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1. INTRODUCAO

O Curso de Imagem Interactiva apresenta uma estrutura curricular composta por trés
componentes: a Componente de Formacéo Geral, comum a todos os cursos, a Componente de

Formacao Cientifica (Histéria da Cultura e das Artes, Geometria Descritiva B e Imagem e Som) e

a Componente de Formagéao Técnica-Artistica (Desenho B e Oficina de Produtos Multimédia).

O Curso de Imagem Interactiva pretende formar profissionais que, integrados numa equipa,
desenvolvam solugbes de informacdo e de comunicagdo, recorrendo as tecnologias
informaticas, nomeadamente a utilizacdo de ferramentas de autor multimédia e intervindo
especificadamente na producdo de conteudos interactivos (curtas-metragens; cinema de
animacao; apresentacoes interactivas, paginas web, quiosques interactivos, jogos de animagao

2D e 3D, ...).

A disciplina de Oficina de Produtos Multimédia, inserida na componente de formacao técnica-
artistica deste curso, consiste numa combinacao articulada de varios meios, apresentando-se
como um processo que resulta de uma interacgdo desses media com o utilizador, permitindo,
juntamente com a criatividade e os conceitos estéticos, uma contribuigdo no dominio das “artes
visuais” que assumem, cada vez mais, um papel preponderante na sociedade contemporanea,
nomeadamente nas areas da informagao e da comunicagao. Pretende-se, assim, que os alunos
adquiram conhecimentos tedricos e desenvolvam capacidades para a utilizagdo, com rigor
técnico e também estético, de um conjunto de aplicagdes informaticas que combinem com o0s

varios media, com o intuito de, posteriormente, serem capazes de realizar produtos multimédia.

Esta disciplina constitui-se como uma disciplina trienal. No 10° ano, propde-se o estudo da
“Imagem Estatica”, no qual sdo abordados os conteudos de fotografia, do desenho matricial, do
desenho vectorial e do desenho tridimensional; no 11¢ ano, o estudo da “Imagem Animada”, no
qual se explora essencialmente o video e a animagéo; no 12° ano, aborda-se a “Producgéo e
autoria de produtos multimédia”, no qual se exploram conteudos interactivos e hipermédia.

O presente programa foi planeado para 23 semanas lectivas, o que equivale a 207 unidades
lectivas anuais, com uma carga horaria de 9 unidades lectivas de 90 minutos. A gestdo que se
apresenta integra as actividades relacionadas com a avaliacdo. A carga horéria desta disciplina
integra, ainda, 10 semanas — equivalentes a 90 unidades lectivas — para Formagédo em contexto
de trabalho.

Esta préatica de aprendizagem continua e gradativa promove os saberes e os saberes-fazer que
os alunos deverao demonstrar no final da formacgao, tendo em linha de conta que a nogéo de
competéncia engloba, de uma forma interactiva e dindmica, trés dimensdes humanas: os

conhecimentos, as capacidades e as atitudes.
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2. APRESENTACAO

2.1. Finalidades

A disciplina de Oficina de Produtos Multimédia enquadra-se no contexto de formacao do Curso
de Imagem Interactiva do Instituto das Artes e da Imagem e visa essencialmente o
desenvolvimento de uma pratica de aprendizagem que possibilite ao aluno uma aquisi¢cao
tedrico-pratica de conhecimentos e ferramentas, permitindo-lhe manipular e explorar os varios

produtos multimédia.

Assim, o programa apresenta-se em trés fases: a Imagem Estatica, a Imagem Animada, a
Produgédo e Autoria de Produtos Multimédia, promovendo as capacidades de organizagéo e
desenvolvimento de projectos, gerados das mais diversas formas, numa perspectiva de criagao

de narrativa multimédia.
As finalidades desta disciplina séo:

» Proporcionar o desenvolvimento de conhecimentos e de competéncias para a utilizagdo, com

rigor técnico, de aplicacoes informaticas;
* Promover a utilizacao das tecnologias da informacgao e da comunicacao;

= Promover oportunidades conducentes ao desenvolvimento da auto exigéncia de rigor e de

espirito critico no trabalho a realizar;
= Promover o desenvolvimento de métodos de trabalho individual e de trabalho em equipa;

» Proporcionar o desenvolvimento de capacidades criativas na resolucdo de problemas
concretos do dominio da produgao multimédia;

» Promover atitudes de cooperacéo e de solidariedade com os outros;

» Estimular atitudes de curiosidade para a promogdo constante de uma aprendizagem
continua, ao longo da vida.
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2.2. Objectivos

No 12° ano os objectivos gerais desta disciplina sao:
e Conhecer a genealogia da fotografia;
e Conhecer os mecanismos técnicos da camara fotogréfica;
e Manusear correctamente as camaras fotogréficas;
e Conhecer os meios e as técnicas de fotografar e revelar;
e Conhecer ferramentas de produtividade no processamento e no tratamento da imagem;
e Conhecer ferramentas de produtividade no tratamento de som;
e Conhecer ferramentas de produtividade no tratamento de video;

e Conhecer as técnicas mais comuns de criacdo em multimédia para o audiovisual e as

caracteristicas particulares de cada uma destas;

¢ Evidenciar competéncias essenciais ao exercicio da actividade profissional e artistica, em

particular:

o Competéncias de base ao nivel da produgdo multimédia orientada para o online
(HTML, CSS, Javascript, etc.);

o Competéncias ao nivel da produgdo multimédia em contexto hibrido a partir de

formatos vectoriais;

e Conhecer as capacidades e limitagbes dos diferentes sistemas e suportes multimédia,
tendo em conta as respectivas logicas e finalidades;

e Explorar artisticamente a articulagdo entre a representacdo (documental ou ficcional)

duma realidade existente e a criagcdo de um universo digital autbnomo dessa realidade;

e Conhecer as capacidades de expressao criativa das linguagens e tecnologias

multimédia, em particular as suas potencialidades interactivas;

e Evidenciar espirito critico e capacidades de avaliacdo no processo de realizagdo de
produtos multimédia;

e Evidenciar capacidades e atitudes de responsabilizacdo, de cooperagdo e de
solidariedade na realizacao de projectos de trabalho em grupo;

e Evidenciar atitudes de curiosidade perante a evolugdo permanente das tecnologias
Multimédia, no sentido de uma constante necessidade de aprendizagem e actualizagéao.
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2.3. Visao Geral dos Temas / Conteudos

Tema 1: Técnicas de desenvolvimento de paginas web

Tema 2:

Tema 3:

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.
1.8.

Enquadramento geral

Internet. Conceitos introdutérios

Os elementos estruturantes de um site

A estrutura do site

A estrutura do HTML

Os estilos em HTML + CSS

A Linguagem Javascript e a construcdo de paginas dindmicas em Javascript

Avaliacao

Producao de conteudo interactivo

2.1.
2.2.
2.3.
2.4.
2.5.
2.6.

