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Parte |

Introducao

Resultante da reforma do Ensino Artistico Especializado, o programa do 12° ano da
disciplina de Projecto e Tecnologias do Curso de Comunicagao Audiovisual, Especializagdo em
Multimedia, tem como filosofia fundamental a formacgao artistica nas grandes areas artistico-
profissionais que contemporaneamente surgem congregadas sob o conceito de «multimedia»,
em particular na sua vertente audiovisual.

E objectivo desta disciplina habilitar os alunos para o desejavel prosseguimento de
estudos e, numa perspectiva de médio e longo prazo, a capacidade de actualizagao de
conhecimentos ao longo da vida, procurando-se que tal seja concretizado, a mais curto prazo,
numa habilitagdo técnico-profissional, dotada de uma mais-valia ao nivel da sensibilidade
artistica.

A formacao veiculada na disciplina dota o aluno para o desempenho de cargos de
assisténcia ao desenvolvimento de sistemas de informag¢ao multimedia na area do audiovisual,
para a participagado, também no que respeita as componentes audiovisuais, em projectos de
design de aplicativos, interfaces e informacao para plataformas multimedia (web e offline), para
a assisténcia a pds-producao e edicdo de projectos de animagdo, na composicao e edicao
visual em projectos filmicos, televisivos e videograficos (de ficgdo, documentario, institucionais
e publicitarios), e ainda para o desenvolvimento e integragdo de componentes audiovisuais em
projectos multimedia ao nivel do web design, e da producao grafica e de infografismos para
cinema e televisdo. Qualquer destas saidas profissionais é igualmente concretizavel no
dominio empresarial e, na participagcdo em equipas de pequena e média dimensao,
eventualmente em regime de freelancing.

Esta subjacente ao programa a consciéncia do notavel crescimento de procura que se
tem verificado nesta area artistico-profissional, tanto no mercado de trabalho nacional como no
europeu, a que importa responder urgentemente com uma oferta ndo s6 qualificada para o
estado actual da técnica mas também capacitada para ir ao encontro da permanente
reconfiguracao destes dominios.

Esta disciplina, de Especializagdo em Multimedia no Curso de Comunicag¢ao Audiovisual,
procura dar continuidade ao projecto pedagogico da disciplina de Projecto e Tecnologias do
112 ano, retomando e desenvolvendo alguns dos seus conteudos (considerados ai como base
indispensavel para o prosseguimento da aquisicdo de competéncias) mas inflectindo a sua
orientacdo para as areas mais especificas do multimédia, ligadas ao dominio audiovisual.

O Programa da disciplina foi planeado para um total de 33 semanas lectivas, (o que
corresponde a 264 unidades lectivas anuais de 90 minutos cada), com 8 unidades por semana,
integrando as actividades de avaliagdo e a Formagao em Contexto de Trabalho, para a qual se
prevé 88 unidades lectivas.

A Formagado em Contexto de Trabalho concretiza-se sob a forma de experiéncias de
trabalho pontuais, sob a forma de estagio ou, através da simulacdo, na Escola, do
desenvolvimento de projectos de trabalho, conducentes a Prova de Aptidao Artistica. Para tal,
€ estabelecido um conjunto de pequenas unidades de produgao, constituidas por 3 alunos, que
desenvolvem desde o inicio do ano lectivo, um projecto de autoria colectiva. Este projecto é
elaborado com o acompanhamento permanente dos docentes mas sem prejuizo da autonomia
dos alunos. Para além deste, os alunos elaboram também um projecto individual. Ambos os
projectos devem reflectir as competéncias adquiridas ao longo de todo o percurso formativo
desse ano.
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Parte I

Apresentacao do programa

2.1 Finalidades

1. Promover a aquisicdo de conhecimentos sobre as tecnologias, as linguagens e os diferentes
modos de expressao em multimedia, com particular relevancia para as suas valéncias no
campo do audiovisual.

2. Promover as aprendizagens essenciais associadas a concepg¢do, acompanhamento e
gestao de projectos na area do multimedia para o audiovisual.

3. Promover a aquisigcdo de competéncias e tarefas associadas ao processo de concepgao de
objectos multimedia.

4. Compreender os diferentes momentos do processo de produgao multimedia, sem descurar a
respectiva dimensao artistica.

5. Promover a capacidade de actualizagdo dos conhecimentos técnicos na area de uma forma
progressivamente autonoma.

6. Desenvolver habilitacées para o exercicio de fun¢des no ambito da assisténcia a criacao na
area do multimedia para o audiovisual.
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2.2. Objectivos gerais

1. Conhecer as técnicas mais comuns de criacdo em multimedia para o audiovisual e as
caracteristicas particulares de cada uma destas.

2. Adquirir competéncias essenciais ao exercicio da actividade profissional e artistica. Em
particular:
— Competéncias de base ao nivel da producao multimedia orientada para o online (HTML,
CSS, Javascript, etc.);
— Competéncias ao nivel da edigdo multimedia em offline (edicdo nao linear de video
digital);
— Competéncias ao nivel da produgcao multimedia em contexto hibrido a partir de formatos
vectoriais.

3. Conhecer as capacidades e limitagées dos diferentes sistemas e suportes multimedia, tendo
em conta as respectivas logicas e finalidades.

4. Explorar artisticamente a articulagao entre a representacao (documental ou ficcional) duma
realidade existente e a criagdo de um universo digital autbnomo dessa realidade.

5. Conhecer as capacidades de expressao criativa das linguagens e tecnologias multimedia,
em particular as suas potencialidades interactivas.
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2.3 Visao Geral dos Temas / Conteudos

I. O MULTIMEDIA EM CONTEXTO ONLINE:
O HTML COMO ESTRUTURA BASICA 46 unidades lectivas

1. ENQUADRAMENTO GERAL 2 unidades lectivas

1.1. Recapitulagao geral dos conteudos leccionados no 11.2 ano e avaliagao diagndstica.
1.2. Visionamento e discusséo de trabalhos de anos anteriores.

2. CONTEXTUALIZACAO GLOBAL:
OS ELEMENTOS ESTRUTURANTES DE UM SITE 3 unidades lectivas

2.1. A estrutura global do site e respectiva planificagéo.
2.2. A estrutura de um documento HTML.
2.3. A estrutura de uma folha de estilo em CSS.

3. AESTRUTURA DO SITE 3 unidades lectivas

3.1. A arvore do site.

3.2. Mapeamento prévio e correcgdes a posteriori ao mapeamento.
3.3. Familiarizagdo com os instrumentos de controlo da estrutura.

4. A ESTRUTURA DO HTML 16 unidades lectivas

4.1. A &rvore do documento.
4.2. Sintaxe dum documento HTML.: tags e parametros.
4.2.1. As tags fundamentais: html, head, body, h1 a h6, p, blockquote.
4.2.2. Outras tags: ul, ol e i.
4.2.3. O uso de parametros como modificadores das tags.
4.3. Links.
4.3.1. Ligacdes absolutas e relativas.
4.3.2. Ligagdes internas, mistas e bookmarks.
4.4. Layouts graficos avangados: tabelas e frames.
4.4.1. Tabelas: linhas e células, definicbes absolutas e relativas, fusdo de células.

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

4.5. A insercao de elementos de imagem, som e video.
4.5.1. Usos da tag img para insergao de imagens; os parametros da tag img.
4.5.2. Usos da tag object para insercao de som e video; os parametros da tag object.
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5. OS ESTILOS EM HTML+CSS 5 unidades lectivas

5.1. Motivos para a separagao entre conteldo e apresentacao.
5.2. A sintaxe dum documento CSS (1.0).
5.2.1. Diferenciacao entre elementos inline e block-level.
5.2.2. Estilos principais, classes e pseudo-classes.
5.2.3. Articulagdo entre selectores, propriedades e valores: alguns casos
paradigmaticos (font, color, background, text, border).
5.3. A ligagéo entre HTML e a folha de estilo em CSS.
5.3.1. A tag link, os estilos «embedded» e os estilos «inline». Motivos para preferir o
uso da tag link e excepgoes a regra geral.
5.4. Folhas de estilo para outros meios.
5.4.1. O caso das folhas de estilo para impressao.

6. DO HTML AO DHTML.: _ ) A
A LINGUAGEM JAVASCRIPT E A CONSTRUCAO DE PAGINAS DINAMICAS EM
JAVASCRIPT 16 unidades lectivas

6.1. O DHTML e a estrutura da linguagem JavaScript
6.1.1. Elementos basicos da linguagem.
6.1.2. Integragéo nos browsers.
6.2. Tipos de dados, variaveis e operadores.
6.3. Estruturas de controlo.
6.3.1. Funcoes
6.3.2. Objectos.
6.3.3. Eventos e captura de eventos.
6.4 Operacdes com as janelas do browser.
6.4.1. O objecto window.
6.4.2. Os métodos alert, window e prompt.
6.4.3. O método open.
6.5. Operacdes com o objecto document.
6.5.1. Apresentacao do objecto e suas propriedades e métodos.
6.6. Exercicios com imagens.
6.6.1. Rollovers simples.
6.6.2. Rollovers a partir de um link de texto.
6.6.3. Rollovers com multiplas imagens.

