéo orientada aos
eventos.

Recurso a uma linguagem orientada aos eventos como o Visual
Basic, para o treino deste tipo de programacéo e de todos 0s

conceitos anteriores

Unidade Sub-Unidades Objetivos Contetdos Estratégias/Atividades N.°
aulas

(90

m.)

1- Introducao. Reconhecer as limitagdes das Linguagens naturais e linguagens Apresentar exemplos de linguagens naturais como o inglés e algumas 27
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. Cadeias de texto.

6- Subrotinas

Definir o conceito de subrotina.
Explicitar os conceitos de variaveis
locais e globais.

Distinguir o conceito de passagem

de parametros por referéncia.

Fungdes;
Procedimentos;
Variaveis locais e variaveis globais;

Passagem por referéncia.

7- Introducéo a
programacao orientada

aos eventos

Criar aplicagBes simples usando a
programagé&o orientada aos
eventos com recurso a subrotinas
e demais conceitos aprendidos nos

pontos anteriores.

Nogé&o de evento no contexto da
programagcao;
Programagcéo orientada ao fluxo e

orientada aos eventos

2- Introducao a Teoria da Interatividade

1- Do GUI aos

ambientes imersivos.

Reconhecer a evolugao historica
dos ambientes graficos.

Compreender a importancia da

Evolugéo histérica da interface homem-
maquina.

Os ambientes gréficos atuais, ergonomia

realidade virtual.

Identificar situagdes de realidade
virtual.

Distinguir realidade virtual imersiva

de ndo imersiva.

ergonomia e de outras e sentidos.
componentes de cariz sensorial
2- Realidade Virtual . Compreender o conceito de Conceito.

Simulagéo da realidade.

Realidade imersiva e ndo imersiva.

3- O conceito de

interatividade

Compreender o conceito de

interatividade.

4- Caracteristicas da

interatividade

Identificar componentes de
comportamento ou técnicas
associadas ao conceito de

interatividade.

Comunicacéo;
Feedback;

Controlo e resposta;
Tempo de resposta;
Adaptabilidade;

Co criatividade.

5-  Niveis e tipos de

interatividade

Conhecer um ou mais modelos de
caracterizagdo de tipos e niveis de
interatividade.

Identificar os diferentes tipos e

Niveis segundo a ralacdo homem —
maquina;

Niveis segundo a a¢&o sensorial;

Proceder a uma avaliagdo informal dos conhecimentos prévios que 0s
alunos possuem sobre interfaces homem-maquina e usar esses
saberes para proceder a uma “recuperagao de conceitos” sobre o
tema.

Pesquisa sobre a histéria da evolucgéo interface grafica, através de
palavras-chave e a apresentacdo de resultados ao grupo de trabalho.
Apresentar esquematicamente os conceitos, fomentando, sempre que
possivel, o debate com os alunos.

Fazer uma abordagem tedrica e simples, de forma a despertar nos
alunos a consciéncia da caracterizagéo da realidade virtual,
distinguindo os aspetos mais importantes e caracterizadores deste
conceito.

Observacao simulada (via Internet)

ou descritiva de modelos de realidade virtual.

Apresentar esquematicamente os conceitos, fomentando, sempre que
possivel, o debate com os alunos, ou podera promover uma procura
sistematica na Internet sobre a tipologia da interatividade e gerir um

debate de apresentagcdo dos modelos encontrados.
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niveis de interatividade segundo
uma classificagéo.

Caracterizar os diferentes tipos de
interatividade.

Relacionar os diferentes tipos de
interatividade com o ambiente de
trabalho.

Identificar objetos ou solucdes
multiplas que sirvam de exemplo a
cada uma das classificagtes

estudadas.

Tipos de interatividade.

6- Como avaliar

solucges interativas.

Reconhecer caracteristicas de
interatividade em solugdes
informaticas Online e Offline.

7- O desenho de

solucdes interativas.

Identificar componentes de
interatividade em produtos digitais.
Idealizar solugdes tematicas
capazes de dar respostas a

problemas de interatividade.

3- Conceitos basicos Multimédia

1- Tipos de media.

