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REFERENCIAL DE COMPETENCIAS
DA QUALIFICAGAO

Técnico/a de Multimédia

AREA DE EDUCACAO E FORMACAO: 213- Audiovisuais e Producdo dos Media

CODIGO DA QUALIFICAGAO: 213RA000

NfVEL DE QuaLIFicacio: O

PONTOS DE CREDITO: 99

PUBLICACOES E ATUALIZACOES:

OBSERVACOES:
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DESCRIGAO GERAL DA QUALIFICACAO (MISSAO):

%

Conceber e desenvolver produtos multimédia integrando imagem, som, texto, animacao,
video, programacdo, realidade virtual e aumentada, respeitando as normas de seguranca e
saude no trabalho e de sustentabilidade ambiental.

ATIVIDADES PRINCIPAIS:

1. Criar e editar imagens, fixas e animadas, para incorporar em produtos multimédia e
plataformas digitais.

Criar e editar sons para incorporar em produtos multimédia e plataformas digitais.
Desenvolver animacdes a 2 e 3 dimensodes (2D e 3D).

Conceber, programar e editar websites.

Planear e executar projetos multimédia integrados em modo offline e online.
Desenvolver e executar guides multimédia.

Desenvolver jogos com recurso a realidade virtual e aumentada.

Planear e executar a apresentacao de projetos multimédia a publicos-alvo.
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UNIDADES DE COMPETENCIA (UC)
UC OBRIGATORIAS

PARAA Q ACAOE €
ENSINO PROFISSIONAL, ?

Copico UCt B((I’ UNIDADES DE COMPETENCIA P?:ESISTEE
Comum 1 Instalar e configurar sistemas operativos para ambientes em rede 4,50
UC02236 2 Captar e tratar imagens digitais 2,25
UC02140 3 Editar imagens bitmap 2,25
UC00504 4 Produzir imagens bitmap para suportes digitais 2,25
UC02208 5 Editar imagens vetoriais 4,50
Comum 6 Captar e editar som 2,25
Comum 7 Conceber animacdes 2D 4,50
UC02209 8 Editar e animar em 3D 4,5
UC02242 9 Executar e publicar animagdes para diferentes médias e suportes 4,5
UC02258 10 Implementar os principios do design de comunicagao 2,25

11 Criar um guido audiovisual 2,25
Comum 12 | Elaborar storyboard 2,25
UC02233 13 Produzir videos 2,25
14 Editar video 4,5
UC00245 15 Desenvolver algoritmos 2,25
uC02285 16 Conceber o design para paginas web 2,25
Comum 17 Criar paginas para a web em hipertexto 2,25
Comum 18 | Criar um website com recurso a um sistema de gestdo de contetdos 4,5
UC02249 19 Conceber e executar /ayouts para aplicacdes multimédia interativas 4,5
20 Implgmgntar principios de acessibilidade e inclusdo na arquitetura 295
multimédia !
Comum 21 Criar e programar jogos simples 2,25
Comum 22 Produzir conteldos de realidade aumentada 2,25
Comum 23 Criar narrativas transmedia de design imersivo e realidade virtual 4,5
Comum 24 | Gerir um projeto multimédia 2,25
Comum 25 Implementar um projeto multimédia 4,5
Total de pontos de crédito de UC Obrigatdrias
78,75

Para obter a qualificacdo de Técnico/a de Multimédia, para além das UC Obrigatdrias, terdo também de
ser realizadas UC Opcionais? correspondentes ao total de pontos de crédito de 20,25.

1 Os cédigos assinalados a preto correspondem a UC especificas de uma qualificagdo. Os cddigos assinalados a laranja
correspondem a UC comuns a duas ou mais qualificacles.

2 Poderdo ser selecionadas 10% de UC transversais de entre o leque definido (20% a 30%) de UC opcionais.
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UC Opcronals UNICA