O que é Multimédia

Tecnologias Multimédia
Elementos Multimédia

Técnicas de Animacgao

Autoria, Publicacéo e Distribuicao

Avaliacao

A criagdo em ambiente vectorial e a integracao de conteldos audiovisuais

3.1.

3.2.

3.3.
3.4.
3.5.
3.6.
3.7.
3.8.
3.9.

Introducdo. Panoramica geral das caracteristicas de um Programa de Authoring e
areas especificas de aplicagao

A estrutura l6gica de um Programa de Authoring enquanto ferramenta: metéforas
e conceitos estruturantes do desenvolvimento de aplicacdes

O ambiente de edicao

Avaliagao intermédia

Edicao de video para inser¢do num Programa de Authoring
Importacao de um video para um Programa de Authoring
Tratamento de video num Programa de Authoring

Som num Programa de Authoring

Técnicas basicas de exportacdo e publicacdo de filmes num Programa de
Authoring

3.10. Avaliacdo
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2.4. Sugestoes Metodologicas Gerais

O Programa de Oficina de Produtos Multimédia do 12° Ano consiste na abordagem dos
conteudos que permitirdo ao aluno adquirir o conjunto de competéncias consideradas essenciais

para uma futura actividade profissional e artistica na area do multimédia para o audiovisual.

Este encontra-se subdividido em trés temas principais: um dedicado a aquisicao aprofundada de
competéncias ao nivel da criagdo em HTML, incluindo-se aqui também rudimentos das
linguagens CSS (para criagdo de folhas de estilo) e Javascript (para insercao de elementos
dindmicos); um outro, relativamente breve, destinado a aquisicao das técnicas fundamentais da
producdo de conteudo interactivo; e um ultimo — e também o mais extenso — onde o aluno
tomara contacto com uma das ferramentas standard para a criagdo de produtos audiovisuais
multimédia, ai tendo a oportunidade de integrar muitos dos elementos com que tomou contacto

nos modulos anteriores.

Nas aulas em que seja necessaria a apresentagdo de conceitos, aconselha-se a que os mesmos
sejam transmitidos sob forma de apresentacao electrénica, utilizando um projector de video ou

de preferéncia sistemas de monitorizagao.

Propbe-se que, sempre que existam eventos significativos no dominio das tecnologias
Multimédia, essas experiéncias sejam proporcionadas aos alunos de uma forma enquadrada e

contextualizada.

E fundamental promover a interdisciplinaridade, pois potencia o desenvolvimento de projectos,
suscita uma verdadeira integracdo dos saberes e aumenta a motivagao dos alunos através da

realizagado de produtos concretos.
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2.5. Competéncias

e Usar correctamente métodos e técnicas que permitam desenvolver trabalhos de captagéao
e revelacao de fotografias.

¢ Aplicar de forma critica e criativa os conhecimentos e as capacidades no desenvolvimento

de trabalhos fotograficos.

e Manipular correctamente aplicagbes informaticas para processamento e tratamento de

imagem.
e Manipular correctamente aplicagdes informaticas para tratamento de som.
e Manipular correctamente aplicagdes informaticas para tratamento de video.
e Manipular correctamente diversas aplicagées Multimédia Interactiva.

¢ Aplicar adequadamente métodos e técnicas que permitam desenvolver a auto avaliagéo e

a auto exigéncia de rigor nas tarefas realizadas.
e Concretizar, em equipa, um projecto artistico-profissional em multimédia.

e Compreender o processo de criagdo em multimédia, as etapas envolvidas e a articulagao

com as tecnologias e meios disponiveis.

¢ |dentificar as técnicas e ferramentas actualmente disponiveis e saber em que situagdes
especificas, cada uma destas técnicas, pode ou deve ser utilizada.

e Dominar a sintaxe da linguagem HTML

e Usar as ferramentas de edi¢cdo, em linguagem HTML, necessérias a estruturacao de um

site e a inclusao neste de elementos multimédia.

e Utilizar técnicas de criagcdo multimédia, que possibilitam a insercdo de elementos

dindmicos numa péagina ou site.

¢ [ntegrar todo um conjunto de elementos multimédia num objecto autonomo e adequa-lo as

diferentes finalidades para que é concebido.

e Usar criativamente as ferramentas de desenvolvimento e integragdo de objectos

multimédia, vocacionadas para o audiovisual (software de Authoring)

e Aplicar as técnicas fundamentais de criacdo e edicdo de elementos em software de
Authoring.

e Aplicar de forma critica e criativa 0os conhecimentos, as capacidades e as atitudes na
resolucao de problemas concretos da produgao Multimédia.

e Evidenciar abertura e curiosidade face a evolugcao das tecnologias, numa atitude de

constante aprendizagem.
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2.6. Recursos

Para leccionacao da disciplina de Oficina de Produtos Multimédia, é conveniente o acesso a um
laboratério de informatica, laboratério de video, estudio fotogréafico e sala de revelagdo com os

seguintes recursos:

Laboratério de informatica:

e Projector de video e ecra de projeccao (que podem ser substituidos por um software de

monitorizagao.)

e Computadores do tipo PC (dois alunos por computador, no maximo) com as seguintes

caracteristicas (no minimo):
e Estrutura moderna 4 ou superior
¢ Placa de som com colunas
¢ Placa gréafica 3D com 64Mb
¢ Monitor 17 ou 19 polegadas
e 512 de memoria RAM, ou superior
e Discos com no minimo 60 GB
e Leitor DVD
e Gravador CD
e Ligacao a Internet

e Ou em alternativa computador do tipo Mac (Power Mac G4), com caracteristicas

equivalentes.
e Servidor de rede
¢ Ligacao em rede de todos os dispositivos, no minimo 100Mbits
e Acesso a um digitalizador (scanner) de folhas A4.
e Acesso a uma impressora a cores de qualidade fotografica
e Acesso a uma impressora a preto e branco laser
¢ O software necessario para execug¢ao do programa.
e Camaras de filmar

¢ Maquinas fotograficas digitais.




Programa de Oficina de Produtos Multimédia — 122 ano
Curso de Imagem Interactiva

Ensino Artistico Especializado

Estudio fotografico:

Sala com capacidade para ser isolada da luz solar
Projectores de luzes

Maquinas fotogréficas analdgicas e digitais

Tripés

Reflectores luminosos

Projector de diapositivos.

Ao longo da seccgao destinada a edigdo nao-linear de video, sugere-se que os alunos tomem

também contacto directo com o hardware de caracteristicas equivalentes ao acima indicado,

devendo ser instalado nos computadores software de edicdo de video adequado, tendo em

conta a realidade do mercado de trabalho, na edi¢gdo de video a nivel profissional.

10
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2.7. Avaliacao

A avaliacdo dos alunos, no contexto da disciplina de Oficina de Produtos Multimédia, incide
sobre as aprendizagens indicadas e que se concretizam nas competéncias a adquirir. As
orientagdes programaticas expressas sao o guia para o desenvolvimento do processo de ensino
e de aprendizagem, tendo em conta o0s conhecimentos, competéncias técnico-artisticas,
relacionais e organizacionais que habiltam o aluno para o desempenho profissional da
especializagdo artistica e ainda, para o prosseguimento de estudos em Artes Visuais ou
Audiovisuais.

