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1. INTRODUCAO

O programa da disciplina de Projecto e Tecnologias para o 12.2 ano do Curso Artistico
Especializado de Design de Comunicagao culmina um percurso formativo, correspondente a
uma especializagado na area do Mutimédia.

Esta disciplina, no 10.2 ano, foi assumida como uma fase de iniciagdo a um vasto leque de
conteudos e tecnologias na area do ensino artistico. Na sua sequéncia, no 11.% ano,
a disciplina de Projecto e Tecnologias pretendeu desenvolver saberes especificos orientados
para a area do design de comunicagao, tendo em conta que o percurso formativo culminaria

em uma de duas especializagbes: Design Grafico e Multimédia.

Sendo a area de Multimédia extremamente vasta, e tendo em conta a preparacao dos alunos, o
programa do 12° ano define-se como uma especializacao em multimédia da area do design de
comunicagdo. O programa visa a criagao de profissionais de comunicacao grafica, na area da
interaccao digital, com os conhecimentos tecnolégicos e projectuais adequados ao meio.

Em expansao rapida, a aceleragdo das tecnologias da informagédo tem consequéncias no que
respeita as interacgdes sociais, politicas, artisticas, didacticas, entre outras.

A democratizagdo do computador formou um publico dotado de procedimentos cognitivos de
acesso a comunicacdo e busca de informagdo, em correspondéncia com as qualidades
interactivas dos produtos multimédia. Na complexidade da oferta globalizada, a filtragem por
parte do consumidor exige, cada vez mais, um produto em que o papel do designer de

comunicag¢ao multimédia tem ganho progressivamente maior relevo.

Este programa propde-se nao sé formar os alunos nas tecnologias actuais de construcao de
produtos multimédia, como também dota-los de competéncias projectuais que lhes permitam

criar projectos interactivos nos mais diversos contextos.

As saidas profissionais de alunos bem apetrechados nestas areas tecnoldgicas nao se fixam
na construgcdo e montagem dos produtos multimédia, alargam-se a area do projecto de design
de comunicagao adaptado as exigéncias de ambientes interactivos. Estes alunos transportarao
para o mercado de trabalho uma exigéncia que contribuird para elevar o nivel de qualidade e
modernidade do tecido empresarial portugués.

Finalmente, e considerando a opcéo do aluno em prosseguir os seus estudos, este programa

assume-se como uma mais-valia (em relacdo a restante oferta de cursos do ensino
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secundario), ao apetrecha-lo com saberes técnicos e conceptuais de nivel elevado, que

facilitam o seu percurso no ensino superior.

O Programa da disciplina foi planeado para 22 semanas lectivas, o que equivale a 176
unidades lectivas anuais, com uma carga horaria de 8 unidades lectivas de 90 minutos. A
gestao de programa que se apresenta integra as actividades relacionadas com a avaliagao.

A carga horaria desta disciplina integra, ainda, 11 semanas — equivalentes a 88 unidades lectivas
—para a Formagéao em Contexto de Trabalho.
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2. APRESENTACAO

2.1 Finalidades
e Apetrechar os alunos com os conhecimentos necessarios a criagdo de produtos
multimédia e outros elementos de comunicagao grafica interactiva, utilizando as
tecnologias digitais.
¢ Proporcionar a aquisi¢do de competéncias tecnico-artisticas polivalentes para uma
inser¢do adequada no actual mercado de trabalho relacionado com o design

multimédia.

¢ Desenvolver competéncias especificas destinadas a resolugéo técnica de produtos, nos

varios campos da multimédia e comunicagao interactiva.
e Promover a aquisicao de conhecimentos técnico-cientificos.

e Desenvolver os conhecimentos técnicos e artisticos adquiridos nos 10.°

e 11.2 anos.

e Desenvolver aptidées de criatividade tecnoldgica no ambito do design de produtos

multimédia.
¢ Proporcionar um enquadramento actual nas varias vertentes do design multimédia.

e Adquirir conhecimentos técnicos actualizados adequados as solicitagdes do mercado do
trabalho.

e Promover saberes e conhecimentos impulsionadores da renovagao

e actualizacao das empresas ligadas ao design multimédia.

e Desenvolver uma atitude ética, inclusiva e induzir uma consciéncia ecoldgica.




Programa de Projecto e Tecnologias
Curso de Design de Comunicacao
Especializacao em Multimédia Ensino Artistico Especializado

2.2. Objectivos

e Adquirir e utilizar competéncias técnicas para a utilizagéo de software multimédia
destinado a concretizacao de projectos interactivos.

e Reconhecer a importancia da imagem e dos audiovisuais nos varios contextos sécio-

culturais.

¢ Hierarquizar correctamente a informacao, utilizando a sintaxe grafica adequada.

¢ Solucionar, através do projecto, problemas concretos de comunicagao grafica

interactiva.

¢ Construir aplicagbes multimédia de acordo com parametros fornecidos.

e Saber a metodologia projectual adequada a solugdo dos problemas propostos.

e Saber organizar os elementos essenciais do trabalho individual que representem

adequadamente os varios niveis de aprendizagem tendo em vista uma avaliagao.

e Saber expor oralmente o trabalho desenvolvido utilizando a linguagem técnica
adequada.
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2.3 Visao Geral dos Temas / Conteudos

Modulo 1 - Interactividade e comunicacao
TEMAS:
Projecto:
1 — Interactividade, digital e anal6gica.
2 — Estruturas e sequéncias nao lineares.
3 — Interface e navegabilidade.
4 — Design grafico interactivo
Tecnologias:
1 — Tecnologia grafica digital de desenho vectorial e de tratamento de imagem.

2 — Tecnologia HTML.

Médulo 2 — Conteudo interactivo
TEMAS:
Projecto:
1 — Conteudo dinamico.
2 — Animacao e sequéncias de informagao.
3 — Diagramas interactivos.
Tecnologias:
1 — Tecnologia DVD-Video.