ANGEP

ONA

PARA A QUALIICACAD £ (
ENSINO PROFISSIONAL. 17

CopIGO UC? 'L\IJ é UNIDADES DE COMPETENCIA P?;';ECD);EE
Comum 01 Conceber plano de comunicacdo 4,50
Comum 02  Conceber um guido multimédia 4,50
Comum 03 | Realizar videos 2,25
Comum 04 Realizar pds-produgdo de som 2,25
Comum 05 CorjcebNer imagens para diferentes tipos de suportes e/ou 5 o5

aplicacoes. '
Comum 06 Criar_ e QQsenvo\vgr con_t_eudos, ,ani_magées e aplicacoes 225
multimedia para dispositivos moveis.
UC00664 07 Criar bases de dados noSQL 2,25
UC02284 08 Conceber projetos em wireframe para produtos digitais 2,25
uC02286 09 Conceber o design de interface para dispositivos méveis 2,25
Comum 10 Desenvolver aplicacdes maoveis (no-code) 2,25
Comum 11 Configurar e programar microcontroladores 225
uC02246 12 Prototipar sistemas interativos 2,25
Comum 13 Desenvolver animacdes 3D complexas 4,5
Comum 14 Publicar um website na internet 2,25
uC02276 15 Criar projetos graficos de comunicacdo e publicidade 2,25
16 Construir interfaces e animacgdes interativas 2,25
Comum 17 Construir estilos em CSS (Cascadin Style Sheets). 2,25
uCc00623 18 Programar com sistemas de inteligéncia artificial 2,25
UC00499 19 Implementar as normas legais a obras digitais 2,25
20 Publicitar nas redes sociais 2,25
UC00031 21 Criar e desenvolver ideias de negocio 4,5
UC00032 22 Elaborar o plano de negdcios 4,5
23 Desenvolver competéncias pessoais e criativas 2,25
24 Aplicar storytelling na comunicacao 2,25
25 Prestar informagdo sobre o setor de multimédia 2,25
% Implementar as normas de seguranga e salde no trabalho no 225
setor da multimedia
UC00034 27 Colaborar e trabalhar em equipa 4,5
UC00033 28 Comunicar e interagir em contexto profissional 4,5
COMUM 29 Interagir em inglés no setor da multimédia 4,5
Total de pontos de crédito da componente tecnoldgica 99,00

3 Os cddigos assinalados a preto correspondem a UC especificas de uma qualificagdo. Os cddigos assinalados a laranja correspondem a UC comuns
a duas ou mais qualificagBes.
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* QUALIFICACOES

UNIDADES DE COMPETENCIA OBRIGATORIAS

UC 0001

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

Instalar e configurar sistemas operativos para ambientes em rede

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Instalar sistemas operativos nos equipamentos informaticos.

R2. Configurar funcionalidades de sistemas operativos e a forma de interagdo com os periféricos.

R3. Criar perfis de utilizador e definir privilégios de acesso.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

10.
11.
12.
13.

Manuais do fabricante, guibes e
tutorais técnicos.

Sistemas operativos - tipos;
terminologia; caracteristicas;
requisitos; funcionalidades;
manuais.

Caracteristicas dos dispositivos
e equipamentos.

Protocolos de redes de dados.

Instalacdo de sistemas
operativos - procedimentos de
instalagao a partir de
periféricos e definigdo de
parametros na instalagao.

Procedimentos de definicdo e
configuragdo de periféricos.

Procedimentos de definicdo de
privilégios para diferentes perfis
de utilizadores.

Normas de gestdo de
segurancga da informagao.

Ambiente de trabalho.
Gestdo de computadores.
Sistema de ficheiros.
Gestdo de memoria.

Normas e regulamentos
aplicaveis.

Interpretar manuais e tutoriais
técnicos de configuragdo dos
sistemas operativos e dos

diversos componentes.

Executar os procedimentos de
instalacdo de sistemas

operativos.

Definir as configuragdes de

arranque da maquina.

Definir as opgles de
configuragcdo do sistema
operativo e a forma de
interacdo com periféricos e
outros componentes do

eqguipamento.

Utilizar procedimentos técnicos
e orientagdes na instalagao e
configuragcdo de sistemas

operativos.

Consultar o gestor de
dispositivos para a visualizagao
do estado dos componentes.
Utilizar procedimentos técnicos
e orientag0es para definigdo
dos privilégios dos perfis de
utilizador.

Aplicar normas e

procedimentos de gestdo da
seguranga da informagao.

© N o A

Responsabilidade pelas

suas agoes.

Autonomia no ambito das

suas fungdes.

Empenho e persisténcia na

resolucao de problemas.
Iniciativa.

Resolugdo de problemas.
Sentido critico.

Sentido de organizagao.