AVALIAGCAO 1 unidade lectiva
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Il. MULTIMEDIA EM CONTEXTO OFFLINE:
A EDICAO NAO LINEAR DE VIDEO. 28 unidades lectivas

1. OS DIFERENTES FORMATOS DE VIiDEO DIGITAL 2 unidades lectivas

1.1. DV-PAL x DV-NTSC.

1.2. DV Entrelagado x DV nao entrelagado.

1.3.4:3 x 16:9.

1.4. MPEG, AVI, MOV e outros tipos de ficheiros digitais de video.

2. AINTERFACE E O AMBIENTE DE EDIQAO NAO LINEAR DE VIDEO
2 unidades lectivas

2.1 Trabalhar com D.V. (Digital Video)
2.2 Trabalhar com formatos como Quick Time ou AVI.
2.3 Terminologia de rodagem e de edigéo.

2.3.1 Rushes

2.3.2 Plano de rodagem e take.

2.3.3 Plano de montagem.

3. AMONTAGEM NAO LINEAR DE VIiDEO 14 unidades lectivas

3.1. Brevissima histéria da montagem:
3.1.1 A “invengao” da narratividade em D. W. Giriffith.
3.1.2 A montagem intelectual de Eisenstein e o efeito Kulechov.
3.1.3 A construgdo do modelo classico de montagem até a sua desconstrugao: de
Hollywood a Nouvelle Vague.
3.2. O sistema classico de edicao e os novos sistemas: do linear ao nao linear.
3.3. Programas ndo-lineares de edigo.
3.4. Trabalhar com um sistema nao linear de montagem.
3.4.1. Abrir um projecto

3.4.2. Definir os parametros do projecto em termos de velocidade e de sistema de
video.

3.4.3. Menus, atalhos e o rato.

3.4.4. Trabalhar e organizar dentro do ambiente de “bins”.

3.4.5. Captura e armazenamento do material: O logging e a batch capture.

3.4.6. Definicdes de captura e ligagoes.

3.4.7. Importar e exportar clips de imagem e som.

3.5. A interface do software de edicéo.

3.5.1. A Timeline.

3.5.2. Manipulagao dos clips de imagem na Timeline.

3.5.3. O Player e o Recorder. Marcas no Player (Viewer) e na Timeline.

3.5.4. Preferéncias e personalizacao do ambiente de trabalho: botées e funcées
personalizadas, propriedades dos clips, definicdes das sequéncias, fungdes do
browser.

3.6. A montagem a trés pontos: atributos dos pontos de edicao IN e OUT.

3.6.1. Criacéao e trabalho com sequéncias.

3.6.2. Visionamento e marcas em clips.

3.6.3. Editar dentro da Timeline.

3.6.4. Substituir material editado.

3.6.5. Criagao de pistas de video e de audio.
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3.6.6. Activar e desactivar pistas de video ou audio. Funcao de “Lock” e “Link’.
Propriedades das pistas.
3.6.7. Funcbes basicas do programa de edicao: Insert, Overlay e Trim.
3.6.8. Funcao do trimming: ajustes aos pontos de edicao (roll, slip).
3.7. O raccord. Definigao e exploragao das suas modalidades:
3.7.1. Campo/contracampo.
3.7.2. Raccord no eixo.
3.7.3. Raccord de movimento.
3.7.4. “Cortinas”.
3.7.5. Plano subjectivo (raccord de olhar).
3.7.6. Variagao de escala e de angulo.
3.8. Montagem de som.
3.8.1. Filtros e efeitos.
3.8.2. O som directo e a utilizagdo dos “ambientes” na criagdo da continuidade. A
fungao narrativa do som.
3.8.3. Organizacgao de pistas e preparacao da mistura.
3.8.4. A Mistura: unificacdo entre o som e a imagem.
3.8.4.1. Equalizacao, nivel, panoramica.
3.8.4.2. Utilizacao do Audio Mixer: activagcao de pistas, definicao de niveis e
panoramicas.
3.8.4 3. Estéreo e Multicanal (5.1)

4. DOS EFEITOS A FINALIZACAO DO PRODUTO 6 unidades lectivas

4.1 Efeitos e transicoes.
. Diferentes tipos de transigéo: 2D e 3D.
. Aplicacédo de transigbes video e audio.
. Utilizac&o do editor de transigdes.
. Efeitos Real Time (RT) e a fungéo do render.
. Aplicacéo de efeitos de video e de som.
. Transformacao e definicao dos efeitos.
. Trabalhar com keyframes.
. Alteracéo de velocidade, movimento e escala.
4.1.9. Trabalhar com Key Matte.
4.2. Titulos e legendas
4.2.1. Adicionar titulos 2D ou 3D.
4.2.2. Construir efeitos de movimento para os titulos.
4.2.3. Insercao de ficheiros graficos.
4.2.4. Legendagem: estética e técnica de insergéo de legendas.
4.3. A finalizagao do produto.
4.3.1. Decomposicéo em capitulos e cenas.
4.3.2. Criagdo de menus e auto-arranque.
4.3.3. Codificagdo em formato MPEG.
4.3.4. Diferentes tipos de formato 4udio: PCM, AC3, Dolby Surround.
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5. TECNICAS DE CONVERSAO E COMPRESSAO 3 unidades lectivas

5.1. Técnicas de conversao entre digital e pelicula.
5.1.1. Compreender o movimento pelicula-video-pelicula. Telecinema e Telerecording.
5.1.2. Fungdes da Edit List (EDL).
5.1.3. Funcgdes do “pulldown’: como com 25 imagens se simula as 24 imagens por
segundo.
5.1.4. Trabalhar com Timecode e FilmCode.
5.1.5. Gerar listas EDL em diferentes formatos.
5.2. Técnicas de compressao e adaptacao de formatos para online. Output do material
para formato online.
5.2.1. Relagéo entre a edigdo e os ficheiros media. Religagédo entre os dois.
5.2.2. Exportar Audio: O protocolo OMF.
5.2.3. Exportar ficheiros de tipo QuickTime.
5.2.4. Criar video para HD DVD.
5.2.5. Transcodificagdo para diferentes formatos de video.
5.2.6. Exportar sequéncias terminadas para saida DV-Pal.
5.2.7. Organizagéao do material media do projecto.
5.2.8. Back-up do projecto.

AVALIACAO 1 unidade lectiva
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lll: MULTIMEDIA EM CONTEXTO MISTO: _ )
A CRIACAO EM AMBIENTE VECTORIAL E A INTEGRACAO DE CONTEUDOS
AUDIOVISUAIS. 102 unidades lectivas

1. INTRODUGCAO: )
PANORAMICA GERAL DAS CARACTERISTICAS DO PROGRAMA DE AUTHORING E
AREAS ESPECIFICAS DE APLICAGAO 4 unidades lectivas

1.1. O Programa de Authoring e a que se destina.
1.2. Caracteristicas gerais e especificas da versao a utilizar. Requisitos do sistema.
1.3. Imagem vectorial x imagem em bitmap.
1.4. Produtos complementares e fontes de informacao.
2. AESTRUTURA LOGICA DO PROGRAMA DE AUTHORING ENQUANTO FERRAMENTA:
METAFOFEAS E CONCEITOS ESTRUTURANTES DO DESENVOLVIMENTO DE
APLICACOES
5 unidades lectivas
2.1. Simbolos.
2.1.1. Tipos, criacao, edigao, e duplicagéo de simbolos.
As bibliotecas de simbolos.
2.2. Instancias.
2.2.1. Criagao e propriedades.
2.3. Camadas (/ayers) e respectivas propriedades.
2.3.1. Criacao, edicdo e renomeacao
2.3.2. Alteragao da ordem.
2.3.3. Camadas-guia e camadas-mascara.

3. O AMBIENTE DE EDICAO 24 unidades lectivas

3.1. A interface basica.
3.1.1. Menus e barras de ferramentas.
3.2. O palco (stage).
3.3. A linha do tempo (timeline).
3.3.1 A barra de estados.
3.3.2. O ponteiro de reprodugao (playhead).
3.3.3. Frames e operagdes sobre frames.
3.3.4. Roétulos e comentarios
3.3.5. O onion-skinning.
3.4. As bibliotecas (libraries)
3.4.1. Bibliotecas comuns (common libraries).
3.4.2. Bibliotecas partilhadas (shared libraries).
3.5. Painéis de ferramentas.
3.5.1. Info.
3.5.2. Fill.
3.5.3. Stroke.
3.5.4. Transform.
3.5.5. Align.
3.5.6. Mixer.
3.5.7. Swatches.
3.5.8. Character.
3.5.9. Paragraph.