Sao igualmente objecto de avaliagdo, as dimensdes curriculares de caracter transversal, tais
como a compreensdo e expressao em lingua portuguesa e a apresentagdo e defesa dos
trabalhos realizados.

As actividades de avaliagdo e os instrumentos utilizados devem-se articular com o processo de
ensino e aprendizagem, procurando corresponder aos critérios de avaliagdo definidos para a
disciplina e aprovados em Conselho Pedagdgico.

A avaliagdo dos alunos inclui duas modalidades — a formativa e a sumativa — que devem ser

entendidas de forma articulada e complementar.

A avaliacdo formativa é continua e sistematica permitindo ao professor e ao aluno recolher
informacao sobre as aprendizagens desenvolvidas, proporcionando a adequacao de medidas de
recuperacao e que, no contexto desta disciplina, é assegurada através da realizagdo de
actividades de sala de aula que permitem aferir, com regularidade, a assimilagdo dos conteudos
por parte dos alunos, bem como a manutencao de um registo de observacgéo, de forma a apurar
o desenvolvimento das competéncias por parte de cada um dos alunos e a ajustar estas
competéncias as esperadas em cada ponto da matéria. Esta avaliagdo, devera ser feita na sala

de aula, em concomitancia com a aprendizagem.

A avaliagdo formativa tem fungao diagnostica e, nesse ambito, inclui actividades e instrumentos
que, tém como finalidade detectar, por parte do professor e no inicio do ano, a existéncia de
dificuldades estruturais e conceptuais nos alunos, por forma a que sejam tomadas as
necessarias medidas de recuperacao para a adequada introdugéao dos conteudos programaticos,
bem como para o estabelecimento, se tal vier a revelar-se como necessario, de estratégias de
diferenciagdo pedagdgica no ambito da sala de aula, concretizadas por exemplo ao nivel da
constituicdo de grupos.

A avaliacdo sumativa consiste na formulacdo de um juizo globalizante sobre o grau de

desenvolvimento das aprendizagens do aluno e tem como objectivos a classificagcdo e a

11
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certificacdo, acontece no final de cada periodo lectivo e € da responsabilidade da equipa
docente que ministra a disciplina. Assume a forma de exercicios, a realizar em momentos-chave
do desenvolvimento do programa, preferencialmente no final de cada tema (caso dos temas 1. e
2. do programa, menos extensos) ou sub-tema (caso do tema 3, que contempla dois momentos
de avaliacdo devido a sua maior extensdo). A realizacao de exercicios, além de permitir uma
afericdo mais adequada, por parte do professor, do nivel de competéncias adquiridas pelos
alunos, permite também que estes ultimos recebam um feedback sobre a qualidade e solidez da

sua aprendizagem, o que devera estimula-los a ajustar a sua proficiéncia a prevista pelo

programa.

Tendo em conta este enquadramento geral, propde-se que se considerem 0s seguintes

instrumentos de avaliacao:

o A realizagao, no inicio do ano lectivo, de um pequeno teste de diagndstico, destinado
a avaliar as competéncias adquiridas no Curso de Imagem Interactiva do programa
de Oficina de Produtos Multimédia do 112 ano;

o A avaliagao continua do trabalho efectivamente realizado pelos alunos ao longo de
cada tema do programa, fundamentalmente ao nivel da compreensao e execugao
técnica dos exercicios propostos. Nao esta por isso apenas em causa o nivel de
execucgao tecnoldgica, mas também a racionalidade da sua aplicagdo num contexto

mais lato;

o A realizacao de exercicios que congreguem a componente pratica com a teoria, no
final de cada tema ou sub-tema do programa — confrontar com a visao geral de
conteudos e respectiva calendarizacdao, no ponto 2.3. — vocacionados para a
afericao dos fundamentos tedricos que subjazem a cada uma dessas unidades e da

respectiva execucao material;

o Uma avaliacao final sobre a globalidade da disciplina, que se traduz materialmente
nos projectos — colectivos e individuais.

12
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3. DESENVOLVIMENTO

GESTAO DA CARGA HORARIA (tempos lectivos de 90 minutos)
Tema 1: Técnicas de desenvolvimento de paginas web — 63 tempos lectivos
1.1. - Enquadramento geral — 3 tempos lectivos
1.2. — Internet. Conceitos introdutérios — 5 tempos lectivos
1.3. - Os elementos estruturantes de um site — 6 tempos lectivos
1.4. - A estrutura do site — 3 tempos lectivos
1.5. - A estrutura do HTML — 19 tempos lectivos
1.6. - Os estilos em HTML + CSS — 10 tempos lectivos
1.7. - A Linguagem Javascript e a construcao de paginas dindmicas em Javascript
— 17 tempos lectivos
Tema 2: Producéao de conteudo interactivo — 36 tempos lectivos
2.1. - O que é Multimédia — 6 tempos lectivos
2.2. - Tecnologias Multimédia — 6 tempos lectivos
2.3. - Elementos Multimédia — 7 tempos lectivos
2.4. - Técnicas de Animacao — 8 tempos lectivos
2.5. - Autoria, Publicagao e Distribuigcdo — 9 tempos lectivos
Tema 3: A criacao em ambiente vectorial e a integracao de contelidos audiovisuais —
108 tempos lectivos
3.1. — Introdugéo. Panoramica geral das caracteristicas do Programa de Authoring e areas
especificas de aplicagao — 6 tempos lectivos
3.2. - A estrutura légica de um Programa de Authoring enquanto ferramenta: metaforas e
conceitos estruturantes do desenvolvimento de aplicagdes — 7 tempos lectivos
3.3. - O ambiente de edicao — 27 tempos lectivos
3.4. - Edicao de video para inser¢gao num Programa de Authoring — 15 tempos lectivos
3.5. - Importacdo de um video para um Programa de Authoring — 15 tempos lectivos
3.6. - Tratamento de video num Programa de Authoring — 15 tempos lectivos
3.7. - Som num Programa de Authoring — 15 tempos lectivos
3.8. - Técnicas basicas de exportacao e publicacdo de filmes num Programa de Authoring —
8 tempos lectivos

13
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Tema 1 — TECNICAS DE DESENVOLVIMENTO DE PAGINAS WEB
1.1. ENQUADRAMENTO GERAL

CONTEUDOS OBJECTIVOS SUGESTOES METODOLOGICAS CARGA HORARIA
¢ Recapitulagao geral dos contetdos ¢ Relembrar e consolidar os contetidos adquiridos | Teste de diagnéstico. 3 tempos lectivos
leccionados no 11.2 ano e avaliagao e o trabalho realizado em anos anteriores. Visi di 50 d balh lizad
diagnostica isionamento e discussdo dos trabalhos realizados

e Fixar as linhas mestras de funcionamento do | pelos alunos do ano anterior.
e Visionamento e discusséao de trabalhos ano lectivo.

de anos anteriores _
e Constituir os grupos de trabalho para o ano

lectivo em curso (grupos de 3 alunos).