2 — Tecnologia multimédia de aplicagbes Flash.
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2.4. Sugestoes Metodoldgicas Gerais

Os professores da disciplina de Projecto e Tecnologias devem considerar as sugestoes
metodoldgicas como principios orientadores cuja finalidade & a execugao de trabalhos praticos.

Os professores devem ajustar as propostas metodolégicas a realidade de cada turma
e de cada aluno, tendo como base uma avaliagao diagndstica.

Para além de uma didactica criativa e estimulante, o professor podera recorrer, no tempo e no
espaco apropriados, a execugdo de trabalhos da mesma indole, com outros coeficientes de
dificuldade.

Algumas das sugestdes metodolégicas que se identificam como exercicios de registos praticos
deverao estabelecer complementariedade com as Tecnologias. Sugere-se que os docentes de
Projecto e de Tecnologias estabelecam circuitos de intervencao planeados.

Os professores devem fomentar desde o inicio do ano lectivo a organiza¢do de um portefélio
digital, de maneira a constituir um elemento de avaliacdo e de inser¢cdo na vida activa.
Paralelamente, devera ser organizado outro portefélio com as recolhas e analises de produtos
gréficos solicitadas ao longo do ano lectivo.

Sugerem-se trés tipos de execucao de exercicios para cada um dos temas.
Em Projecto:
e Experimentagdo pratica subordinada aos conteudos;

e Aplicacao dos contetdos associados a um trabalho de registo audiovisual com a fungao

de comunicacgao;

e Andlise e recolha de produtos existentes, com vista a organizagdo de um dossié digital
sobre o tema.

Em Tecnologias:
e Experimentacdo pratica subordinada aos conteudos;
e Aquisicao de destreza técnica através da exercitagao pratica das ferramentas;
e Aquisicao de eficacia cognitiva na adopgao de estratégias de decisao.

e Optimizacdo de automatismos de procedimento.

Nota: o programa de Tecnologias estd dependente da evolugdo das tecnologias digitais, pelo que contém algum
grau de obsolescéncia. Como tal, deve prever-se a inclusdo, nos conteidos a leccionar, das eventuais
potencialidades de novas versdes dos varios programas de tecnologia digital grafica e multimédia.
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2.5. Competéncias

O aluno deve ser capaz de:

e Organizar a informacédo segundo os codigos de comunicagéo ndo-linear intrinsecos a

um produto multimédia.

e Conceber e construir uma interface segundo regras de navegabilidade
e de legibilidade.

e Fazer confluir varias tecnologias em um Unico produto multimédia.

e Criar solugdes de indole estética contemporaneas e adequadas.

e Executar a optimizagao necessaria do material original consoante as condicionantes do

produto multimédia a construir.

e Definir uma metodologia de projecto.

e Analisar criticamente os projectos desenvolvidos.

e Coordenar recursos que produzam economia de gastos e melhoria na relacao
custos/eficacia.

e Integrar-se em grupos de trabalho fomentando atitudes interventivas.

e Expor e comunicar o trabalho desenvolvido.
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2.6. Recursos

Salas de Projecto e Tecnologias equipadas com:
e Projector digital ligado a um computador.
e Ligacao a internet em banda larga em todos os computadores.
e Mesas individuais de trabalho.
e Estiradores individuais para desenvolvimento de trabalhos de caracter manual.
e 1 computador por aluno com o respectivo sistema operativo actualizado.
e 1 computador por professor com o respectivo sistema operativo actualizado.
e Minimo de1 gravador de DVDs por cada 5 computadores.

e Pacote de software gréfico actualizado (considerando como indispenséveis programas
de: illustragdo vectorial e tratamento de imagem).

e Pacote de software de construgao de paginas internet actualizado (1 editor de HTML, 1
Ferramenta de edicdo de imagem para a internet, programa de animagao shockwave
Flash)

e Software de montagem video profissional, actualizado.

e Software de animacgao gréfica.

e Software profissional de constru¢do de DVD.

e Pacote de fontes actual e compativel com o sistema operativo utilizado.
e Impressora a jacto de tinta, de formato minimo A3.

e Maquina fotografica digital.

e Maquina de filmar digital com saida DV-in e DV-out.

e Scanner de opacos e de transparéncias semiprofissional.

e Televisor associado a um leitor de DVD.

Aquisicao da Bibliografia recomendada.

10
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2.7 Avaliacao

O processo de avaliagdo sera continuo e formativo.

Estao previstos momentos de avaliagdo sumativa, no final de cada um dos dois médulos.

No inicio do ano lectivo devera ser realizada uma avaliacao diagnéstica.

Para a avaliagdo de ambos os médulos sugerem-se 0s seguintes parametros:

e Aplicar os conceitos e técnicas apropriados para resolugao de problemas.

e Executar com eficiéncia e expressividade os exercicios metodolégicos sugeridos nos
varios temas.

e Manifestar uma consciéncia critica nas analises pedidas.
e Demonstrar, através dos exercicios praticos, inovagao e criatividade expressiva.

e Demonstrar, através dos exercicios praticos, competéncias na execugao de aplicagdes
multimédia.

e Demonstrar capacidade de insergao num grupo de trabalho operacional.
e Demonstrar polivaléncia técnica.
e Demonstrar uma cultura grafica adequada as competéncias exigidas.

e Analisar criticamente o seu trabalho.

11
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3. DESENVOLVIMENTO

Modulo 1 - Interactividade e comunicacéao

PROJECTO

TECNOLOGIAS

Tema 1

Interactividade digital e analdgica

Contetdo: Nogdes actuais de interactividade nos
universos digital e analégico.