10
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3.5.10. Text Options.
3.5.11. Instance.
3.5.12. Effect.
3.5.13. Clip.

3.5.14. Frame.
3.5.15. Sound.

AVALIACAO INTERMEDIA

1 unidade lectiva

4. EDICAO DE VIDEO PARA INSERCAO NO PROGRAMA DE AUTHORING.

4.1. Técnicas basicas de edicao de video.
4.2. Criagao de novos projectos e importagao de clips.

4.3. Assemblagem de clips.
4.4. Alteracao da duragéao de um clipe.
4.5. Criacao de transicoes.
4.6. Aplicagao de filtros.
4.7. Adigao de som.

15 unidades lectivas

5. IMPORTACAO DE VIDEO PARA UM PROGRAMA DE AUTHORING.

5.1. Parametros de importagao de video.
5.2. Framerate e qualidade.

5.3. Intervalo entre keyframes.

5.4. Escala e sincronizacao.

5.5. Som.

5.6. Compressao.

5.7. Sorensen squeeze.

5.8. On2 VP6.

6. TRATAMENTO DE VIDEO NO PROGRAMA DE AUTHORING.

6.1. Streaming e largura de banda.

6.2. Videos auto-contidos.

6.3. Manipulagao da timeline.

6.4. Controlo de videos.

6.5. Adicao de efeitos.

6.6. Mascaras.

6.7. Propriedades dos clipes de video.
6.8. Propriedade alpha.

7. SOM NUM PROGRAMA DE AUTHORING.

7.1. Som e musica.
7.2. Streaming e eventos.
7.3. Efeitos de som.
7.4. Start, stop, setPan e setVolume.
7.5. loadSound.
7.6. Mascaras.
7.7. Métodos adicionais.
7.8. A propriedade position.

15 unidades lectivas

15 unidades lectivas

15 unidades lectivas

11
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8. TECNICAS BASICAS DE EXPORTAQZ\O E PUBLICA(}AO DE FILMES NUM PROGRAMA
DE AUTHORING.
7 unidades lectivas

8.1. Publicagéo e exportagéo para .html, .gif, .jpg e png.

8.2. A questao da compatibilidade de sistemas: Windows e Macintosh Projector.
8.3. A exportacao para RealPlayer (.smil) e QuickTime (.mov).

AVALIACAO 1 unidade lectiva

IV: FORMACAO EM CONTEXTO DE TRABALHO. 88 unidades lectivas

1. Preparacao da Formacao em Contexto de Trabalho.
2. Planificacao dos Projectos Colectivos e Individuais.
3. Desenvolvimento e Finalizagdo dos Projectos Colectivos e Individuais.

12
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2.4. Sugestoes metodoldgicas gerais

1. Articulacao entre conteudos e metodologias.

O Programa de Projecto e Tecnologias encontra-se organizado em torno de dois
momentos pedagdgicos distintos mas intimamente interligados. O primeiro e mais extenso, que
ocupara dois periodos lectivos, 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 multimedia para o audiovisual. O segundo e ultimo,
compreende a Formagado em Contexto de Trabalho, ocasido para colocar em pratica essas
mesmas competéncias de forma integrada, o que se concretizara na execugao e finalizagéo de
um projecto a definir durante o decurso do ano lectivo

No que respeita ao primeiro momento pedagdgico, este encontra-se subdividido em trés
médulos principais: um dedicado a aquisicao aprofundada (relativamente ao que havia sido o
médulo de multimedia no 11.2 ano) de competéncias ao nivel da criagdo em HTML, incluindo-
se aqui também rudimentos das linguagens CSS (para criagao de folhas de estilo) e Javascript
(para insercao de elementos dindmicos); um outro, relativamente breve, destinado a aquisigéao
das técnicas fundamentais da edi¢cdo nao linear de video; e um ultimo — e também o mais
extenso — onde o aluno tomara contacto com uma das ferramentas standard para a criagcao de
produtos audiovisuais multimedia, ai tendo a oportunidade de integrar muitos dos elementos
com que tomou contacto nos médulos anteriores.

De forma a potenciar sinergias para os indispensaveis momentos da Formacdo em
Contexto de Trabalho e da Prova de Aptidao Artistica, € recomendavel que, logo no inicio do
ano lectivo, se proceda a divisdo da turma em grupos de 3 alunos, se estabelecam os temas e
projectos finais, e seja fomentado um método de trabalho essencialmente orientado para a
execugao de pequenos exercicios. Este método deve promover desde logo a concepgao de
«mini-projectos», dos quais vao germinar, (previsivelmente depois de profundas modificagcdes
ao longo desta fase), os objectos finais a realizar pelos grupos.

Este modo de funcionamento permite, adicionalmente, o estabelecimento activo de uma
cultura de trabalho em equipa, ao mesmo tempo que facilita uma relacao de maior proximidade
entre professor e alunos ou — 0 que vem a redundar no mesmo — entre professor, grupos e
respectivos projectos e percursos formativos no decorrer da disciplina.

2. Formacao em Contexto de Trabalho e Prova de Aptidao Artistica.

Reserva-se para o ultimo periodo do ano lectivo (11 semanas) a secgao destinada ao
processo de Formagao em Contexto de Trabalho.

No caso de nao ser possivel concretizar as outras modalidades (designadamente sob a
forma de experiéncias de trabalho pontuais, ou estagio), sugere-se que a formacao seja
simulada na Escola, cabendo aos docentes da disciplina (em particular os responsaveis pelo
projecto) a apresentacéo de propostas de um ou mais temas (ou grandes areas tematicas) que
devem servir de fundamento aos projectos finais, a desenvolver pelos alunos — um colectivo, a
realizar por cada um dos grupos de 3 alunos estabelecidos previamente, e um individual
(embora neste possa também ser incentivada a entreajuda por parte dos outros elementos do
respectivo grupo). Em qualquer dos casos, o trabalho final deverd integrar, de forma coesa, o
conjunto das tecnologias leccionadas ao longo do ano.

Recomenda-se que o trabalho colectivo seja alvo de um acompanhamento estreito por
parte do(s) docente(s) responsavel(is) pelo «Projecto», de forma a simular uma situagéo de
«encomenda», ao passo que o acompanhamento respeitante ao trabalho individual deve ser
essencialmente de caracter técnico. Nao obstante este necessario acompanhamento, deve ser
deixada aos alunos uma maior liberdade estética na concepcdo e execucao dos projectos
finais, por comparagcdo com os exercicios efectuados durante os periodos de aquisicao de
conteudos.
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Em qualquer dos casos — trabalhos individuais e colectivos —, estes deverdo ser
conceptualmente suportados por uma meméria descritiva e por um diario de execugdao. Ambos
os instrumentos de acompanhamento (memoria descritiva e diario de execugao) devem estar
acessiveis em permanéncia aos docentes durante todo o ano lectivo, com especial relevancia
no periodo de Formacao em Contexto de Trabalho. Prevé-se ainda — e desejavelmente, a
medida que o modo de funcionamento do Programa se va consolidando ao longo dos anos
lectivos — o estabelecimento de protocolos com empresas na area do multimedia que, em
colaboracao estreita com a Escola, poderédo definir, num regime de encomenda, a realizagao
dos projectos colectivos, que serao entdo concebidos de matuo acordo entre Empresa, Escola
e grupos de trabalho.

Os resultados — tanto dos projectos colectivos quanto dos individuais —, estarao sujeitos a
avaliagao propria ainda no contexto da disciplina, avaliagdo esta que devera ponderar acima de
tudo a execucdo técnica desses materiais € a competéncia individual demonstrada na
producdo dos mesmos. A par deste momento de avaliagdo sumativa — que devera ter lugar
pelo menos duas semanas antes da Prova de Aptidao Artistica (PAA) —, os alunos devem
receber um conjunto de recomendagodes relativamente ao modo como podem fazer pequenos
melhoramentos e ajustes finais aos trabalhos, durante o tempo que resta, ja fora do periodo
lectivo. Sdo estas versbes definitivas que constituem os objectos a apresentar na PAA.
Complementando essa avaliagdo sumativa, onde estdo em causa os aspectos técnicos, na
PAA deve ser sobretudo avaliada a qualidade estética dos objectos produzidos e sua
articulagdo com a mem@ria descritiva e o diario de execugao que 0os acompanha.