1.2. INTERNET. CONCEITOS INTRODUTORIOS

CONTEUDOS OBJECTIVOS SUGESTOES METODOLOGICAS CARGA HORARIA
e Factos histéricos e Associar conceitos teodricos de funcionamento de | Implementar um servidor web local. 5 tempos lectivos
. redes com o funcionamento de uma pégina . . =
e Servigos Internet Internet. Andlise e discusséo de casos.

o Alojamento Projeccao de transparéncias e/ou diapositivos.

e Compreender diferentes métodos de alojamento.
o Servidor proprio Leitura e analise de texto de apoio, revistas,

e |dentificar caracteristicas de uma Intranet. catalogos e imagens.

e Intranets . ~ .
e Demonstrar a implementacdo de um servidor

web local.

e Solucionar situagdes imprevistas partindo de
conhecimentos ja adquiridos.

14
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1.3. OS ELEMENTOS ESTRUTURANTES DE UM SITE

CONTEUDOS

OBJECTIVOS

SUGESTOES METODOLOGICAS

CARGA HORARIA

e A estrutura global do site e respectiva
planificacdo

e A estrutura de um documento HTML

e A estrutura de uma folha de estilo CSS

Compreender os elementos minimos do
processo de produgdo, a nivel profissional,
segundo os actuais standards.

Possuir uma primeira nocao das diferencas entre
conteudo e apresentacdo, bem como das suas
intersecgoes.

Exercicio de planificagdo, a posteriori, de alguns
sites realizados em anos anteriores, através de uma
estrutura em arvore.

Visualizagdo de sites com e sem a respectiva folha
de estilo.

6 tempos lectivos

1.4. AESTRUTURA DO SITE

CONTEUDOS

OBJECTIVOS

SUGESTOES METODOLOGICAS

CARGA HORARIA

e A arvore do site

e Mapeamento prévio e correcgdes a
posteriori a0 mapeamento

e Familiarizagdo com instrumentos de
controlo da estrutura

Estabelecer uma estrutura coerente para um site
multimédia em HTML.

Adequar uma estrutura preexistente a
necessidades detectadas em  momentos
posteriores de producao.

Utilizar, quando no ambiente de um editor
WYSIWYG de HTML, as ferramentas de controlo
da estrutura do site.

Exercicio de concepgao de um site como estrutura
em arvore.

Acompanhamento, ao longo das unidades lectivas
seguintes, da construgdo do site (em papel e com
as ferramentas «Hyperlinks» ou similares de
editores de HTML) e, sempre que necessario,
introdugéo das alteragdes na estrutura em arvore.

3 tempos lectivos
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1.5. AESTRUTURA DO HTML

CONTEUDOS

OBJECTIVOS

SUGESTOES METODOLOGICAS

CARGA HORARIA

e A arvore do documento .

e Sintaxe dum documento HTML: tags e
parametros

o As tags fundamentais: html, head,
body, h1 a h6, p, blockquote

o Qutras tags: ul, ol e li

o O uso de parametros como
modificadores de tags

o Links i
o Ligacbes absolutas e relativas

o Ligacbes internas, mistas e
bookmarks

e Layouts graficos avangados: tabelas e
frames

o Tabelas: linhas e células,
definices absolutas e relativas,
fusdo de células

o Frames: a pagina de frameset, as
frames, o caso especial dos links
entre frames e o parametro target

e Ainsercdo de elementos de imagem,
som e video

o Usos da tag img para insergéo de
imagens; os parametros da tag img

o Usos da tag object para insergao
de som e video; os parametros da
tag object

Dominar a sintaxe dum documento HTML, de
forma a complementar o uso de programas de
marcagao automatica com a edigao do cédigo.

Compreender a necessidade de um layout
«liquido», ajustavel a diferentes condicoes de
visualizagéo.

Conhecer as principais tags de HTML e
respectivos  parametros, adequando-as a
finalidades previamente estabelecidas.

Dominar as diferentes formas de estruturagéo do
layout grafico de um site.

Saber como acrescentar elementos multimédia
onde tal seja relevante, com plena consciéncia
das limitagdes do meio.

Exercicios de concepgao do layout formal das
paginas HTML constituintes do site.

Adaptagao do /ayout pagina a pagina.

Confronto do layout com diferentes browsers e
resolucdes e aplicagcdo dos ajustes necessarios a
uma adequada compatibilidade.

Exercicios de experimentacdo com as diferentes
tecnologias multimédia: imagem, som e video.

19 tempos lectivos
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1.6. OS ESTILOS EM HTML + CSS

CONTEUDOS

OBJECTIVOS

SUGESTOES METODOLOGICAS

CARGA HORARIA

e Motivos para a separagao entre .
conteudo e apresentagéo

¢ A sintaxe dum documento CSS (1.0)

o Diferenciagao entre elementos
inline e block-level

o Estilos principais, classes e
pseudo-classes

o Articulagao entre selectores,
propriedades e valores: alguns
casos paradigmaticos (font, color,
background, text, border)

¢ Aligagéo entre HTML e a folha de estilo
em CSS

o A tag link, os estilos «embedded» e
os estilos «inline». Motivos para
preferir 0 uso da tag link e
excepgoes a regra geral

¢ Folhas de estilo para outros meios

o O caso das folhas de estilo para
impressao

Saber isolar, ao longo de todas as fases de
produgédo, os elementos estruturais (HTML) e os
elementos de apresentagéo (CSS).

Conhecer a sintaxe fundamental para a
alteracao dos elementos de apresentagao (CSS)
e respectivas formas de ligacdo aos documentos
HTML.

Reconhecer a existéncia de variantes dessa
sintaxe para outros meios, nomeadamente as
destinadas a impressao de paginas HTML.

Exercicios de criagdo de estilos basicos para
paginas concebidas em unidades lectivas
anteriores, abandonando, onde tal exista, o uso da
tag <font>.

Exercicios de criagdo do estilo previamente a
pagina.

Exploracéo de formas alternativas de ligagdo a um
estilo: linking, embedding e inlining.

Criacao de paginas printer-friendly a partir de um
estilo para print media.

10 tempos lectivos
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1.7. A LINGUAGEM JAVASCRIPT E A CONSTRUCAO DE PAGINAS DINAMICAS EM JAVASCRIPT

CONTEUDOS

OBJECTIVOS

SUGESTOES METODOLOGICAS

CARGA HORARIA

e O DHTML e a estrutura da linguagem .
JavaScript

o Elementos basicos da linguagem.
o Integragcé@o nos browsers
e Tipos de dados, variaveis e operadores
e Estruturas de controlo
o Fungoes

o Objectos Eventos e captura de
eventos

e Operagbes com as janelas do browser
o O objecto window
o Os métodos alert, window e prompt
o O método open

e Operagbes com o objecto document

o Apresentagéo do objecto e suas
propriedades e métodos

e Exercicios com imagens
o Rollovers simples

o Rollovers a partir de um link de
texto

o Rollovers com multiplas imagens

Possuir familiaridade com algumas técnicas
avangadas de criagdo multimédia, enquadrando
o Javascript no contexto do HTML, das CSS e
do Document Object Model.