Projecto para produtos interactivos.
[ 4 unidades lectivas ]

Tema 2
Estruturas e sequéncias nao-lineares
Conteudo: Adaptacao de contelidos a projectos

interactivos de estrutura nao-linear.
[ 12 unidades lectivas ]

Tema 1

Tecnologia grafica digital de desenho vectorial
e tratamento de imagem

Conteudo: Utilizacdo do software grafico de
desenho vectorial, com o dominio do desenho de
formas, manipulacdo de texto, ilustragéo e desenho
diagramatico.

Utilizacao do software gréfico de tratamento de
imagem, com o dominio da correcgao/retoque de
imagens, do recorte de imagens, fotomontagens

e da manipulag¢do de imagens.
[ 16 unidades lectivas ]

Tema 3

Interface e navegabilidade

Conteudo: Construcao de diagramas graficos
de comunicagao que sirvam de interface entre
o utilizador e o contetido.

[ 12 unidades lectivas ]

Tema 4

Design para aplicacoes interactivas

Conteudo: Conjugacao de elementos tipograficos
e imagens para a obtengcé@o de um produto
interactivo, segundo principios de legibilidade

e eficacia na comunicacao.

Especificidade dos diferentes suportes digitais.
Teoria da cor aplicada ao ecra.

[ 16 unidades lectivas ]

Tema 2

Tecnologia HTML

Conteudo: Construgéo de sites. Cédigo HTML:
links, imagens, roll-overs, layers, tabelas, frames,
CSS.

[ 28 unidades lectivas ]

Total = 88 unidades lectivas [11 semanas*]

* 0 nimero de semanas referenciado para cada
maédulo é apenas indicativo. Deve ser feita uma
adaptacdo em fungao do calendario escolar para
cada ano lectivo.

12
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Mddulo 2 — Conteuido interactivo

PROJECTO

TECNOLOGIAS

Tema 1
Conteudo dinamico
Conteudo: Planeamento de um site preparado
para o seu conteudo ser actualizado de forma
dinamica.

[ 12 unidades lectivas ]
Tema 2
Animacao e sequéncias de informacao
Conteudo: Principios basicos da montagem
de video. Animag&o.
Concepcao e adaptacao de argumentos
e de argumentos néo-lineares.

[ 16 unidades lectivas ]

Tema 3

Diagramas interactivos

Conteudo: Optimizagao de informagao através
da criacdo de diagramas interactivos.

[ 16 unidades lectivas ]

Tema 1

Tecnologia de construcao de DVD Video
Conteudo: Construgao de um DVD video, com os
respectivos menus e opgdes, a partir de material

fornecido.
[14 unidades lectivas ]

Tema 2

Tecnologia de aplicacoes multimédia Flash
Conteudo: Construcao de aplicagdes multimédia
para utilizagéo na internet e CD-ROM.

[30 unidades lectivas ]

Total = 88 unidades lectivas [11 semanas*]

13
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Objectivos

PROJECTO » Médulo 1 — INTERACTIVIDADE E COMUNICAGAO

Tema 1 — INTERACTIVIDADE DIGITAL E ANALOG

Conteldos

ICA

Sugestdes metodoldgicas

Compreender o papel dos
média na sociedade actual
identificando a area de
actuagao do designer num
projecto global.

Reconhecer objectos com
qualidades interactivas no
universo analégico e
digital.

Organizar um produto
numa estrutura néo linear
adaptada a um sistema de
navegacao.

Aplicar uma metodologia
projectual para a criagao
de um produto interactivo
ndo linear.

Criar elementos graficos
que sintetizem informagao
simbolicamente.

Construir diagramas
graficos de comunicagao
que sirvam de interface
entre o utilizador

e o conteudo.

Dominios de actuagao do designer na comunicagéo
interactiva e nos meios digitais.

Comunicagéo interactiva.

Tipos de interacgéo: pessoa/objecto,
pessoa/pessoa através de um meio,
mensagem/publico.

Arte multimédia, artes performativas, instalagoes
interactivas.

O meio digital e suas caracteristicas.
Narrativas nao lineares.

Organizacao de informacgéo e fungdes em:
telemdveis, TV digital, atendimento automatico,
electrodomésticos, automdveis, sites.

Organizacao de uma metodologia que englobe
uma fase analitica, uma fase criativa e uma fase
executiva.

Tema 3 — INTERFACE E NAVEGABILIDADE

Sintetiza¢a@o de informagéo através de: icones,
simbolos e pictogramas. Nogao de unidade formal
entre os elementos graficos de uma familia.
Legibilidade no ecra: problemas de resolucao, de
cor (cores web safe) e de desenho de letra (flash
pixel fonts, fontes de ecra, fontes tradicionais).
Tipologias de representagao diagramatica:
ilustrativa (simbdlica e taxondmica), estatistica
(tabelas e graficos), relacional (mapas e plantas),
organizacional e cronologica.

Tema 2 — ESTRUTURAS E SEQUENCIAS NAO LINEARES

Tema 4 — DESIGN PARA APLICAGOES INTERACT

Descricao de um projecto de
comunicagao interactiva ndo
digital através da construgao
de um storyboard.

4U.L.

Analise critica de um caso de
sucesso e outro de insucesso
de produtos adaptados ao meio
digital.

12U.L.

Adaptacao ficticia de um
sistema de funcionamento de
um produto a uma estrutura
digital (ex: painel de op¢des de
uma maquina de lavar
representado numa interface
digital).

Execugao de uma familia de
pictogramas onde cada um
sintetize um sector da
informagao.

Criagao de vérios tipos de
diagramas com 0 mesmo

conteldo. 12 UL

IVAS

Adaptacao de um diagrama a

uma interface.
16 U.L.

14
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Objectivos

PROJECTO » Mdbdulo 2 — CONTEUDO INTERACTIVO

Tema 1 — CONTEUDO DINAMICO

Conteldos

Sugestdes metodoldgicas

Conhecer as
caracteristicas das
tecnologias de
programagao utilizadas na
construcdo de produtos de
conteudo dinamico.