3. Conclusao.

Como sintese conclusiva deste conjunto de recomendacdes metodoldgicas, pretende-se
que, no termo de aplicacao deste programa, os alunos aprendam:

— aconceber e a acompanhar a execugao de projectos na area do multimédia;

— a desenvolver capacidades de analise e critica, particularmente na especialidade que
elegeram;

— anecessidade de integracao e cooperagdao em grupos de trabalho orientados para uma
finalidade comum;

— a utilizar, com plena consciéncia das suas potencialidades e limitagcoes, as ferramentas
tecnologicas disponiveis;

— aadequar essas ferramentas as finalidades e conteudos artisticos pretendidos.
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2.5. Competéncias a desenvolver

O aluno deve ser capaz de:
Concretizar, em equipa, um projecto artistico-profissional em multimédia.

Compreender o processo de criagdo em multimédia, as etapas envolvidas e a articulagdo com
as tecnologias e meios disponiveis.

Identificar as técnicas e ferramentas actualmente disponiveis e saber em que situacdes
especificas, cada uma destas técnicas, pode ou deve ser utilizada.

Dominar a sintaxe da linguagem HTML

Utilizar as ferramentas de edicao, em linguagem HTML, necessarias a estruturagdo de um site
e a inclusao neste de elementos multimédia.

Utilizar técnicas de criagdo multimédia, que possibilitam a insercdo de elementos dinamicos
numa pagina ou site.

Aplicar as técnicas basicas de edicao nao linear de video e de integragdo dos objectos dai
resultantes, noutras tecnologias multimédia que Ihes sirvam de «contentor».

Integrar todo um conjunto de elementos multimédia num objecto autébnomo e adequa-lo as
diferentes finalidades para que é concebido.

Utilizar criativamente as ferramentas de desenvolvimento e integracdo de objectos multimédia,
vocacionadas para o audiovisual (software de Authoring).

Aplicar as técnicas fundamentais de criagao e edicao de elementos em software de Authoring.
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2.6. Recursos

Do conjunto de propostas acima enunciadas para o0 modo de funcionamento pedagdégico
da disciplina decorre necessariamente uma filosofia de gestdo dos recursos materiais, com
particular (mas ndo exclusiva) incidéncia a partir do periodo de Formacdo em Contexto de
Trabalho. Neste sentido, recomenda-se que as Escolas estejam dotadas do seguinte
equipamento em permanéncia.

Material lectivo alocado aos docentes:
- 1 computador Pentium 4 com:
- processador Intel a 3 GHz (minimo)
- 1 GB de memoéria RAM
- disco rigido de 120 GB (minimo)
- gravador de DVDs Dual Layer
- placa grafica Gigabyte GeForce 6600LE ou equivalente, com um minimo de 128
MB de RAM (preferencialmente 256 MB).
- monitor TFT de 19"
- placa de som Creative X-Fi XtremeMusic
- licenca (de ensino) para aplicativos de edigdo de imagem
- licenga (de ensino) para aplicativos de Authoring
- licenga (de ensino) para aplicativos de edi¢ao de video

- 1 projector tipo datashow
- 1 tela de projecgéo
- ligacao a Internet de banda larga

Material alocado a cada grupo de 3 alunos:
- 1 computador Pentium 4 com:
- processador Intel a 3 GHz (minimo)
- 1 GB de memdéria RAM
- disco rigido de 120 GB (minimo)
- gravador de DVDs Dual Layer
- placa grafica Gigabyte GeForce 6600LE ou equivalente, com um minimo de 128
MB de RAM (preferencialmente 256 MB).
- monitor TFT de 19"
- placa de som Creative X-Fi XtremeMusic
- licenca (de ensino) para aplicativos de edigdo de imagem
- licenca (de ensino) para aplicativos de Authoring
- licenga (de ensino) para aplicativos de edi¢ao de video
- ligacao a Internet de banda larga

Ao longo da seccao destinada a edicdo 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¢cdo de video a nivel profissional.

Durante a Formagdo em Contexto de Trabalho é previsivel uma utilizacdo muito mais
intensiva do equipamento, por arte dos alunos. Recomenda-se, assim, a aquisi¢cao adicional de
computadores e respectivo software, de forma a permitir uma adequada distribuicdo dos
recursos, entre os trabalhos colectivos e individuais.
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2.7. Avaliacao

A avaliagdo dos alunos, no contexto da disciplina de Projecto e Tecnologias para a
Especializagcdo em Multimedia, incide sobre as aprendizagens indicadas e que se concretizam
nas competéncias a adquirir. As orientagbes programaticas expressas sao 0 guia para o
desenvolvimento do processo de ensino e de aprendizagem, tendo em conta os
conhecimentos, competéncias técnico-artisticas, relacionais e organizacionais que habilitam 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 avaliagao, as dimensdes curriculares de caracter transversal,
tais como a compreensao e expressao em lingua portuguesa e a apresentacao e defesa dos
trabalhos realizados.

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

As orientagdes constantes da Portaria 550-B/2004, para a avaliacdo dos alunos dos
cursos artisticos especializados inclui duas modalidades — a formativa e a sumativa — que
devem ser entendidas de forma articulada e complementar.

1. avaliacao formativa, é continua e sistematica permitindo ao professor e ao aluno

recolher informacdo sobre as aprendizagens desenvolvidas, proporcionando a
adequacdo de medidas de recuperagdo, e que no contexto desta disciplina é
assegurada atraves da realizagdo de actividades de sala de aula que permitam aferir,
com regularidade, a assimilagdo dos contetdos por parte dos alunos, bem como a
manutengédo de um registo de observacao, 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 avaliacao, devera ser feita na sala de aula,
em concomitancia com a aprendizagem.
A avaliacdo formativa tem funcdo diagndstica e, nesse ambito, inclui actividades e
instrumentos que, tomando como base o Programa de Projecto e Tecnologias do 11°
ano do Curso de Comunicacao Audiovisual (em particular o médulo de Multimedia), 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 recuperagcdo para a adequada introdugdo dos conteudos
programaticos, bem como para o estabelecimento, se tal vier a revelar-se como
necessario, de estratégias de diferenciacdo pedagdgica no ambito da sala de aula,
concretizadas por exemplo ao nivel da constituicao de grupos.

2. avaliacao sumativa, consiste na formulagdo de um juizo globalizante sobre o grau de
desenvolvimento das aprendizagens do aluno e tem como objectivos a classificagdo e a
certificagdo, acontece no final de cada periodo lectivo e é da responsabilidade da
equipa docente que ministra a disciplina.

Assume nesta Especializacdo a forma de exercicios, a realizar em momentos-chave do
desenvolvimento do Programa, preferencialmente no final de cada unidade (caso dos
pontos I. e Il. do Programa, menos extensos) ou sub-unidade (caso do ponto Ill, que
contempla dois momentos de avaliagdo devido a sua maior extensdo). A realizacao de
exercicios, além de permitir uma aferigdo 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.
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No que respeita a Formagao em Contexto de Trabalho, a respectiva avaliagédo, a forma
de controlo da assiduidade do aluno, o processo de avaliacdo e a férmula de
apuramento da respectiva classificacao final, € definida através de regulamento
aprovado em sede de Conselho Pedagdgico,.

Dentro da avaliacdo sumativa interna nao disciplinar, integra-se a Prova de Aptidao
Artistica (PAA), que tem como finalidade o reconhecimento dos saberes e das
competéncias técnico-artisticas adquiridas pelo aluno ao longo da sua formacao.

Esta prova (PAA) consiste na defesa, perante um juri, de um projecto, consubstanciado
num produto e do respectivo relatério final com a apreciagao critica.

Tendo em conta este enquadramento geral, propde-se a realizagdo, para cada ano

lectivo, das seguintes provas de avaliagao:

1.

(em conformidade com o ponto 1. acima) a realiza¢do, no inicio do ano lectivo, de um
pequeno teste de diagnostico, destinado a avaliar as competéncias adquiridas no Curso
de Comunicagao Audiovisual do programa de Projecto e Tecnologias do 11° ano, com
especial incidéncia (mas ndo exclusivamente) no médulo de multimedia. Este teste
deve também fornecer alguma informagcdo sobre as motivagdes do aluno para a
especialidade pela qual optaram e sobre as suas expectativas relativamente as
aplicagbes praticas dessa especialidade, bem como do seu futuro profissional e/ou
académico;

(em conformidade com o ponto 1. acima) a avaliagdo continua do trabalho
efectivamente realizado pelos alunos ao longo de cada mddulo do programa,
fundamentalmente ao nivel da compreensdao e execugdo técnica dos exercicios
propostos, mas procurando também orientar os alunos para a articulacao entre esses
exercicios e o contexto global dos Projectos e da Formagao em Contexto de Trabalho.
Nao esta por isso apenas em causa o nivel de execugao tecnoldgica, mas também a
racionalidade da sua aplicacdo num contexto mais lato.