Respeito regras e normas

definidas.
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ENSINO PROFISSIONAL.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Instalar e configurar sistemas operativos para ambientes em rede:

1. Adequando o sistema operativo aos requisitos do equipamento informatico.
2. Cumprindo orientagdes e procedimentos definidos.
3. Cumprindo as normas e regulamentos aplicaveis.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS
1. Manuais do fabricante, guiGes e tutorais técnicos.
2. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
3. Software de diagnodstico e outro.
4. Guibes técnicos.
5. Computadores, equipamentos, ferramentas e materiais do laboratorio de eletrénica.
6. Componentes de equipamentos informaticos e outros dispositivos.
7. Ferramentas e maquinas para montagem de componentes.
8. Normas, regras técnicas e legislagdo aplicavel.

OBSERVACOES
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UC0002/UC02236 H CAPTAR E TRATAR IMAGENS DIGITAIS

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
1. Analisar a evolugdo da fotografia.
2. FEfetuar operacdes de preparacdo para a captacdo de imagem.
3. Efetuar operagdes de captacdo, edi¢do e tratamento de imagens digitais.
4. Gravar e exportar imagens digitais.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
1. Fotografia - histéria e L Pes-qutsgr mformagNao sobre 1. Responsabilidade pelas
~ ) a historia e evolucao da ~
evolucdo, fotografia } suas agoes.
. L fotografia. . AL
convencional e digital, : I 2. Autonomia no ambito das
A 2. Diferenciar tipos de ~
contemporanea, : suas funcgoes.
. : fotografia. ~ )
tipologias. . . 3. Cooperacao com a equipa.
L . 3. Identificar e caracterizar oA
2. Semiotica da imagem - , 4. Empenho e persisténcia na
. T fendmenos da luz e ~
analise, luz e iluminagao, ~ . resolugao de problemas.
: ) formagdo da imagem. . .
cor e colorimetria. = ) 5. Sentido critico.
o 4. Identificar e aplicar . L
3. Imagem digital - , , 6. Sentido criativo.
) ~ conceitos fundamentais da . o
conceitos, formacao, , o 7. Sentido de organizacao
~ imagem digital. -
resolucdao, tamanho e ) : . 8. Flexibilidade e
) 5. Diferenciar equipamentos i
formatos para diferentes N , adaptabilidade.
de captacao de imagem. )
suportes. ) ~ 9. Respeito pelas regras e
6. Interpretar as instrucdes de -
4. Enguadramento e ) normas definidas.
o . funcionamento dos
composicao da imagem - .
L equipamentos de captura
tecnicas. .
~ . de imagem.
5. Captacao de imagem - ) ) ~
. ) 7. Diferenciar as functes dos
tipos de equipamentos e . o ~
~ } dispositivos de captacao de
funcOes, capacidades e ,
o imagem.
limites, modos de ) _—
~ 8. Aplicar tecnicas de
operacao e
) enquadramento e
procedimentos. composi¢do de imagem
6. Tratamento de imagem - P ‘g 9
. 9. Captar imagens.
software de edicao de ) s
imacem e tinos 10. Selecionar e utilizar
g. A Pos, software de edigdo de
funcionalidades e . ; .
) ~ imagens e funcionalidades.
procedimentos, gravacao i )
~ L 11. Aplicar procedimentos de
e exportacdo de ficheiros. )
. . tratamento de imagem.
7. Direitos de imagem - )
o 12. Aplicar as normas de
direito a privacidade, .
) seguranca e saude no
consentimento para uso,
. o trabalho.
uso comercial e editorial, )
. : 13. Aplicar as normas de
direitos autorais. rotecSo ambiental
8. Normas de seguranca e P ¢
saude no trabalho.
9. Normas de protecao

ambiental.
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CRITERIOS DE DESEMPENHO

Captar e tratar imagens digitais:

1. Selecionando os dispositivos em fungdo da imagem a captar.

Cumprindo procedimentos de preparagdo dos dispositivos/equipamentos para a captacdo de imagens.
Utilizando as funcionalidades do software para edicdo, tratamento e gravacdo de imagens.
Respeitando os principios de enquadramento e composi¢do da imagem.

Ul wN

Demonstrando criatividade e imaginagao no enquadramento e composicdo da imagem.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS
1. Equipamentos de captura de imagem (camaras fotograficas, telemdveis, tablets).
2. Dispositivo tecnoldgico com acesso a internet.
3. Software de edicdo de imagem.
4. Recursos multimédia e audiovisuais.