Conhecer e saber aplicar
correctamente os

principios comunicativos
da animagéo e do video.

Construir diagramas
interactivos.

Linguagens de programacéo de bases de dados:
SQL.

Linguagens de programacao dinamica: PHP,
ASP.net, JSP.

Sites de contelddo dinamico, portais internet.

Sintaxe visual da imagem em movimento.
Atractores de atencgdo através de: gestao dos
tempos, alteracdes cromaticas, alteragoes
luminicas, alteracdes ritmicas e relagéo figura/
fundo (movimento).

Tema 3 — DIAGRAMAS INTERACTIVOS

Diagramas interactivos.
Interfaces animados.

Tema 2 — ANIMACAO E SEQUENCIAS DE INFORMACAO

Execugao de um projecto de
um portal dindmico, constituido
por uma pagina que concentre
diferentes tipos de informagao.
Maquetizagdo em HTML da
pagina e do respectivo sector

administrativo.
12 U.L.

Exercicios de experimentagao
das diferentes tipologias
enunciadas.

16 U.L.

Criagao de um site ou CD-
ROM onde a interacgao seja
representada com animagao e
que responda a um conceito de

comunicagao.
16 U.L.

15
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TECNOLOGIAS » Mbdulo 1 — INTERACTIVIDADE E COMUNICAGCAO

Tema 1 — TECNOLOGIA GRAFICA DIGITAL DE DESENHO VECTORIAL E TRATAMENTO DE IMAGEM

Objectivos Conteldos Sugestdes metodoldgicas
Conhecer as Opcdes de um novo documento.
condicionantes e Definicao das dimensbes do documento
caracteristicas do ecra, de | de trabalho em pixels.
forma a trabalhar Dimensdes mais utilizadas e adequadas a
correctamente com o um visionamento universal.
software de tratamento de | Sistema de cor em RGB.
imagen.
Conhecer quais os Formatos de imagem: GIF, JPEG, PNG,
formatos adequados de PSD.
imagem para serem Sistema de cor RGB.
utilizados na internet e Indexed color.
CD-ROMS. Save for Web.
Color space.
Saber corrigir a cor de Correcgao cromatica geral: Exercicios de correcgédo de cor em
imagens. Color balance, Levels, Curves, hue and imagens.
saturation, brightness and contrast e
outros.
Adjustment layers.
Saber retocar imagens. Ferramentas de retoque pontual de
imagem: clone stamp, healing brush e Exercicios de retoque e reparagao de
patch tool. imagens.

Ferramentas de retoque pontual em
termos de luminosidade ou de saturacao:
ferramentas dodge tool, burn tool e
sponge tool.

Saber alterar partes da Ferramentas de selecgao.
imagem desenvolvendo Mascaras.
zonas de selecgéao. Ferramentas: /lasso tool, polygon tool,

magnetic lasso tool, magic wand
(contiguous e néo contiguous).

Pen tool (nogdes de desenho vectorial) e
conversao de forma vectorial em zona de
seleccao.

Saber recortar imagens. Filtro extract (em conjugagao com o
history brush).
A importancia do uso do feather.

Saber fazer Transparéncias de layers
fotomontagens. Méscaras em dégradé (gradient) St
Save selection e load selection. Exercicios de fotomontagens.

16
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TECNOLOGIAS » Modulo 1 — INTERACTIVIDADE E COMUNICAGAO

Tema 1 —- TECNOLOGIA GRAFICA DIGITAL DE DESENHO VECTORIAL E TRATAMENTO DE IMAGEM

Objectivos

Conteudos

Sugestoes metodologicas

Conhecer as
condicionantes e
caracteristicas do ecra, de
forma a trabalhar
correctamente com o
software de illustragéo.

Saber desenhar e criar
formas através do sistema
vectorial

Saber utilizar as
ferramentas de
transformacgéo e de
combinagéo para obter
uma forma final.

Opcodes de um novo documento

Definicdo das dimensdes do documento
de trabalho em pixels.

Dimens6es mais utilizadas e adequadas a
um visionamento universal.

Document color mode (RGB)

Janela “swatches”. Edigdo de cores RGB.
Cor de preenchimento e cor de contorno.

Ferramentas de desenho de formas:
quadrados, rectangulos, circulos, elipses,
poligonos, estrelas.

Desenho vectorial livre

Pen tool

Principios das curvas bézier

Linhas curvas e linhas rectas.
Inverter a direccao de uma curva.
Adicionar ou remover anchor points.
Converter anchor points.

Corrigir curvas com os handlers.
Desenhar com ajuda de uma grelha.

Espessuras de linha e tipos de linha
(tracejada, ponto-trago, etc).

Ferramentas de transformagéo:
Duplicacao de formas;

Duplicagdo simétrica de formas (reflect
tool); Rotagédo de formas (rotate tool).
Ampliagdo e redugao de formas (scale
tool).

Combinagdes entre duas ou mais formas.
Ferramenta pathfinder: adigao, subtracgéo,
intersecgédo, extracgao da intersecgao,
divisao, etc.

Trabalho com /ayers. Trancar e esconder
layers.

Partindo de um simbolo de uma marca
grafica existente, da qual se possa obter
uma imagem digital em formato bitmap
(TIFF, JPEG, PNG, GIF, etc.), importa-la
para um ficheiro em formato A4,
desenha-la vectorialmente numa nova
layer, e pinta-la (ex.: simbolo da Shell,
Galp, etc.).

Partindo de uma ampliagéo de duas
letras em caixa-baixa contendo curvas
(ex.: “f+s” ou “a+g”) — uma de um tipo
de letra com serifas e outra de um tipo
de letra sem serifas — desenha-las
rigorosamente, numa nova layer, em
formato A4.