(em conformidade com o ponto 2. acima) a realizagdo de exercicios que congreguem a
componente pratica com a teoria, no final de cada capitulo ou subcapitulo do Programa
— cf. a visdo geral de conteldos e respectiva calendarizagdo, no ponto 2.3. —,
vocacionados para a afericdo dos fundamentos teéricos que subjazem a cada uma
dessas unidades e da respectiva execug¢ao material;

(também em conformidade com o ponto 2.) uma avaliagao final sobre a globalidade da
disciplina, que se traduz materialmente nos projectos — colectivos e individuais — que
resultaram da Formacgédo em Contexto de Trabalho e que constituirdo posteriormente a
matéria em avaliacdo na Prova de Aptidao Artistica. Esta avaliagao, oral e presencial,
visa ndo so a analise dos objectos produzidos mas também — e com um peso que nao
podera ser descurado — a capacidade de justificacdo, por parte dos alunos, das op¢des
estéticas e técnicas que orientaram a respectiva execugao.
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Desenvolvimento do programa
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CONTEUDOS

OBJECTIVOS

SUGESTOES
METODOLOGICAS

RECURSOS /
BIBLIOGRAFIA

|. MULTIMEDIA EM CONTEX

TO ONLINE: A CRIACAO EM

HTML

1. ENQUADRAMENTO
GERAL
(2 unidades lectivas)

1.1. Recapitulagao geral dos
conteldos leccionados no 11.2
ano.

1.2. Visionamento e discussao de
trabalhos de anos anteriores.

Relembrar e consolidar os contetidos
adquiridos e o trabalho realizado em
anos anteriores.

Fixar as linhas mestras de
funcionamento do ano lectivo.
Constituir os grupos de trabalho para
0 ano lectivo em curso (grupos de 3
alunos).

Teste de diagnostico.

Visionamento e discusséo dos
trabalhos realizados pelos alunos do
ano anterior (11.2 e 12.2 anos).

Hardware:
Docente: computador, projector video, ligagéo a
Internet

Software:
Docente: Browser (Internet Explorer ou similar)

2. CONTEXTUALIZACAO
GLOBAL: OS ELEMENTOS
ESTRUTURANTES DE UM
SITE

(3 unidades lectivas)

2.1. A estrutura global do site e
respectiva planificagao.

2.2. A estrutura de um documento
HTML.

2.3. A estrutura de uma folha de
estilo em CSS.

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

Possuir uma primeira nogao das
diferencas entre contetdo e
apresentacao, bem como das suas
interseccoes.

Exercicio de planificagao, 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.

Hardware:
Docente: Como acima
Alunos: Computadores (minimo 1 por 3 alunos)

Software:
Docente: Browser, Editor de HTML
Alunos: Browser, Editor de HTML
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CONTEUDOS

OBJECTIVOS

SUGESTOES
METODOLOGICAS

RECURSOS /
BIBLIOGRAFIA

3. AESTRUTURA DO SITE.
(3 unidades lectivas)

3.1. A arvore do site.

3.2. Mapeamento prévio e
correcgOes a posteriori ao
mapeamento.

3.3. Familiarizagcdo com os
instrumentos de controlo da
estrutura.

Estabelecer uma estrutura coerente
para um site multimedia em HTML.
Adequar uma estrutura pré-existente
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
construcéo do site (em papel e com
as ferramentas «Hyperlinks» ou
similares de editores de HTML) e,
sempre que necessario, introdugao
das alteragdes na estrutura em
arvore.

Hardware:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Software:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Bibliografia recomendada:

Web Design Group (s/d). HTML 4.0 Reference
Figueiredo, Bruno (2005). Web Design: Estrutura,
Concepgédo e Produgao de Sites Web

4. AESTRUTURA DO HTML.
(16 unidades lectivas)

4.1. A arvore do documento.

4.2. Sintaxe dum documento
HTML: tags e parametros.

4.3. Links: ligagdes relativas e
ligagOes absolutas.

4.4. Layouts gréaficos avangados:
tabelas e frames.

4.5. A insercdo de elementos de
imagem, som e video.

Dominar a sintaxe dum documento
HTML, de forma a complementar o
uso de programas de marcagao
automatica com a edig¢ao do codigo.
Compreender a necessidade de um
layout «liquido», ajustavel a
diferentes condi¢des de visualizagao.
Conhecer as principais tags de HTML
e respectivos parametros,
adequando-as a finalidades
previamente estabelecidas.

Dominar as diferentes formas de
estruturacgédo do /ayout grafico de um
site.

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

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

Adaptagao do /ayout pagina a pagina.
Confronto do /ayout com diferentes
browsers e resolugdes e aplicagéo
dos ajustes necessarios a uma
adequada compatibilidade.

Exercicios de experimentagdo com as
diferentes tecnologias multimedia:
imagem, som e video.

Hardware:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Software:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Bibliografia recomendada:

Web Design Group (s/d). HTML 4.0 Reference
Figueiredo, Bruno (2005). Web Design: Estrutura,
Concepgéo e Produgéao de Sites Web

Coelho, Paulo (2005). HTML 4 e XHTML Curso
Completo

Neves, Pedro M. C. (2004). O Guia Pratico do HTML
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: SUGESTOES RECURSOS /
CONTEUDOS OBJECTIVOS METODOLOGICAS BIBLIOGRAFIA
5. OS ESTILOS EM
HTML+CSS.

(5 unidades lectivas)

5.1. Motivos para a separagao
entre contetdo e apresentacgéo.
5.2. A sintaxe dum documento
CSS (1.0): diferenciacao entre
elementos inline e block-level,
estilos principais, classes e
pseudo-classes; articulagédo entre
selectores, propriedades e
valores.

5.3. Aligagéo entre HTML e a
folha de estilo em CSS.

5.4. Folhas de estilo para outros
meios: 0 caso das folhas de estilo
para impressao.

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

Conhecer a sintaxe fundamental para
a alteragéo dos elementos de
apresentacdo (CSS) e respectivas
formas de ligagdo aos documentos
HTML.

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

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

Exercicios de criagéo do estilo
previamente a pagina.

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

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

Hardware:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Software:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Bibliografia recomendada:
Web Design Group (s/d). Cascading Style Sheets

6. DO HTML AO DHTML: A
LINGUAGEM JAVASCRIPTE
A CONSTRUCAO DE
PAGINAS DINAMICAS EM
JAVASCRIPT.

(18 unidades lectivas)

6.1. O DHTML e a estrutura da
linguagem JavaScript: elementos
bésicos da linguagem, integragao
nos browsers.

6.2. Tipos de dados, variaveis e
operadores.

6.3. Estruturas de controlo,
fungdes, objectos, eventos e
captura de eventos.

6.4 Operagdes com as janelas do
browser: 0 objecto window, os

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

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

Pequenos exercicios de criagao
dindmica 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 alteragédo de elementos
de um documento em HTML (cores,
estilos, imagens em rollover, etc.
Analise e exploragao activa de alguns
scripts de dominio publico.

Hardware:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Software:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Bibliografia recomendada:

Coelho, Pedro Alexandre (2002). Javascript: Animagdo
e Programacdo em Paginas Web

Neves, Pedro M. C. (2004). O Guia Pratico do HTML
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CONTEUDOS

OBJECTIVOS

SUGESTOES
METODOLOGICAS

RECURSOS /
BIBLIOGRAFIA

métodos alert, window e prompt, o
método open.

6.5. Operagdes com o objecto
document: apresentacao do
objecto e suas propriedades e
métodos.

6.6. Exercicios com imagens:
rollovers simples, rollovers a partir
de um link de texto, rollovers com
multiplas imagens.

representacgado interna.

Conhecer os elementos basicos
(sintaxe, objectos e métodos mais
comuns) para a programagao e
manipulacéo de elementos dinamicos
em Javascript.

Saber utilizar criativamente a
linguagem Javascript, quer
adaptando scripts de dominio publico
quer produzindo pequenos scripts

adaptados a objectivos determinados.

Adaptacao do site do projecto de

modo a acolher elementos dinamicos.

AVALIACAO SUMATIVA
(1 unidade lectiva)
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. SUGESTOES RECURSOS /
CONTEUDOS OBJECTIVOS METODOLOGICAS BIBLIOGRAFIA
Il. MULTIMEDIA EM CONTEXTO OFFLINE: A EDICAO NAO LINEAR DE VIDEO.
1. OS DIFERENTES
FORMATOS DE VIiDEO
DIGITAL
(2 unidades lectivas)
1.1. DV-PAL x DV-NTSC. Identificar os diferentes tipos de Exibicao de pequenos clips de video e | Hardware:
1.2. DV Entrelacado x DV nao codificagao do sinal de video em das respectivas propriedades e chente: Apple Macintosh (em alternativa, PC com
relagdo com a arquitectura do modos de codificagéo. Windows)

entrelacado.