Conhecer as diferengas entre o DOM (a
representacgao interna de uma pagina HTML) e a
sua visualizagdo, quer ao nivel da janela do
browser quer ao nivel do documento.
Compreender activamente algumas técnicas de
manipulagao dessa representacao interna.

Conhecer o0s elementos basicos (sintaxe,
objectos e métodos mais comuns) para a
programacdo e manipulacdo de elementos
dindmicos em Javascript.

Saber utilizar criativamente a linguagem
Javascript, quer adaptando scripts de dominio
publico quer produzindo pequenos scripts
adaptados a objectivos determinados.

Pequenos exercicios de criagdo dinamica de HTML
em Javascript com uso de variaveis.

Abertura de janelas em Javascript a partir de links.
Exercicios com os métodos write e writeln.

Exercicios de alteragdo de elementos de um
documento em HTML (cores, estilos, imagens em
rollover, etc.

Andlise e exploragédo activa de alguns scripts de
dominio publico.

Adaptacdo do site do projecto de modo a acolher
elementos dindmicos.

16 tempos lectivos

Avaliagdo sumativa:

1 tempo lectivo
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Tema 2 - PRODUGAO DE CONTEUDO INTERACTIVO

2.1. 0 QUE E MULTIMEDIA

CONTEUDOS OBJECTIVOS SUGESTOES METODOLOGICAS CARGA HORARIA
e Contextualizagdo do conceito e O objectivo fundamental é caracterizar sem | Exposicdo pelo professor, apresentagdo de | 6 tempos lectivos
Multimédia ambiguidade o significado e a abrangéncia do | exemplos.

¢ Tipos de Informagao Multimédia
o Media estéticos versus media
dindmicos
o Media capturados versos media
sintetizados
e Definigdo de Multimédia
e Caracteristicas dos sistemas Multimédia

o Sistemas controlados por
computador

o Sistemas integrados

. . ~ o
o Sistemas baseados em informagéo

digital

o Sistemas interactivos

conceito “multimédia”, oferecendo a preparagao
necessaria para o projecto e desenvolvimento de
aplicagbes multimédia. Para isso, pretende-se:

o Identificar a motivagdo para o estudo do
multimédia, e introduzir e caracterizar a
terminologia subjacente;

o Identificar com clareza o significado de
tecnologias e aplicagdes multimédia;

o Fazer o enquadramento do raio de acgéao
do multimédia no &mbito da informética e
definir com precisdo o significado de
“multimédia digital”.

Caracterizar os tipos de informacdo multimédia
que constituem os blocos béasicos de construgéao
de qualquer documento ou aplicagdo multimédia.

Analise e discussdo de casos.
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2.2. TECNOLOGIAS MULTIMEDIA

CONTEUDOS OBJECTIVOS SUGESTOES METODOLOGICAS CARGA HORARIA
e Aplicagdes Multimédia e O objectivo fundamental é categorizar e | Exposicdo pelo professor, apresentagdo de | 6 tempos lectivos
. . . caracterizar as aplicagbes multimédia, e | exemplos.
* Autoria e Projecto Multimedia identificar as fases do projecto  de

desenvolvimento destas aplicagbes de uma
forma pragmatica:

o Introduzir uma taxonomia de classificagao
de aplicagbes multimédia interactivas, e
estudar as caracteristicas e utilizagdes
dos tipos de aplicagbes multimédia
identificados nessa taxonomia;

o Definir os conceitos de autoria, sistema de
autoria e paradigmas de autoria
multimédia, e relaciona-los com a
actividade de desenvolvimento de projecto
de uma aplicagdo multimédia;

o ldentificar as fases do projecto multimédia
e caracterizar as actividades envolvidas, e
0s documentos a produzir, em cada fase
do projecto.

Identificar técnicas de desenvolvimento da
estrutura da aplicagdo multimédia e dos
resultantes Mapas de Navegagao.

Identificar técnicas de desenvolvimento do
design dos ecras da aplicagdo multimédia e dos
resultantes storyboards.

Analise e discussao de casos.

Os alunos deverdao produzir uma estrutura de
navegacgao de uma aplicagao interactiva.
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2.3. ELEMENTOS MULTIMEDIA

CONTEUDOS OBJECTIVOS SUGESTOES METODOLOGICAS CARGA HORARIA
e Texto e Distinguir entre tipos de media estaticos e | Nesta unidade o processo de aprendizagem | 7 tempos lectivos
. dinémicos. desenvolve-se progressivamente no sentido da
* Video ] o o ) criacdo de uma narrativa audiovisual.
o e Caracterizar e definir as utilizagdes de cada tipo
e Audio Digital de media.

¢ Identificar as formas de representagdo para cada
tipo de media, incluindo formatos, métodos de
compressdo da informagdo e normas de
representagao.

¢ Identificar os tipos de operagdes mais comuns
que se podem realizar sobre cada tipo de media.

2.4. TECNICAS DE ANIMACAO

CONTEUDOS OBJECTIVOS SUGESTOES METODOLOGICAS CARGA HORARIA
¢ Representagio da animagéo e Compreensdo dos diferentes modelos de | Nesta unidade o processo de aprendizagem | 8 tempos lectivos
animacgao. desenvolve-se progressivamente no sentido de

e Operagdes de animagao B ) 3 ] B criar animagoes.
e Identificar diferentes operagbes de animacao,
que se podem realizar sobre os modelos de | Através de exemplos o professor devera
animacgao. demonstrar diferentes tipos de animacdo, no

sentido da sua integragdo num produto interactivo.

e Autoria de animagao

¢ Demonstrar diferentes formas de desenvolver . .
uma animagio. As capacidades de desenho e pintura devem ser

demonstradas através do uso das ferramentas de
e Enunciar diferentes técnicas de animagéo por | desenho e pintura’ desenhando as principais

intermedio se software especializado. formas geométricas. O uso do lapis, caneta e
pincel, bem como a modificagdo das formas a
objectos deve também ser demonstrada.
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2.4. TECNICAS DE ANIMACAO

CONTEUDOS

OBJECTIVOS

SUGESTOES METODOLOGICAS

CARGA HORARIA

Propbe-se a explicagdo dos conceitos e técnicas
usados na cria¢do de animagoes:

- Explicagéo do conceito de Cast e o seu uso;
- Explicagéo do conceito de Sprite e 0 seu uso;

- Usar animagao manipulando as propriedades
da Sprite como a cor, transparéncia e
angulos;

- Importar imagens de outros programas e criar
animagoes com elas.

Devera ser demonstrada a importagdo de sons,
adicionando sons a um filme e sincronizando estes
com a imagem e o texto. Editar os sons e efectuar
compressao de sons para exportagao.