4U.L.
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TECNOLOGIAS » Modulo 1 — INTERACTIVIDADE E COMUNICAGAO

Tema 1 —- TECNOLOGIA GRAFICA DIGITAL DE DESENHO VECTORIAL E TRATAMENTO DE IMAGEM

Objectivos Conteudos Sugestoes metodologicas

Saber trabalhar com texto. | Ferramenta de texto.

Janela de character:

- tipo de letra e estilo.

- corpo e entrelinha.

- espacejamento geral (fracking)
- espacejamento entre duas letras
(kerning).

Janela de paragraph:

- alinhamento do texto

- indentacao

- medida de entrada de paragrafo
- hifenizacao

Conversao letras e palavras em vectores
(create outlines). Trabalho com as letras
como objectos desenhados.

Saber importar e trabalhar | Importacéo de imagens bitmap.
com imagens bitmap. Mascaras make clipping mask:

Saber desenhar graficos. Ferramenta graph.

Introdugéo de dados para construcédo de
varios tipos de gréficos: de barras, de
areas e lineares, entre outros.

Experimentagdo de todas as
ferramentas e respectivas opgdes

descritas em “contelidos”.
4U.L.
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TECNOLOGIAS » Mbdulo 1 — INTERACTIVIDADE E COMUNICAGCAO

Objectivos

Tema 2 — TECNOLOGIA HTML

Conteldos

Sugestdes metodoldgicas

Entender o funcionamento
actual da internet através
do seu historial.

Tomar decisdes sobre o
formato a utilizar para cada
tipo de imagem, visando
uma optimizagao ideal.

Conhecer as
caracteristicas e limitacdes
da tipografia no formato
HTML.

Utilizar correctamente a
tipografia tendo em conta
as condicionantes de
legibilidade.

Estruturar um site e
interligar a sua informagéo
de forma eficiente.

Criar habitos de
organizagao na constru¢ao
de sites.

Dominar a técnica de
construcao de sites
compostos em frames.

Construir interfaces de
navegagao complexos.

Contexto em que surge a internet.
Internet: funcionamento, codigos, protocolos.

Caracteristicas e aplicagdes dos diferentes
formatos de imagem (.GIF, .JPEG, .PNG) utilizados
na construcdo de paginas de internet.

Niveis e diferentes tipos de compresséo.

Tipografia em HTML: legibilidade, acessibilidade,
compatibilidade

Folhas de estilo CSS.

Tabelas HTML.

Estruturagdo e arrumagao de um site.
Processo de criagao de links, insergdo de imagens
e outros elementos multimédia.

Processo de transferéncia do site para a internet
(upload).

Frames.
Framesets.
Links com target definido.

Processos de construgado de menus com rollover e
swap image.

Javascipt.

Behaviors.

Apresentagao de diagramas
explicativos e de exemplos que
demonstrem os modelos mais

significativos.
4U.L.

Exercicios de optimizagao:
experimentacgao de diferentes
formatos e compressées em
imagens de caracteristicas
diversas.

2U.L.

Exercicios tipograficos:
composigdes tipograficas
utilizando tabelas e folhas de
estilo para uma analise pratica
da legibilidade, acessibilidade e
compatibilidade dos diferentes
tipos e tamanhos de letra.

4U.L.

Exercicio homepage:
constru¢do de um mini site
pessoal que ira conter todos os
exercicios realizados e a
realizar pelo aluno no ambito
desta disciplina.
A homepage devera conter:
-fotografias e/ou ilustragbes
-links para todos os exercicios
-links para sites externos
favoritos
-link para e-mail

4U.L.

Exercicio frames:
Simulagao de um sistema de
navegacao em frames.

4U.L.

Exercicios imagens em HTML:
experimentacgéo criativa da
dinamizagéo de imagens
através de botoes.

4U.L.
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TECNOLOGIAS » Mbédulo 1 — INTERACTIVIDADE E COMUNICAGCAO
Tema 2 - TECNOLOGIA HTML

Objectivos Conteldos Sugestdes metodologicas

Dominiar a técnica de Principios basicos da animagéo Exercicio banner:

construgdo de GlFs Vantagens e limitagdes dos GIFs animados. construgdo de um banner para

animados. anunciar o seu site no de um
colega. aUL

Conhecer as Layers e animacao em HTML (DHTML) Exercicios layers:

possibilidades do HTML criacdo de menus e animagodes

avangado. com layers. 2U.L
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TECNOLOGIAS » Modulo 2— CONTEUDO INTERACTIVO

Tema 1 — TECNOLOGIA DE CONSTRUGAO DE DVD-VIDEO

Objectivos

Conteldos

Sugestdes metodoldgicas

Conhecer as tecnologias
de video, DVD e televisao
digitais.

Conhecer o funcionamento
dos componentes
intervenientes na
constru¢ao de um DVD-
-Video.

Versatilidade,
possibilidades e limitacdes
do meio

Dominar os varios tipos e
qualidades de compressao
de video para os varios
formatos.

Saber converter video
digital para os varios tipos
de formatos a utilizar.

Conceber menus
animados e n&o animados
em programas de
animagao e design grafico.

Construir pistas de video e
slideshows com todas as
especificagoes.

Finalizar e gravar um DVD-
-Video segundo os
standards internacionais.

Funcionamento, vantagens/desvantagens e
caracteristicas das tecnologias existentes:

— DV, HDV, HD-Pro, Betacam Digital

— DVD-Video, HD-DVD, Blue Ray

— Quicktime, MPEG, MPEG2, MPEG4, H264,
DIVX.

Componentes constituintes de um DVD-Video.
Menus simples (layers), Menus animados,
Slideshows, Pistas de video, Pistas de som,
Legendagem.

Conversao e compressao de Video em diversos
formatos. Adequagéo do formato ao fim desejado:
MPEG2 — DVD-Video.

MPEG1 — Video CD.

DivX — CD-R DVD-R.

WMV, Quicktime, MPEG4, H264 — Internet.