1.3. 4:3 x 16:9.

1.4. MPEG, AVI, MOV e outros
tipos de ficheiros digitais de video.

programa de edicao.

Alunos: Apple Macintosh (em alternativa, PC com
Windows)

Software:
Docente: Editores de video
Alunos: Editores de video

2. AINTERFACEE O _
AMBIENTE DE EDICAO NAO
LINEAR DE VIDEO

(2 unidades lectivas)

2.1 Trabalhar com D.V. (Digital
Video)
2.2 Trabalhar com formatos como
Quick Time ou AVI.
2.3 Terminologia de rodagem e de
edigéo.
2.3.1 Rushes
2.3.2 Plano de rodagem e
take.
2.3.3 Plano de montagem.

Estar familiarizado com a interface de
edicao em video digital.

Identificar a terminologia geral
necessaria ao trabalho de edigao.

Exercicios basicos de iniciagcdo ao
programa de edicéo eleito, permitindo
a descoberta, na interface do
software, dos elementos descritos.

Hardware:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Software:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

24




Programa de Projecto e Tecnologias - Multimedia

>
rArtistico Especializado

CONTEUDOS

OBJECTIVOS

SUGESTOES
METODOLOGICAS

RECURSOS /
BIBLIOGRAFIA

3. AMONTAGEM NAO
LINEAR DE VIDEO
(10 unidades lectivas)

3.1. Brevissima historia da
montagem: Griffith, Eisenstein, do
modelo classico de Hollywood a
sua desconstrucao.

3.2. O sistema classico de edicao
€ 0s novos sistemas: do linear ao
nao linear.

3.3. Diferentes programas nao-
lineares de edicéo.

3.4. Trabalhar com um sistema
nao linear de montagem o projecto
e respectivos parametros; menus,
atalhos e rato; o ambiente de
trabalho; captura e
armazenamento; definicdes de
captura e ligagdes; Importacao e
exportacao de clips.

3.5. A interface do software de
edicao: a Timeline; manipulacao
na timeline; Player, Recorder e
marcas; preferéncias e
personalizagdo do ambiente de
trabalho.

3.6. A montagem a trés pontos e
os atributos dos pontos de edigao
IN e OUT: criacao e trabalho com
sequéncias; visionamento e
marcas em clips; editar dentro da
timeline; substituir material
editado; pistas de video e audio
(criacao, propriedades, activacao
e desactivacdo); insert, overlay e
trim; ajustes aos pontos de edicao.

Assimilar diferentes modelos e
recursos da montagem desenvolvidos
historicamente bem como
compreender as possibilidades
expressivas dos diferentes modelos
histéricos de montagem e os
pressupostos quanto a fungao
narrativa que cada modelo encerra.
Compreender e saber utilizar os
diferentes tipos de sistemas néo-
lineares de edigdo de imagem.
Compreender os diferentes recursos
da edi¢ao ao nivel da ligacéo de um
plano de montagem ao seguinte.
Utilizar expressivamente os diferentes
contetdos apreendidos.

Visionamento e analise na perspectiva
da montagem de excertos de filmes
como Intolerance, de David Wark
Griffith, Couragado Potemkine, de
Sergei Eisenstein, Rio Bravo, de
Howard Hawks e O Acossado, de
Jean-Luc Godard.

Manipulacéo do software adoptado e
descoberta dos elementos descritos.
Propde-se a captagdo de material em
bruto e a sua edigdo ao longo deste
maédulo.

Sugerem-se, particularmente,
exercicios de:

- captura, importagéo, exportacéo e
armazenamento de clips;

- manipulagao da Timeline e
respectivos parametros;

- personalizagdo do ambiente de
trabalho;

- criagao e marcagéao de sequéncias;
- substituicdo de material editado;

- insert, overlay, trim e ajuste aos
pontos de edicéo.

Revisao e andlise critica das
sequéncias dos filmes acima
mencionados segundo o ponto de de
vista do raccord.

Exercicios de estabelecimento de
raccords no material produzido pelos
alunos segundo as diferentes
modalidades descritas nos contetdos
do programa.

Exercicios de montagem e mistura
de som.

3.7. O raccord. Definicao e
exploragéo das suas modalidades:
campo/contracampo; raccord no
eixo; raccord de movimento;
cortinas; plano subjectivo;

Bibliografia recomendada:

Bordwell, David (1994)

The Classical Hollywood Cinema, Londres: Routledge
Godard, J.L. (1956),

Montage, Mon beau souci, in Godard par Godard, Les
Années Cabhiers, Paris: Flammarion

Hardware:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Software:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Aconselha-se a visita aos seguintes sites:
http://www.avid.com/products/xpresspro/index.asp
http://www.apple.com/finalcutstudio/finalcutpro
http://www.adobe.com/products/premiere

Bibliografia recomendada:

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

Reisz, Karel (1968),

The Technique of Film Editing, Focal Press:
Oxford.
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4. DOS EFEITOS A
FINALIZACAO DO PRODUTO
(6 unidades lectivas)

4.1 Efeitos e transicoes:
Transicoes 2D e 3D, transicoes
video e audio; o editor de
transigdes; efeitos real time (RT) e
a funcao do render; transformacéao
e definicdo dos efeitos; keyframes;
alteragdo de velocidade,
movimento e escala; trabalhar
com Key Matte.

4.2. Titulos e legendas: titulos 2D
ou 3D; efeitos de movimento para
os titulos; insercao de ficheiros
gréaficos; legendagem: estética e
técnica de inser¢ao de legendas.
4.3. A finalizagédo do produto:
decomposi¢do em capitulos e
cenas; criacdo de menus e auto-
arranque; codificagdo em formato
MPEG; diferentes tipos de formato
audio: PCM, AC3, Dolby
Surround.

Ter consciéncia das virtualidades
estéticas dos efeitos e transigdes e
saber como e quando usa-los.

Ser capaz de acrescentar titulos e
legendas ao video em formato digital.
Compreender activamente a légica de
decomposi¢cao em cenas e capitulos.
Ser capaz de criar produtos finais
«prontos a usar» (CD-Roms com
auto-arranque, DVDs com menus e
seleccao de cenas, etc.)

Exercicios de transigao recorrendo ao
editor de transicoes.

Exercicios de criagao de efeitos em
real time.

Exercicios de alteracédo de velocidade,
movimento e escala.

Exercicios com o Key Matte.
Exercicios de titulagdo e legendagem
do material anteriormente editado
explorando os diferentes parametros
disponiveis.

Exercicios de criagdo de menus.
Codificagao e gravagdo em formato
DVD, com auto-arranque, dos
materiais editados na imagem e no
som.

Hardware:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Software:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

5. TECNICAS DE
CONVERSAOE
COMPRESSAO (3 unidades
lectivas)

5.1. Técnicas de conversao entre
digital e pelicula: o movimento
pelicula-video-pelicula através das
técnicas de Telecinema e
Telerecording; a Edit List (EDL); o
“pulldown” de 25 para 24 por

Conhecer as técnicas mais comuns
de conversao entre o formato video
digital e a pelicula.

Compreender o fluxo na conversao
entre video e pelicula.

Perceber a necessidade de recorrer a
métodos de compressédo quando em

Exercicios de conversao, em
particular recorrendo a Edit List.
Sugere-se vivamente a visita a um
estudio onde estas conversdes se
exerce hoje: Tobis Portuguesa,
LightFilm, etc.

Exercicios de compresséao de audio e

Hardware:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Software:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima
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segundo; Timecode e FilmCode;
listas EDL em diferentes formatos.
5.2. Técnicas de compressao e
adaptacao de formatos para online
e respectivo output do material:
relacdo e religacdo entre a edicao
e os ficheiros media; exportar
audio em OMF; exportar para
QuickTime; criar video para HD
DVD e outros formatos; exportar
sequéncias terminadas para saida
DV-Pal; organizagao do material
media do projecto e back-up do
projecto.

ambiente online e saber como aplica-
los.

Estar consciente da necessidade de
proceder ao back-up do projecto.

video.

Exercicios de exportacédo para DV-
Pal.

Exercicios de back-up.

AVALIACAO SUMATIVA
(1 unidade lectiva)
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Il: MULTIMEDIA EM CONTEXTO MISTO: A CRIACAO EM AMBIENTE VECTORIAL E A INTEGRACAO DE CONTEUDOS

AUDIOVISUAIS.

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

(5 unidades lectivas)

1.1. O programa de Authoring e as
suas caracteristicas.

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

1.3. Imagem vectorial x imagem
em bitmap.

1.4. Produtos complementares e
fontes de informacao.

Conhecer o software de Authoring

adequado ao trabalho a desenvolver.