Sugere-se a criagdo de animagao e interactividade
usando dois tipos de Behaviors , Frame Behaviors
e Sprite Behaviors, bem como a criagdo de
“Navigation Behaviors”.

2.5. AUTORIA, PUBLICACAO E DISTRIBUICAO

CONTEUDOS

OBJECTIVOS

SUGESTOES METODOLOGICAS

CARGA HORARIA

e Autoria e ferramentas de autoria .

e Paradigmas associados ao modelo .
baseado na sincronizag¢do temporal

e Parametros de avaliagdo de um sistema |
de autoria

Descrever o processo de autoria multimédia.

Enunciar os paradigmas que do modelo baseado
na sincronizagao temporal.

Associar a importancia de ferramentas de edigao
de contetdos.

Caracterizar os processos de reprodugdo de
uma aplicagao.

Nesta unidade o processo de aprendizagem
desenvolve-se progressivamente no sentido da
criacdo de uma narrativa audiovisual.

8 tempos lectivos

Avaliagdo sumativa:

1 tempo lectivo

22




Programa de Oficina de Produtos Multimédia — 122 ano
Curso de Imagem Interactiva

Ensino Artistico Especializado

Tema 3 — A CRIACAO EM AMBIENTE VECTORIAL E A INTEGRACAO DE CONTEUDOS AUDIOVISUAIS

3.1. INTRODUCAO PANORAMICA GERAL DAS CARACTERISTICAS DO PROGRAMA DE AUTHORING E AREAS ESPECIFICAS DE APLICACAO

CONTEUDOS

OBJECTIVOS

SUGESTOES METODOLOGICAS

CARGA HORARIA

e O Programa de Authoring e a que se o
destina

e (Caracteristicas gerais e especificas da o
versdo a utilizar. Requisitos do sistema

¢ |magem vectorial X imagem em bitmap

e Produtos complementares e fontes de
informagao

Conhecer o software de Authoring adequado ao

trabalho a desenvolver.

Compreender a diferenga fundamental entre os
formatos vectoriais e os bitmapped, respectivas
caracteristicas especificas e contextos de uso,
e a

particularmente a animacéo
fotografia (bitmapped).

(vectorial)

Pesquisa online de sites feitos em software de
Authoring com atengdo as suas caracteristicas
especificas.

Observacdo de imagens vectoriais e bitmapped
quando ampliadas.

Mostrar a importancia das imagens vectoriais no
caso das animacodes.

Pesquisa online de fontes.

6 tempos lectivos

3.2. AESTRUTURA LOGICA DO PROGRAMA DE AUTHORING ENQUANTO FERRAMENTA
METAFORAS E CONCEITOS ESTRUTURANTES DO DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES

CONTEUDOS

OBJECTIVOS

SUGESTOES METODOLOGICAS

CARGA HORARIA

e Simbolos .

o Tipos, criagéo, edicao, e duplicagao
de simbolos. As bibliotecas de
simbolos .

¢ Instancias
o Criagao e propriedades

e Camadas (/ayers) e respectivas
propriedades

o Criagao, edigao e renomeagao
o Alteragdo da ordem

o Camadas-guia e camadas-mascara

Compreender e estar familiarizado com as
bésicas de

estruturas conceptuais
desenvolvimento com o software de Authoring.

Executar as técnicas fundamentais de criagéo e

edigcao de elementos em software de Authoring.

Criacdo de simbolos simples
ferramentas de desenho em
Authoring.

a partir das
aplicativo de

Introdugéo ao conceito de biblioteca de simbolos
através da manipulacdo da interface do software de
Authoring.

Criagcdo de objectos simples e transformagdo em
simbolos.

Instanciacdo de objectos e alteracdo das

propriedades das diversas instancias.

Exercicios com camadas.

7 tempos lectivos
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3.3. 0 AMBIENTE DE EDICAO

CONTEUDOS

OBJECTIVOS

SUGESTOES METODOLOGICAS

CARGA HORARIA

e Ainterface basica .
o Menus e barras de ferramentas
e O palco (stage)
e Alinha do tempo (timeline)
o A barra de estados °

o O ponteiro de reprodugéo
(playhead) °

o Frames e operagdes sobre frames

o Rétulos e comentéarios

o O onion-skinning
e As bibliotecas (libraries)

o Bibliotecas comuns (common libraries)

o Bibliotecas partilhadas (shared libraries)
e Painéis de ferramentas

o Info

o Fill

o Stroke

o Transform

o Align

o Mixer

o Swatches

o Character

o Paragraph

o Text Options

Conhecer com grande grau de profundidade o
ambiente de edicdo do software de Authoring,
suas bibliotecas e painéis de ferramentas.

Tomar consciéncia do principio béasico de
criacao de animagoes através da timeline.

Saber quando e com que objectivos devem ser
utilizadas algumas das ferramentas de edicao.

Conhecer a existéncia das bibliotecas em
software de Authoring, sabendo em que contexto
podem ser usadas.

Exercicios basicos de manipulagéo da interface.

Primeira abordagem de uma animag¢do frame-by-
frame simples com vista a exemplificagdo dos
diversos tipos de frames e operagbes sobre a
timeline.

Exercicios de instanciagdo de objectos das
bibliotecas comuns.

Exercicios de agrupamento e desagrupamento de
painéis.

26 tempos lectivos
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3.3. 0 AMBIENTE DE EDICAO

CONTEUDOS

OBJECTIVOS

SUGESTOES METODOLOGICAS

CARGA HORARIA

o Instance
o Effect
o Clip

o Frame

o Sound

Avaliagéo intermédia:

1 tempo lectivo

3.4. EDICAO DE VIDEO PARA INSERCAO NO PROGRAMA DE AUTHORING

CONTEUDOS

OBJECTIVOS

SUGESTOES METODOLOGICAS

CARGA HORARIA

e Técnicas basicas de edigao de video

e Criacdo de novos projectos e
importagao de clips

e Assemblagem de clips

e Alteracdo da duracdo de um clip
e Criacéo de transigoes

e Aplicacao de filtros

e Adicdo de som

Conhecimentos das técnicas basicas de edicao
de video com vista a inser¢éo de videoclips em
software de Authoring.

Edicdo e corte de um pequeno videoclip
previamente seleccionado para importagdo em
software de Authoring.

15 tempos lectivos
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3.5. IMPORTAGAO DE UM ViDEO PARA

UM PROGRAMA DE AUTHORING

CONTEUDOS

OBJECTIVOS

SUGESTOES METODOLOGICAS

CARGA HORARIA

e Parametros de importagdo de video J
e Framerate e qualidade

¢ Intervalo entre keyframes
e Escala e sincronizagédo

e Som

e Compressao

e Sorensen squeeze

Compreensao dos parametros fundamentais de
importagdo e compressdo de video para o
software de Authoring.

Exercicios de importacédo e edicdo do video editado
no item anterior.