Formatos de som:
PCM, AC3, AIFF, MP3, WAV, LossLess.

Software de animagéao gréfica e tipografica.
Menus em layers.

Menus animados.

Botdes e seus varios estados.

Sistemas 4:3 e 16:9.

Construgéo de pistas de video.
Insergao de varias pistas de som.
Insercao de legendagem em varias linguas.

Analise do projecto para a detecgao e resolugdo de
problemas.

Master: preparagéo do material para ser
reproduzido em série.

Gravagao de um protétipo funcional.

Apresentagéo de exemplos.

2U.L.

Apresentagdo dos
componentes do DVD-Video e
sua conjugacgao em funcgéo de
um resultado final.

Exercicio de planeamento de
um DVD através de diagramas
e storyboards. 2UL.

Exercicios de experimentagao
de diferentes formatos e
compressdes, com avaliagdo
dos diferentes resultados.
2U.L.

Exercicios de animacgao grafica
e criagdo de menus funcionais.

4U.L.

Exercicios de construgédo de
pistas de video explorando
todas as suas opgdes. 2U.L.

Exercicio de gravagédo de um
prototipo funcional DVD-Video.

2U.L.
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TECNOLOGIA » Médulo 2 — CONTEUDO INTERACTIVO
Tema 2 - TECNOLOGIA MULTIMEDIA DE APLICACOES FLASH
Objectivos Contetdos Sugestdes metodoldgicas
Dominar os instrumentos e | -Ferramentas de desenho.
ferramentas necessarios -Ferramentas de transformacéo.
para a construgcédo de -Cor.
elementos graficos. -Texto.
-Importagéo de elementos graficos de outros 2UL
programas vectoriais ou bitmap. o
Dominar o sistema de Simbolos:
organizacao dos -movie clip.
elementos constituintes em | -button.
simbolos € o sistema de -graphic.
organizagao temporal Timeline.
(timeline). Layers. Uk
Dominar as formas de Frame a frame.
animacao em Flash. Tweening Motion.
Tweening Shape.
2U.L.
Conhecer e aplicar Behaviors.
programagéao a elementos. | Actions.
4U.L.
Utilizar correctamente os User interface components.
user interface components | Scrolls.
com programagao Pre-loaders.
associada. Dynamic text. o
Exportar correctamente o | Test movie.
trabalho desenvolvido. Publish.
Publish settings.
Size report.
Dividir um projecto em Load movie. G
varios elementos para Unload movie.
optimizar o seu Load in to.
funcionamento. 2UL
. ~ . 2U.L.
Inserir e trabalhar Importagéo de video.
elementos de video num Codecs.
projecto. Interface para controlar elementos de video. Multiplos exercicios de
exploragao das ferramentas e
dos instrumentos descritos.
6U.L.
Construir uma aplicagac
conjugando correctamente os
elementos descritos.
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TECNOLOGIA » Médulo 2 - CONTEUDO INTERACTIVO

Tema 2 - TECNOLOGIA MULTIMEDIA DE APLICAGOES FLASH

Objectivos

Conteudos

Sugestdes metodologicas

Apropriar-se de recursos e
saber adapta-los para os
utilizar adequadamente
nos seus projectos

-Ferramentas de desenho

-Ferramentas de transformacgéo

-Cor

-Texto

-Importagéo de elementos graficos de outros
programas vectoriais ou bitmap.

2U.L.
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4. FONTES

DESIGN DE COMUNICAGAO (GERAL)

AINSLEY, Jeremy (2001), A Century of Graphic Design, Graphic Design Pioneers of the 20th
Century, Londres: Mitchell Beazley

Compéndio referindo os designers mais influentes do séc. XX, com muito bons exemplos, tanto
dos designers como das principais épocas na evolucéo histérica do design grafico.

L professores L alunos

BATICLE, Yveline (1985), Clés et codes des images, Paris: Editions Magnard

Livro sobre, poder, impacto e qualidades da imagem. O texto e a imagem. A imagem
electronica.

L professores

CONTRERAS, Fernando R. e César San Nicolas Romera (2001), Diseno Gréafico, creatividad y
comunicacion, Madrid: Blur Ediciones

Livro tedrico sobre design grafico. Bem estruturado, abarcando todas as areas directa ou
indirectamente ligadas ao design de comunicacao.

L professores

DE DEsSIGN, Centro Portugués (1997), Design, Tecnologia e Gestao de Design, Lisboa: Centro
Portugués de Design

Instrumento pratico para gerir processos de design. Destina-se as empresas e aos
profissionais. A ser utilizado na orientacdo de projectos sem objectivos e procedimentos
definidos.

L professores L alunos

DABNER, David (2004), Graphic Design School, The principles and practices of Graphic Design,
Londres: Thames & Hudson

Livro versando o ensino do Design Grafico. Abrange as principais tematicas a serem ensinadas
no ambito do design gréafico de um modo aprofundado.

L professores

DIETHELM, Walter (1974), Form + Communication, Zurique: Ed. ABC, Verlag Zlrich

Livro sobre sistema de signos e sinais visuais como alfabeto de uma linguagem grafica.
Exemplos de signos e icones graficos. A pictografia. llusées de movimento e motivos cinéticos.
O simbolismo visualizado.

L professores

DonbDIs, D. A. (1983), Teoria La sintaxis de la imagen — introducion al alfabeto visual, Madrid:
Ed. Gustavo Gili

Livro sobre a imagem como parte de um alfabeto visual. Exemplos coerentes sobre a teoria
geral da representacéo.

L professores
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GAUTIER, Gui (1988), Veinte lecciones sobre la imagen y el sentido, Madrid: Ed. Catedra —
Signo e imagen

Livro sobre a imagem como uma janela aberta para o mundo. A imagem como espaco
auténomo.