Compreender a diferenga
fundamental entre os formatos
vectoriais e 0s bitmapped,
respectivas caracteristicas
especificas e contextos de uso,
particularmente a animagao

(vectorial) e a fotografia (bitmapped).

Pesquisa online de sites feitos em
Software de Authoring com atencao
as suas caracteristicas especificas.
Observagao de imagens vectoriais e
bitmapped quando ampliadas.
Mostrar a importancia das imagens
vectoriais no caso das animagoes.
Pesquisa online de fontes.

Hardware:
Docente: 1 computador, 1 projector video
Alunos: computadores

Software:
Docente: Software de Authoring
Alunos: Software de Authoring

Bibliografia recomendada:

Ferreira, Pedro Cid (2004). Flash MX 2004: Conceitos
e Pratica

Gongalves, Anabela (2004). O Guia Pratico do
Macromedia Dreamweaver MX 2004

2. AESTRUTURA LOGICA
DO SOFTWARE DE
AUTHORING ENQUANTO
FERRAMENTA: METAFORAS
E CONCEITOS
ESTRUTURANTES DO
DESENVOLVIMENTO DE
APLICACOES.

(5 unidades lectivas)

2.1. Simbolos: Tipos, criacao,

Compreender e estar familiarizado
com as estruturas conceptuais
basicas de desenvolvimento com o

Criagdo de simbolos simples a partir
das ferramentas de desenho em
aplicativo de Authoring. Introducéo ao

Hardware:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima
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edicao, e duplicagao de simbolos;
bibliotecas de simbolos.

2.2. As instancias: criacao e
propriedades.

2.3. Camadas (layers) e
respectivas propriedades: criacao,
edi¢do, renomeacdo; alteragéo da
ordem; camadas-guia e camadas-
mascara.

Software de Authoring.

Executar as técnicas fundamentais de
criacdo e edigdo de elementos em
Software de Authoring.

conceito de biblioteca de simbolos
através da manipulagao da interface
do Software de Authoring.

Criagdo de objectos simples e
transformagéao em simbolos.
Instanciacédo de objectos e alteragéo
das propriedades das diversas
instancias.

Exercicios com camadas.

Software:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Bibliografia recomendada: Como acima

3. O AMBIENTE DE EDICAO
DO SOFTWARE DE
AUTHORING.

(25 unidades lectivas)

3.1. Ainterface basica: Menus e
barras de ferramentas.

3.2. O palco (stage)

3.3. A linha do tempo (timeline): A
barra de estados; o ponteiro de
reproducao (playhead), frames e
operacdes sobre frames; rétulos e
comentarios; o onion-skinning.
3.4. As bibliotecas (libraries):
Bibliotecas comuns (common
libraries);bibliotecas partilhadas
(shared libraries).

3.5. Painéis de ferramentas: Info;
Fill; Stroke; Transform; Align;
Mixer; Swatches; Character;
Paragraph; Text Options;
Instance; Effect; Clip; Frame;
Sound.

Conhecer com grande grau de
profundidade o ambiente de edigao
do Software de Authoring, suas
bibliotecas e painéis de ferramentas.
Tomar consciéncia do principio
basico de criagdo de animagdes
através da timeline.

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

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

Exercicios basicos de manipulagdo da
interface.

Primeira abordagem de uma
animacao frame-by-frame simples
com vista a exemplificagdo dos
diversos tipos de frames e operagdes
sobre a timeline.

Exercicios de instanciagéo de
objectos das bibliotecas comuns.
Exercicios de agrupamento e
desagrupamento de painéis.

Hardware:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Software:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Bibliografia recomendada: Como acima

AVALIACAO INTERMEDIA
(1 unidade lectiva)
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4. EDICAO DE VIDEO PARA
INSERCAO NO SOFTWARE
DE AUTHORING

(15 unidades lectivas)

4.1. Técnicas basicas de edicao
de video.

4.2. Criagao de novos projectos e
importacao de clips.

4.3. Assemblagem de clips.

4.4. Alteragdo da duragédo de um
clip.

4.5. Criacao de transicoes.

4.6. Aplicacao de filtros.

4.7. Adicéo de som

Conhecimentos das técnicas basicas
de edigédo de video com vista a
insercdo de video clipes em Software
de Authoring.

Edicao e corte de um pequeno
videoclip previamente seleccionado
para importacdo em Software de
Authoring.

Hardware:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Software:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Bibliografia recomendada: Como acima + Lobo, Miguel
(2004). Curso Avangado de Flash MX 2004

5. IMPORTACAO DE VIDEO
PARA O SOFTWARE DE
AUTHORING.

(15 unidades lectivas)

5.1. Par@metros de importacéo de
video.

5.2. Framerate e qualidade.

5.3. Intervalo entre keyframes.
5.4. Escala e sincronizagao.

5.5. Som.

5.6. Compressao.

5.7. Sorensen squeeze.

5.8. On2 VPe.

Compreensao dos parametros
fundamentais de importacao e
compressao de video para o Software
de Authoring.

Exercicios de importagdo e edi¢do do
video editado no item anterior.

Hardware:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Software:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Bibliografia recomendada: Como acima
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6. TRATAMENTO DE VIDEO
NO SOFTWARE DE
AUTHORING.

(15 unidades lectivas)

6.1. Streaming e largura de banda.
6.2. Videos autocontidos.

6.3. Manipulacéo da timeline.

6.4. Controlo de videos.

6.5. Adigcéo de efeitos.

6.6. Mascaras.

6.7. Propriedades dos clipes de
video.

6.8. Propriedade alpha.

Apreensao das técnicas béasicas de
manipulagéo de videos apos
adequada importacédo no Software de
Authoring.

Criagao de um interface simples para
controlo de um videoclip.

Hardware:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Software:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Bibliografia recomendada: Como acima

7. SOM NO SOFTWARE DE
AUTHORING.

(15 unidades lectivas)

7.1. Som e musica no Software de
Authoring..

7.2. Streaming e eventos.

7.3. Efeitos de som no Software de
Authoring..

7.4. Start, stop, setPan e
setVolume.

7.5. loadSound.

7.6. Mascaras.

7.7. Métodos adicionais.

7.8. A propriedade position.

Compreensao das técnicas basicas
de distribuigado de conteudos na Web:
descarga gradual e streaming.
Técnicas de Integragéo de som no
Software de Authoring.

Construgao de um mp3-player
simples.

Hardware:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Software:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Bibliografia recomendada: Como acima
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8. TECNICA§ BASICAS DE
EXPORTACAO E
PUBLICACAO DE FILMES EM
SOFTWARE DE AUTHORING.
(7 unidades lectivas)

8.1. Publicacdo e exportagéo para
.html, .gif, .jpg e png.

8.2. A questédo da compatibilidade
de sistemas: Windows e
Macintosh Projector.

8.3. A exportagéo para RealPlayer
(.smil) e QuickTime (.mov).

Dominar as técnicas de exportacéo e
publicacéo de filmes produzidos em
Software de Authoring.

Exercicios de exportagao e
publicagéo: o formato stand alone
(executavel Windows), os formatos
.wmv .swf, a adaptagdo como objecto
para .html.

Hardware:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Software:
Docente: Como acima
Alunos: Como acima

Bibliografia recomendada: Como acima

AVALIACAO SUMATIVA
(1 unidade lectiva)
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ll. FORMACAO EM CONTEXTO DE TRABALHO

FORMACAO EM CONTEXTO
DE TRABALHO
(88 unidades lectivas)

1. Preparacdo da Formagédo em
Contexto de Trabalho.

2. Planificag&o dos Projectos
Colectivos e Individuais.

3. Desenvolvimento e Finalizagédo
dos Projectos Colectivos e
Individuais.

Aplicagé@o dos conhecimentos
adquiridos a concepcao, planificagao
execugao e revisao dos projectos
finais (colectivos e individuais).

Assimilagéo pratica das operagoes
criativas e técnicas envolvidas na
produgéo de objectos multimedia.

Preparagao da Prova de Aptidao
Artistica.

Sob superviséo do(s) professor(es),
cada grupo de trabalho devera
organizar-se de modo a produzir,
colectivamente, um objecto
multimedia. Cada um dos membros
da equipa devera também, sob
supervisdo do(s) docente(s) e
eventualmente com o apoio de outros
membros da equipa, um objecto
multimedia de caracter individual.
Qualquer dos trabalhos — colectivo e
individual — devera congregar, sem
perda da respectiva unidade
conceptual, as tecnologias
leccionadas ao longo do ano lectivo, e
serao destinados a avaliagédo no
término da formacéao e a posterior
revisdo para apresentacéo na Prova
de Aptidao Artistica, que concluird a
sua especializagdo em multimedia.