Caracterizar os diferentes tipos de
media existentes que podem ser
combinados nos produtos

multimédia.

Quanto a natureza espacio-temporal;

Quanto a sua origem.

2- Conceito de multimédia.

Definir conceito de multimédia.

3- Modos de divulgacéo de

contetdos multimédia.

Diferenciar modos de divulgacéo
de produtos multimédia Online e
Offline.

Online;
Offline.

4- Linearidade e ndo —

linearidade.

Estabelecer diferencas entre
aplicag6es multimédia lineares e

nao - lineares.

5- Tipos de produtos
multimédia.

Distinguir produtos multimédia
baseados em paginas e baseados

no tempo.

Baseados nem péginas;

Baseados no tempo.

6- Tecnologias multimédia.

Compreender como é feita a

Representacao digital;

12
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representacao digital da
informacé&o e como é realizada a
amostragem, a quantizacdo e a
codificagdo num sistema digital.
Enumerar os recursos de hardware
necessarios para a construgao de
um sistema multimédia
mencionando algumas
caracteristicas elementares dos
seus componentes.

Indicar as principais fungdes do
software de captura, de edicdo e
de reproducgéao dos varios tipos de

media.

. Recursos necesséarios:

e Hardware (dispositivos de entrada,
dispositivos de saida e dispositivos de
armazenamento).

e  Software (de captura, de edicdo e de
reproducdo).

4-Utilizag&o dos sistemas Multimédia

Imagem
1- Bases sobre a teoria
da cor aplicada aos

sistemas digitais.

Reconhecer os diferentes modelos
de cores usados em suportes
impressos e eletrénicos.
Esclarecer como se definem as
cores, recorrendo a software

adequado, nos varios modelos.

. Modelos adivos e subtrativos;
. Modelo CMYK;

. Modelo HSV;

. Modelo YUV;

. Modelo HTML.

2- Geragao e captura

de imagem.

Identificar os formatos de ficheiros
de imagens mais comuns,
relevando as caracteristicas mais
importantes de cada um,
nomeadamente a sua adequacéo
ao tipo de suporte onde as
imagens véo ser colocadas.
Demonstrar como efetuar
conversao de formatos de
ficheiros.

Explicar o que é a compressao de
imagens.

Retocar e melhorar imagens

alterando os atributos das

17
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mesmas.

e  Alterar atributos de imagens para
uma melhor adequacéo a sua
utilizag&o.

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

. Conhecer software de gravagao,
organizagdo e exibicao de imagens
em suportes 6ticos de memodria.

e Distinguir imagens vetoriais 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.

. Combinar ficheiros de ambos os

tipos.
Texto . Reconhecer a importancia da . Conjunto de carateres;
3- Formatagéo de texto escolha de carateres e fontes e os . Fontes.

critérios a usar na formatacao de
texto em diversos tipos de
suportes.

. Utilizar adequadamente um gestor
de fontes.

. Analisar de forma critica o uso de
fontes em documentos de

diferentes tipos.

Som . Conhecer as nogdes basicas sobre . Formatos de ficheiros;
4- Aquisicdo e captura, edicdo e gravagéo, em . Software.
reproducéo de som. suportes de memdria auxiliar, de

sons em diferentes formatos.

. Converter formatos de ficheiros.
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Capturar, editar e gravar sons num

suporte 6tico.

Video
5- Aquisicao, edi¢édo e
reproducédo de video.

Explicitar as nogdes béasicas sobre
a captura, edicdo e gravacdo em
suportes de memdria auxiliar, de
video e digital.

Utilizar adequadamente o
hardware e o software necessarios
a captura de video e 0 seu
armazenamento no disco rigido do
computador.

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

Capturar, editar e gravar um video

num suporte 6tico.

. Standards;
. Compressao;
. Uso de hardware;

. Uso de software.

Animacéo

6- Animagéo 2D

Conhecer técnicas de animag&o
digital.

Realizar um mini projeto de
animacao digital com software de

animacgao 2D.

e  Técnicas de animacdo em computador;

. Uso de software de animagao.
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