L professores

GORDON, Bob e Maggie Gordon (2003), O Guia Completo do Design Grafico Digital,
Cambridge: The llex Press Limited + Livros e Livros

Livro-guia genérico de introdugdo ao design grafico. Alia teoria do design grafico a explicagao
técnica e tecnoldgica digital. Apresenta casos reais. Traduzido em portugués. Muito bem
ilustrado e actualizado.

L professores L alunos

HELLER, Steven e Elinor Pettit (2000), Graphic Design Time Line, A Century of Design
Milestones, Nova lorque: Allworth Press

Livro conciso e organizado cronologicamente. Apresenta a histéria do design gréfico,
comparada com a de outras areas artisticas e da cultura.

L professores

HELLER, Steven (2004), Understanding Graphic Design, Nova lorque: Allworth Press

Livro tedrico sobre design grafico. Compilacdo de 33 ensaios divididos por 8 categorias
tematicas.

L professores

HoLLIS, Richard (1994), Graphic Design — a Concise History, Londres: Thames & Hudson

Livro com a histéria do design grafico e uma introducdo a teoria do design. Contém 800
ilustracdes (a preto e branco).

L professores L alunos

IVINS, W. M. (1985), Imagen impresa y conocimiento, Madrid: Ed. Gustavo Gili

Livro sobre artes gréficas e a sua incorporacao nos mais complexos processos das tecnologias
digitais.

L professores

KANITZA, Gaetano (1980), Grammatica del vedere — saggi sul percepzione e gestalt, Bolonha:
Ed. Il Mulino

Ensaios sobre a psicologia da percepcao. Descricdo e analise dos varios fenomenos da
percepcao visual. A articulacao figura/fundo, coeréncia estrutural e pregnancia, entre outras.

L professores

MASSIRONI, Manfredo (1982), Ver pelo desenho, Lisboa: Edi¢cdes 70

Sintese que procura abranger as componentes fundamentais do universo do desenho.
Aspectos cognitivos e comunicativos do desenho.

L professores L alunos
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LIVINGSTON, Alan e Isabella (2003), The Thames and Hudson Dictionary of Graphic Design and
Designers, Londres: Thames & Hudson

Dicionario ilustrado com entradas de designers, tipdgrafos, movimentos, estilos, jornais,
escolas e ilustradores. Contem um quadro cronolégico sintético.

L professores

MOLES, Abraham, Luc Janiszewski (1990), Grafismo funcional, Barcelona: Enciclopédia del
Diseno, Ediciones CEAC, S.A.

Uma das qualidades deste livro (e desta colecgao), é a de constituir um corpus pragmatico que
oferece uma clarificacdo precisa de conceitos e uma exposicdo metodoldgica e técnica
acompanhada de bons exemplos. Estes facilitam uma compreens&o correcta dos recursos de
comunicacgao através do design e estimulam o potencial criativo individual.

L professores

MULVEY, Frank (1969), Graphic perception of space, Londres: Ed. Reinhold Book Corporation
Exemplificacdes sobre a visdo bi e tridimensionais. Organizacdo espacial no espaco de
representacao.

L professores

NEWARK, Quentin (2002), What is Graphic Design?, Mies, Suica: Rotovision
Livro que apresenta uma visao geral sobre o design gréafico, conciso e amplamente ilustrado.
L professores L alunos

POLANO, Sergio e Pierpaolo Vetta (2002), ABC of 20th-century graphics, Milano: Electa

Livro sobre historia do design grafico, concentrado nos designers/movimentos mais influentes.
Muito bem ilustrado.

L professores

PuIG, Arnau (1989), Sociologia de las formas, Barcelona: Ed. Gustavo Gili

Livro sobre a problematica da dialéctica significado/significante nos grupos e classes sociais
circunscrita ao dominio das artes em geral. Estudo das seméanticas formais na sociedade.

L professores

ROSSELLI, Alberto (1982), | metodi del Design, Milano: CLUP

Indicacdo e descricdo das varias metodologias de projecto segundo os autores mais
consagrados no campo das metodologias projectuais.

L professores L alunos

SAINT-HILAIRE, Luc (2005), Comment faire dés images qui vendent, Quebec: Editions
Transcontinental

Conteudo na linha de Arnheim. Sintese de conhecimentos e experiéncias a fim de elaborar
uma teoria geral. Destinado aqueles que comunicam pela imagem. Bons exemplos.

L professores
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SAINT-MARTIN, Fernande (1990), La théorie de la gestalt et l'art visuel, Quebec: Presses de
I'Université du Quebec

Ensaios sobre o fundamento de semibtica visual. O fendmeno da percepcédo, a pesquisa de
boa forma. Os conceitos chave na construcao de imagens visuais segundo a gestalt.

L professores

SAXL, Fritz (1989), La vida de las imagenes, Madrid: Alianza Forma S.A.

Historia sucinta e cronolégica das artes através de imagens. A utilizagcdo da imagem para
compreender a histéria politica, social e religiosa.

L professores

THOMPSON, James (1983), Anatomia da comunicagéo, Barcelona: Ed. Bloch
Livro sobre sistemas de comunicac&o n&o verbal.
L professores

VILLAFANE, Justo (1996), Introduccidn a la Teoria de la imagen, Madrid: Ed. Piramide S.A.

Livro sobre a natureza da imagem, sua definigédo, teorias perceptivas. O processo cognitivo da
percepcao. Elementos morfolégicos da imagem. Escalas e sinteses icénicas.

L professores

WONG, Wucius (1990), Principios de forma e desenho, Brasil: Ed. Martins Fontes

Principios e fundamentos praticos sobre o desenho. Com elementos béasicos de formas planas
e abstractas. Demonstra a criacdo de formas, focando os aspectos de representacdo que
ampliam a sintaxe visual do designer.

L professores

DESIGN MULTIMEDIA

BAGGERMAN, Lisa (2000), Design for interaction, USA: Rockport.