OBSERVACOES
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QUALIFICACOES

UC0003/UC02140 H EDITAR IMAGENS BITMAP

ANQYEP

;7%

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
1. Executar a edicdo de imagens.
3. Efetuar a composicdo de imagens.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES

* Arquitetura da aplicagéao
informatica e area de trabalho -

organizagao do documento, pagina:

caracteristicas e construgao de
protétipos, ferramentas e
propriedades, réguas e guias
auxiliares, documentos: abertura e
criagao, imagens: exportagao.

- Edicao de imagens - aplicagoes
informaticas e ferramentas: de
selecdo, de manipulagéao de
imagem, de pintura e texturas,
camadas (layers): processo de
edicao: organizagéao, edigcéo e
manipulagao de texto.

- Ficheiros - formatos, tipologias e
finalidades: PSD, JPEG, PNG, TIFF e
PDF.

* Gestao de ficheiros digitais e
arquivo - arquitetura de pastas,

ficheiros: formatos e nomenclatura.

- Normas de seguranca e saude no
trabalho.

Normas de protecado ambiental.

1.

Preparar a area de trabalho de uma
aplicagao informatica para a edigao
imagens.

Diferenciar pixel e vetor.

Efetuar ajustes de cor, de brilho,
contraste e enquadramento.

Criar selegodes.
Manipular as imagens.

Efetuar retoque, pintura, filtros e
adicao e subtragao de elementos.

Elaborar composicdo com imagens
e texto.

Selecionar os sistemas de cor.

Efetuar alteragdes de cor nas
imagens.

Estruturar o trabalho em camadas
(layers).

Definir o formato do ficheiro.
Salvar, exportar ficheiro.
Imprimirimagens.

Estruturar ficheiros digitais e
arquivo.

Aplicar as normas de seguranga e
salde no trabalho.

Aplicar as normas de protecao
ambiental.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
fungoes.

Escuta ativa.

Assertividade e empatia na
comunicagao.

Sentido de organizacéo.

Sentido analitico.

Sentido criativo.

Sentido critico.

Empenho.

Rigor.

Resolugéo de problemas.
Cooperagao com a equipa.
Respeito pela diversidade.
Respeito pela legislagdo em vigor.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Editar imagens bitmap:

o=

difusao.

Formatando a pagina de trabalho para a finalidade do projeto e canais de difuséo.

Selecionando as ferramentas da aplicagéo informatica para edigdo de imagens, composigao de imagens e texto.
Utilizando camadas (layers) para gerir o processo de edicdo e composi¢cao de imagens.

Aplicando a cor em imagens usando as ferramentas de cor e os sistemas de cor tendo em conta os canais de

REFERENCIAL DE COMPETENCIAS DA QUALIFICAGAO
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5. Salvando e exportando o trabalho no formato de ficheiro adequado aos processos de impresséao.
6. Estruturando o trabalho definindo a nomenclatura dos ficheiros e o sistema de arquivo.

. CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS
1. Dispositivos tecnolégicos com acesso a internet.
2. Aplicagdes informaticas de edigdo de imagem estatica.
3. Legislagao sobre direitos de autor.
4. Referéncias sobre tutoriais de edigao de imagens.

5. Imagens para edicao.
OBSERVACOES
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ENSINO PROFISSIONAL.

UC0004/UC00504 H Produzir imagens bitmap para suportes digitais

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALTIZACOES

1. Executar operagdes de edicdo e ajuste da imagem.

2. Executar operagfes de composicdo e manipulacdo de imagens.

3. Criar imagens animadas.

4. Exportar imagens para difusdo em suportes digitais.

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
W@b - tl|pos de aplicacoes de imagem suas acoes.
informaticas, interface da ) o 2. Autonomia no ambito das
aplicaco informatica e 2. Selecionar os sistemas de suas funcdes.
area de trabalho, sistemas cor. ' 3 Escuta ativa.
de cor, caixa de 3. Efetuar ajustes de cor nas 4. Sentido de organizac3o
ferramentas, paletas e imagens. ' . L '
menus, teclas de atalho. 4. Selecionar familias > Sent?do cr{aa.tlvo.

2. Cores para a web - cores tipograficas para suportes 6 Sgntldo critico.
seguras, cddigos de cores, digitais. 7. Rigor.. N
dithering, previsao de . 8. Iniciativa e proatividade.