15 tempos lectivos

e On2VP6
3.6. TRATAMENTO DE VIDEO NO PROGRAMA DE AUTHORING
CONTEUDOS OBJECTIVOS SUGESTOES METODOLOGICAS CARGA HORARIA
e Streaming e largura de banda e Apreensdo das técnicas basicas de manipulagdo | Criagdo de uma interface simples para controlo de | 15 tempos lectivos

e Videos auto-contidos

e Manipulagéo da timeline

e Controlo de videos

e Adicao de efeitos

e Mascaras

e Propriedades dos clips de video

e Propriedade alpha

de videos apo6s adequada
software de Authoring.

importagdo no

um videoclip.
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3.7. SOM NUM PROGRAMA DE AUTHORING

CONTEUDOS OBJECTIVOS SUGESTOES METODOLOGICAS CARGA HORARIA
e Som e musica e Compreensdo das técnicas basicas de | Construgdo de um mp3-player simples. 15 tempos lectivos
, distribuicdo de conteddos na web: descarga
* Streaming e eventos gradual e streaming.
* Efeitos de som. e Técnicas de Integracdo de som no software de
e Start, stop, setPan e setVolume Authoring.

e JoadSound
e Mascaras
e Métodos adicionais

e A propriedade position

3.8. TECNICAS BASICAS DE EXPORTACAO E PUBLICACAO DE FILMES NUM PROGRAMA DE AUTHORING

CONTEUDOS OBJECTIVOS SUGESTOES METODOLOGICAS CARGA HORARIA
e Publicagéo e exportagdo para e Dominar as técnicas de exportagdo e publicagdo | Exercicios de exportacéo e publicagéo: o formato | 7 tempos lectivos
.html, .gif, .jpg e png de filmes produzidos em software de Authoring. stand alone, os formatos .wmv .swf, a adaptacéo

= . como objecto para .html.
e A questédo da compatibilidade de

sistemas

e A exportacdo para RealPlayer
(.smil) e QuickTime (.mov)

Avaliagdo sumativa:

1 tempo lectivo
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4. FONTES

Bibliografia Especifica

ASCENCAO, Miguel Lobo (2004). Flash MX e 5: Optimizagao de Sites. Lisboa: FCA.

Este livro, destinado a quem ja tem experiéncia de utilizagdo do Flash, oferece uma perspectiva
global e profunda de todas as capacidades que o Flash, por si s, tem como ferramenta de
desenvolvimento e, a0 mesmo tempo, ensina a conjuga-lo com outras tecnologias populares na

internet.

CASCADING STYLE SHEETS. Online em http://www.htmlhelp.com/reference/css/

Um auxiliar de referéncia, contendo a lista exaustiva de selectores, propriedades e valores
validos em CSS 1.0. Possui uma utilidade similar ao titulo anterior, desta feita para a secgao do
programa dedicada as folhas de estilo. Estd também na lingua inglesa; a versao em espanhol
em http:// www.htmlhelp.com/es/reference/css/) ndo € particularmente recomendavel, uma vez
que a nomenclatura portuguesa segue de perto os termos em inglés, mais universalmente
aceites. Disponivel para download (passando a estar disponivel offline) a partir de
http://www.htmlhelp.com/distribution/wdgcss.zip (copia integral) ou
http://www.htmlhelp.com/distribution/css.zip (HelpFile para Windows).

COELHO, Paulo (2005). HTML 4 e XHTML Curso Completo. Lisboa: FCA.

Este livro é uma introducdo ao tema do HTML / XHTML, ensinando o leitor a escrever paginas
web ja de acordo com as regras do XHTML correcto, algo de essencial para os criadores de
conteudos web. Destina-se quer a quem desconhece por completo o HTML, quer a quem
conhece o HTML 4 e pretende reforgcar os seus conhecimentos a luz das regras do XHTML.

COELHO, Pedro Alexandre (2002). Javascript: Animagcdo e Programagdo em P&ginas Web.
Lisboa: FCA.

Ao longo das péginas deste livro, somos confrontados com conceitos basicos até a construgéo
de aplicagdes sofisticadas nesta linguagem de programacgéao, tao facil de aprender como de
utilizar, uma vez que todos os programas sao embebidos no proprio cédigo HTML, sem
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necessidade de compilagdo. Sera possivel tornar as suas paginas web verdadeiramente

animadas e interactivas, utilizando os inumeros exemplos que vao sendo apresentados.

FERREIRA, Pedro Cid (2004). Flash MX 2004: Conceitos e Pratica. Lisboa: FCA.

Flash MX 2004 Conceitos e Pratica apresenta as inumeras potencialidades de um dos
programas mais utilizados da Macromedia (agora Adobe), nas suas versdes Standard e
Professional, abrangendo as vertentes do design, desenvolvimento e programacao.

FIGUEIREDO, Bruno (2005). Web Design: Estrutura, Concepgédo e Producdo de Sites Web (2.2
Edicdo Actualizada e Aumentada). Lisboa: FCA.

Esta obra foca todos esses assuntos de um modo simples e didactico, para que o leitor
facilmente domine os conceitos fundamentais inerentes a realizagcao de sites web, aprendendo,
passo-a-passo, a elaborar paginas dinamicas, atractivas e funcionais. A componente pratica
deste livro esta estruturada de modo a permitir que o leitor faga uso das ferramentas de software
que tiver disponiveis, ndo obrigando ao uso especifico de determinado programa, mas
procurando uma abordagem generalista a produgao de paginas e ao tratamento, optimizacao e

animagéao de imagens.

GONCALVES, Anabela (2004). O Guia Pratico do Macromedia Dreamweaver MX 2004. Lisboa:
Centro Atlantico

Quer o leitor pretenda criar rapidamente websites de pequena ou média dimensao, quer deseje
desenvolver aplicagbes web de grande complexidade, o Macromedia Dreamweaver MX 2004
podera ser a sua ferramenta de elei¢cdo tal como acontece com muitos milhdes de profissionais
em todo o mundo. A nova versao do Dreamweaver inclui um ambiente de design baseado em
Cascading Style Sheets (CSS), um editor de cddigo e editor visual integrados numa interface
Unica que pode ser customizada, uma ferramenta de validacdo para garantir a compatibilidade
do codigo e das regras CSS nos diversos browsers, um editor de imagem baseado na tecnologia
do Macromedia Fireworks, uma ferramenta de FTP segura, a capacidade de fazer copy-paste de
documentos do Microsoft Word e Excel preservando tipos de letra, cores e estilos CSS, entre

muitas outras novidades.
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HEITLINGER, Paulo (2001). O Guia Pratico da XML. Lisboa: Centro Atlantico.

Este livro foi escrito para todas as pessoas que querem uma apresentagao concisa - em lingua
portuguesa - da nova tecnologia de intercambio de dados abreviada por "XML". XML ¢é o formato
universal para partilha de dados entre aplicagdes. O conceito XML é simples e as possibilidades
sao inumeras. Documentos em formato XML podem conter: Bases de Dados, Transaccoes
Comerciais, Catalogos de Produtos, Graficos Vectoriais, Equagbes Matematicas, Férmulas
Quimicas, Relatérios Financeiros, Dados Bibliograficos, Anuncios Publicitarios, enfim, quase
todos os dados estruturados, em documento de texto. Com este livro pretendemos transmitir os
conhecimentos necessarios para uma apreciagao realista - ndo s6 do presente uso, como
também das futuras potencialidades da Extensible Markup Language. Este livro fornece uma
iniciagado do tipo "aprender fazendo" em forma de exercicios praticos.