Livro sobre design de interaccdo tanto no mundo digital, como em publicacdes, objectos e
espagos.

Visdo do designer como o responsavel por uma comunicacao facil e eficiente no mundo da
interaccao.

L professores L alunos

BAGGERMAN, Lisa (2001), Web design that works, USA: Rockport.
Livro sobre design gréfico para a internet eficiente através da analise de casos de sucesso.
L professores L alunos

BRUINSMA, Max (2001), Deep sites, USA: Thames & Hudson.

Livro completo sobre design grafico para a internet, abordando: interface, tipografia, animacao,
comunidades, conteddo e construcéo.

L professores L alunos
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CAMPBELL, Alaistair (2000), Digital Diagrams, Reino Unido: Cassel & Co.

Livro sobre desenho diagramético digital, completo e bem illustrado. Contém todas as tipologias
e categorias de diagramas bem organizadas.

L professores L alunos

HORTON, Sarah, LYNCH, Patrick J. (2002), Guia de estilo da web, Espamha: Editorial Gustavo
Gili.

Livro em portugués sobre design para a internet, abordando: Processo, Design da Interface,
Design de Sites, Design da Pagina, Tipografia, Estilo Editorial, Elementos Graficos da Internet e
Multimédia.

Essencial L professores L alunos

MAEDA, John (2004), Creative code, USA: Thames & Hudson.
Livro sobre arte digital e o processo criativo no mundo digital. L professores L alunos

REDMAN, Stephanie A. (1999), Taking the leap into new media, Ohio: North light books.
Livro sobre a intervencao e papel dos designers no mundo digital.
L professores L alunos

TECNOLOGIA GRAFICA DIGITAL

DABBS, Alistair e Alaistair Campbell (2004), The digital designer’s bible, Lewes, Reino Unido:
The llex Press

Livro-guia com todos os requisitos técnicos informaticos necessarios para um designer nos dias
de hoje. Faz um levantamento exaustivo dos requisitos informaticos essenciais para a profissao
de designer gréfico.

L professores L alunos
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DESIGN TIPOGRAFICO / TRATAMENTO GRAFICO DE TEXTO

AMBROSE, Gavin e Paul Harris (2005), Typography, Lausanne, Suica: AVA Publishing SA

Livro sobre design tipografico e tratamento grafico de texto, muito actual, conciso e enriquecido
com exemplos de design grafico reais.

L professores

BAINES, Phil e Andrew Haslam (2002), Type & Typography, Londres: Laurence King Publishing
Livro sobre design tipografico e estudo do tipo. Um bom compromisso entre teoria e
exemplicagao pratica. Muito bem ilustrado.

L professores L alunos

CARTER, Rob, Ben Day e Philip Meggs (1993), Typographic Design: Form and Communication,
EUA: John Wiley & Sons

Livro de introducdo ao design tipografico e ao estudo do tipo. Visdo geral de todos os aspectos
relacionados com o tratamento grafico de texto.

L professores Lalunos

KANE, John (2002), A type primer, Londres: Laurence King Publishing

Livro versando o estudo do tipo. Embora o seu titulo o apresente como uma introducéo ele é,
de facto, muito completo e conciso: desde a evolugéo histérica dos alfabetos a anatomia do
tipo, passando por regras basicas do tratamento gréfico do texto.

L professores L alunos

SAMARA, Timothy (2004), The typography workbook: a real-world guide to using type in graphic
design, Gloucester, EUA: Rockport Publishers

Livro/guia sobre design tipografico. Alia a teoria a apresentacdo de casos reais. Muito bem
ilustrado e actual.

L professores

WILLBERG, Hans Peter e Friedrich Forssman (2002), Primeros auxilios en tipografia, Barcelona:
Editorial Gustavo Gili.

Guia préatico para o correcto tratamento grafico do texto, com bons exemplos. Inclui o
comportamento dos diversos tipos de letra consoante o papel onde sao impressos.

L professores L alunos

TRATAMENTO DE IMAGEM / FOTOGRAFIA DIGITAL

AMBROSE, Gavin e Paul Harris (2005), Image, Lausanne, Suiga: AVA Publishing SA

Livro sobre tratamento de imagem. Muito actual, conciso e enriquecido com exemplos de
design gréfico reais.

L professores

KELBY, Scott (2005), The Photoshop CS2 Book for digital photographers, EUA: New Riders
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Livro fundamental sobre tratamento de imagem. Revela métodos para tirar o melhor partido da
fotografia digital. Scott Kelby € o mais famoso e bem sucedido especialista em Photoshop.
Nota: os dois livros anteriores do autor sobre o mesmo assunto (The Photoshop Book for digital
photographers, que diz respeito ao Photoshop 7, e The Photoshop CS Book for digital
photographers) sdo igualmente fundamentais, depemdendo a escolha da versdo do software
que se utilize.

L professores L alunos

VARIS, Lee (2001), Digital photography for graphic designers, Gloucester, EUA: Rockport
Publishers

Livro sobre fotografia digital, mais dirigido para a fotografia de estudio e para o pés-tratamento
digital.

L professores

DESENHO VECTORIAL

STEUER, Sharon (2006), The Adobe lllustrator CS2 WOW book — tips, tricks and techniques
from 100 top illustrator artists, Berkeley, EUA: Peachpit Press + Adobe Press

Livro sobre ilustracdo vectorial produzida com o programa Adobe lllustrator. E actualissimo e
consegue conciliar uma parte técnica muito bem elaborada com exemplos reais dados por
ilustradores digitais conceituados.

L professores

WONG, Wucius e Benjamim Wong (2004), Disefio grafico digital, Barcelona: Editorial Gustavo
Gili

Guia com exercicios praticos sobre ilustragdo/desenho vectorial. Ensina as bases do desenho
vectorial sem ser um manual de software. Contém exercicios.

L professores
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