Hardware:
Docente: Conforme indicado nos mddulos anteriores
Alunos: Conforme indicado nos médulos anteriores

Software:
Docente: Conforme indicado nos médulos anteriores
Alunos: Conforme indicado nos médulos anteriores

Bibliografia recomendada: Conforme indicado nos
modulos anteriores
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Parte IV

Bibliografia

Os titulos assinalados com (*) sdo considerados de especial relevancia.

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

Este livro, destinado a quem ja tem experiéncia de utilizacdo do Flash, oferece uma perspectiva
global e profunda de todas as capacidades que o Flash, por si s6, tem como ferramenta de
desenvolvimento. Ao mesmo tempo, ensina a conjuga-lo com outras tecnologias populares na
Internet. As largas dezenas de exemplos apresentados permitem criar uma plataforma de
desenvolvimento que devera ser tida como ponto de partida na aprendizagem de qualquer das
areas abordadas.

Bordwell, David (1994). The Classical Hollywood Cinema. Londres: Routledge.
Extensa e indispensavel colectdnea de artigos que permitem compreender e analisar o
desenvolvimento e estabelecimento do modelo classico do cinema de Hollywood.

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

Um livro muito pratico e com varios exemplos quanto as tarefas de montagem num ambiente
nao-linear.

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

Este livro € uma introdugao ao tema do HTML / XHTML, ensinando o leitor a escrever paginas
Web ja de acordo com as regras do XHTML correcto, algo de absolutamente 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 reforgar os seus conhecimentos a luz das regras do
XHTML.

Coelho, Pedro Alexandre (2002). Javascript: Animacdo e Programacdo em Paginas Web.
Lisboa: FCA. (*)

Ao longo das paginas deste livro, cuja primeira edi¢do foi publicada com o titulo Animacao de
Paginas na World Wide Web com Javascript, o leitor aprendera desde os conceitos basicos até
a construcao de aplicagdes sofisticadas nesta linguagem de programagao, tao facil de aprender
como de utilizar, uma vez que todos os programas sao embebidos no proprio cédigo HTML,
sem necessidade de compilacdo. Paralelamente, aprendera a tornar as suas paginas web
verdadeiramente animadas e interactivas, utilizando os inidmeros exemplos que vao sendo
apresentados.

Coelho, Pedro Alexandre (2005). Como Criar Paginas Web: Manual Pratico vol. 1. Lisboa:
FCA.

O leitor é convidado a descobrir como, utilizando os produtos mais populares da Microsoft na
area do Office, pode facilmente produzir e fazer publicar paginas WWW na Internet
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Coelho, Pedro Alexandre (2005). Como Criar Paginas Web: Manual Pratico vol. 2. Lisboa:
FCA.

Como no volume anterior, o leitor € convidado a descobrir como, utilizando os produtos mais
populares da Microsoft na area do Office, pode facilmente produzir e fazer publicar paginas
WWW na Internet

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

Flash MX 2004 Conceitos e Préatica apresenta as inUmeras potencialidades de um dos
programas mais utilizados da Macromedia, nas suas versdes Standard e Professional,
abrangendo as vertentes do design, desenvolvimento e programacdo. Destina-se a todos
aqueles que querem desenvolver interfaces de navegacao para a Web ou outro tipo de
conteudo multimedia para suportes de vanguarda tais como o DVD, a televiséo interactiva, os
PDA’s, os PocketPC’s, e as consolas de jogo/entretenimento.

Figueiredo, Bruno (2005). Web Design: Estrutura, Concepcao e Producao de Sites Web
(2.2 Edicao Actualizada e Aumentada). Lisboa: FCA.

Esta obra foca todos esses assuntos de um modo simples e didactico, de forma a que o leitor
facilmente domine os conceitos fundamentais inerentes a realizacao de sites Web, aprendendo,
passo-a-passo, a elaborar paginas dinamicas, atractivas e funcionais. A componente pratica
deste livro estd estruturada de modo a permitir que o leitor faca uso das ferramentas de
software que tiver disponiveis, ndo obrigando ao uso especifico de determinado programa, mas
procurando uma abordagem generalista a producdo de paginas e ao tratamento, optimizacéao e
animagéao de imagens.

Godard, J.-L. (1956), Godard par Godard, Les Années Cabhiers, Paris: Flammarion.
Colecténea 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.

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

A autora comeca por apresentar neste livro as principais novidades do Macromedia
Dreamweaver MX 2004; faz de seguida uma introdu¢do aos conceitos basicos de webdesign
ao que se seguem mais de 30 capitulos onde se detalha o funcionamento do programa, desde
a inclusédo de imagens, links, folhas de estilo, tabelas, elementos de Flash, formulérios, frames,
layers, templates, behaviors em Javascript, animac¢des nas Timelines, etc. com HTML, XHTML
e XML. A segunda parte do livro é dedicada ao desenvolvimento de websites dindmicos, com
recurso a bases de dados, utilizando tecnologias tais como ASP, ASP.NET, JSP, PHP ou
ColdFusion.

Heitlinger, Paulo (2001). O Guia Pratico da XML. Lisboa: Centro Atlantico.

Apresentagdo concisa 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 s&o inumeras. Documentos em formato XML podem conter: Bases de Dados,
Transacg¢oes Comerciais, Catalogos de Produtos, Graficos Vectoriais, Equagdes Matematicas,
Férmulas Quimicas, Relatérios Financeiros, Dados Bibliograficos, Anuncios Publicitarios, etc.,
enfim, quase todos os dados estruturados, em documento de texto. Com este livro pretende-se
transmitir os conhecimentos necessarios para uma apreciacao realista — ndo s6 do presente
uso, como também das futuras potencialidades — da Extensible Markup Language. Explica-se o
conceito, os modulos, apresentam-se varios vocabularios derivados da XML e descrevem-se
algumas aplicacoes que trabalham com esta tecnologia de informacéo. Paralelamente, o livro
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fornece uma iniciagdo do tipo "aprender fazendo" em forma de exercicios praticos — para
pessoas que pensem estender as suas actividades profissionais a este novo sector.

Lobo, Miguel (2004). Curso Avancado de Flash MX 2004. Lisboa: FCA. (*)
Manual avangado do Macromedia Flash com exemplos cobrindo as mais diversas areas.

Oliveira, Hélder (2005). Fundamental do Dreamweaver MX 2004. Lisboa: FCA.
Introducéo basica ao Dreamweaver MX.

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 ndo 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.

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 execucao dos exemplos apresentados, o leitor aprendera ndo s6 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 integragdo das varias
tecnologias apresentadas ao longo do livro, projectando-as numa panoramica global de uma
solugdo concreta, torna-se de facil compreensao e € apoiado pelos ficheiros de apoio dis-
poniveis para os leitores.

Pereira, Alexandre e Poupa, Carlos (2005). Linguagens WEB (2.2 edicao) Lisboa: Silabo.
Descreve a sintaxe completa das oito linguagens de programacao mais relevantes da Internet,
bem como os servigos mais importantes. Excelente livro de consulta.

Reisz, Karel e Millar, David (1968), The Technique of Film Editing, Oxford: Focal Press.
Classico para qualquer montador, este livro, mesmo que desactualizado em relagao aos novos
métodos digitais, apresenta uma breve histéria da montagem e descreve diferentes estilos de
edicao relativos a varios modelos narrativos ou documentais.

Ribeiro, Nuno Magalhaes (2005). Multimédia e Tecnologias Interactivas. Lisboa: FCA.
Este livro tem como objectivo principal apresentar uma introducdo fundamentada, clara,
integrada, e abrangente, aos conceitos, tecnologias e metodologias que suportam o
desenvolvimento de aplicagbes multimedia e hipermedia interactivas. Apresentam-se, de uma
forma fluida, as nog¢des fundamentais associadas a multimédia, incluindo os conceitos, as
técnicas e exemplos de aplicacao.

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

Auxiliar de referéncia fundamental contendo todos os comandos vélidos 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
autonomizacao relativamente a softwares de edicdo em HTML, é uma util ferramenta para a
compreensao dos fundamentos do codigo, servindo ainda como recurso permanente para
esclarecimento de duvidas pontuais. Apresenta como Unica desvantagem o facto de nao existir,
por ora, versdo em lingua portuguesa. Disponivel para download (passando a estar disponivel
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offine) a partir de http://www.htmlhelp.com/distribution/wdghtml40.zip (cdpia integral) ou
http://www.htmlhelp.com/distribution/html40.chm (HelpFile para Windows).

(s/d). Cascading Style Sheets. Online in http://www.htmlhelp.com/reference/css/ (*)

Tal como o titulo acima, 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 seccao do programa dedicada as folhas de estilo. Estd também na lingua
inglesa; a versdao em espanhol (em http://www.htmlhelp.com/es/reference/css/) nao é
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 (cépia integral) ou
http://www.htmlhelp.com/distribution/css.zip (HelpFile para Windows).
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