LOBO, Miguel (2004). Curso Avangado de Flash MX 2004. Lisboa: FCA.

Se ja possui conhecimentos basicos de utilizagcdo do Flash, este livro permite-lhe ir mais além e
desvendar muitos dos segredos que sao utilizados pelos profissionais. Os utilizadores menos
experientes encontrardo neste livro exemplos simples que os levardao a dominar os diversos
temas tratados, enquanto que os mais experientes poderdo consolidar os seus conhecimentos

ou muito simplesmente exercita-los através de exemplos praticos

NEVES, Pedro M. C. (2004). O Guia Pratico do HTML. Lisboa: Centro Atlantico.

Este livro, generosamente ilustrado, e sem recorrer a arquitecturas muito complexas, guia o
leitor no processo de criagdo dos componentes necessarios ao desenvolvimento para a web.
Através da execucdo dos exemplos apresentados, o leitor aprendera ndo sé conceitos basicos
de HTML mas também dos principais standards existentes e adoptados pelo mercado: CSS,
XML, DOM e JavaScript. Por ultimo, o projecto final que visa a integracao das varias tecnologias
apresen-tadas ao longo do livro, projectando-as numa panoramica global de uma solucao
concreta, torna-se de facil compreenséo e € apoiado pelos ficheiros de apoio dis-poniveis para
os leitores.

OLIVEIRA, Hélder (2005). Fundamental do Dreamweaver MX 2004. Lisboa: FCA

O Dreamweaver MX 2004 € um excelente editor visual de HTML, com suporte a DHTML,
apresentando uma interface um pouco diferente da versao anterior, mas igualmente poderoso e
facil de trabalhar. Esta nova versdo incorpora algumas novidades significativas no

desenvolvimento de sites, sendo actualmente mais eficiente para trabalhar com linguagens de
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programagao, tais como, ASP. Net, PHP e ColdFusion, assim como na implementacdo de CSS2
(Cascading Style Sheets?2).

PEREIRA, Alexandre e Poupa, Carlos (2005). Linguagens WEB (2.2 edi¢ao) Lisboa: Silabo

Sintaxe completa de 8 linguagens de programagao para Internet. Mais de 300 exemplos de
aplicagéo imediata: paginas interactivas (animadas e dinamicas); jogos; acesso remoto a bases
de dados; Web services. Esta obra, com um sitio de apoio na Internet, fornece toda a informagéo
e conhecimentos necessarios para que o leitor consiga levar a cabo as seguintes tarefas: —
Criar paginas HTML interactivas (Javascript), com um grafismo cuidado (CSS); — Criar paginas
dindmicas, tanto em ambientes Microsoft (ASP, VB.NET e C#) com Linux (PHP); — Utilizar
bases de dados Microsoft (SQL Server, Access) ou de cédigo aberto (MySQL); — Instalar e
configurar um servidor de Internet da Microsoft (lIS) ou de cédigo aberto (Apache); — Criar
servicos de web (Web Services), tanto em Windows como em Linux; — Ultilizar os standards de
comunicacdo para as aplicagbes Internet da proxima década (SOAP e WSDL); — Criar
aplicagbes para telemoveis (Java).

RIBEIRO, Nuno Magalhaes (2005). Multimédia e Tecnologias Interactivas. Lisboa: FCA.

Este livro tem como objectivo principal apresentar uma introdugdo fundamentada, clara,
integrada, e abrangente, aos conceitos, tecnologias e metodologias que suportam o
desenvolvimento de aplicagdes multimédia e hipermédia interactivas. Apresentam-se, de uma
forma fluida, as nogbes fundamentais associadas a multimédia, incluindo os conceitos, as

técnicas e exemplos de aplicagao.

Web Design Group (s/d). HTML 4.0 Reference. Online em
http://www.htmlhelp.com/reference/htmi40/

Auxiliar de referéncia fundamental contendo todos os comandos validos em HTML 4.0 e
respectivos parametros, e com a caracteristica adicional de estar construido de forma
hipertextual. Na medida em que um dos pontos do programa prevé a progressiva autonomizagao
relativamente a softwares de edicdo em HTML, é uma util ferramenta para a compreensao dos
fundamentos do cddigo, servindo ainda como recurso permanente para esclarecimento de
davidas pontuais. Apresenta como Unica desvantagem o facto de ndo existir, por ora, versao em
lingua portuguesa. Disponivel para download (passando a estar disponivel offline) a partir de
http://www.htmlhelp.com/distribution/wdghtml40.zip (copia integral) ou

http://www.htmlhelp.com/distribution/html40.chm (HelpFile para Windows).

31



Programa de Oficina de Produtos Multimédia — 122 ano
Curso de Imagem Interactiva Ensino Artistico Especializado

Bibliografia Geral

BORDWELL, David (1994). The Classical Hollywood Cinema. Londres: Routledge.

No que diz respeito a historia do cinema classico americano, este trabalho de fundo - fruto de
uma longa investigagao realizada por um importante conjunto de autores de varias universidades
- €, sem duvida, o mais autorizado e mais bem documentado, possuindo um altissimo nivel de

informacéao e analise. Para o periodo em causa é uma obra de referéncia indispensavel.

CHANDLER, Gael. (2004). Cut by Cut: Editing Your Film or Video. Studio City: Michael Wise

Productions.

Manual com excelente reputagédo a introducdo das técnicas de montagem digital, recheado de
sugestdes e acompanhamento passo a passo das varias etapas da montagem offline.

GODARD, J.-L. (1956). Godard par Godard, Les Années Cahiers. Paris: Flammarion.

Colectéanea de artigos de um dos realizadores que mais reflectiram sobre a montagem. Aqui
ainda no seu periodo como critico para os Cahiers du Cinema, preparando ja nessa escrita o

modelo tedrico para o seu cinema.

MANOVICH, Lev (2001). The Language of New Media. Cambridge (MA): The MIT Press.

Lev Manovich é actualmente o mais estimulante e bem documentado teérico daquilo a que
chama «novos meios» ou «meta-meios», termos que procuram abarcar, se nao mesmo
substituir, o escorregadio conceito de «interactividade». Simultaneamente uma histéria dos
meios digitais e uma reflexdo aprofundada sobre as suas potencialidades (nomeadamente
artisticas), é por isso altamente recomendado.

REISZ, KAREL E MILLAR, David (1968). The Technique of Film Editing. Oxford: Focal Press.

Classico dos classicos na exploracdo da montagem e do seu papel determinante na construgao
do discurso filmico, o livro de Reisz mantém boa parte da sua frescura, apesar das inovagoes
tecnologicas neste campo da produgéo do cinema e do video.
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