5. Manipular texto na A
cores. . i 9. Empenho e persisténcia na

3. Texto (type) para web - composigdo de imagens. resolucdo de problemas.
tipografia para web: 6. Estruturar o trabalho em 10. Respeito pelas normas
introducdo, as paletas canjadas ‘(/a)'/ers). definidas.
caracteres e paragrafo, & Apl||car C(/pp/ng groups.
criacdo e manipulacdo de 8. Criar estilos.
texto. 9. fEftetuarfFratamento de

otografias.

4. Camadaf (/aygrsz ) 10. Definir e adequar as
introducdo, criacdo e ~ .

: ~ resolugdes das imagens.
”_“a”'pu'a?ao de layers 11. Diferenciar tipos de
simples, tipos de layers e L

.y ficheiros.
clipping groups. 12. Definir o formato do

5. Estilos - introdugdo, ficheiro.
criagdo e manipulagao de 13. Desenhar /ayouts com
estilos, shapes e as suas slices.
ferramentas. 14. Aplicar rollovers.

6. Tratamento fotografico - 15. Utilizar as ferramentas de
manipulagdo de fotografias automatizacgo.
digitais, otimizagdo de 16. Efetuar animagdes em
fotografias. GIF.

7. Criacdo de imagens de 17. Guardar imagens para
fundo (background images) suportes audiovisuais.

-manipulagdo e otimizagao 18. Estruturar ficheiros digitais
de fundos para a web. e arquivo.

8. Otimizagdo - velocidade na 19. Aplicar as normas de
web, introdugdo aos seguranca e saude no
ficheiros GIF e JPEG, GIF trabalho.
transparentes e

REFERENCIAL DE COMPETENCIAS DA QUALIFICAGAO
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ENSINO PROFISSIONAL.

animagcdes, opgdes para
ficheiros GIF e JPEG.

9. Fatias (slices) - tipos,
criacdo e manipulacdo.

10. Rollovers - slices baseadas
em layers, criagao e
manipulagdo de rollovers.

11. Automatizagdo :
introducdo: ferramentas,
actions e droplets.

12. GIF - resolucdo de
problemas com a
transparéncia, anti-
alaising, transparéncias,
mascaras e GIF, GIF
animados.

13. Mapas de imagens no
servidor e no cliente.

14. Importagdo/exportacdo -
introducdo ao HTML,
implementacado.

15. Gestdo de ficheiros
digitais e arquivo -
arquitetura de pastas e
nomenclatura de
ficheiros.

16. Normas de seguranca e
saude no trabalho.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Produzir imagens bitmap para suportes digitais:

1. Formatando a pagina de trabalho e definindo a resolugdo da imagem em fungdo do canal de difusdo.

2. Selecionando e utilizando as ferramentas da aplicacdo informatica para editar e manipular imagens e
texto.

3. Utilizando camadas (layers) no processo de edigdo da imagem.

4. Utilizando e adequando os sistemas de cor adequados ao canal de difusdo da imagem.

5. Selecionando as familias tipograficas adequadas ao canal de difusdo e garantindo leitura e funcionalidade

6. Resolvendo problemas com a transparéncia de imagens animadas.

7. Salvando e exportando nos formatos adequados ao canal de difusdo da imagem.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a varios contextos.

RECURSOS

1. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
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ENSINO PROFISSIONAL.

2. AplicacGes informaticas de edigdo de imagem bitmap.
3. Legislagdo sobre direitos de autor.
4, Referéncias sobre tutoriais de edicdo de imagens.
5. Imagens para edicdo.
OBSERVAGOES
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UC0005UC/02208 H EDITAR IMAGENS VETORIAIS

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 4,50

REALIZACOES
1. Criar imagens vetoriais a partir de bitmaps.
2. Trabalhar e gerir pranchetas.
3. Criar layouts vetoriais.
4. Exportar e imprimir imagens.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
1. Ilustracdo - 1. Caracterizar a evolugdo 1. Responsabilidades pelas
contextualizagdo cultural, cultural, histdrica e social suas acdes.
histérica e social, da ilustragdo. 5. Autonomia no Ambito das
finalidades e tipologias. 2. Diferenciar tipologias de :
2. Estilos e técnicas de ilustracdo e suas suas funcdes.
ilustragdo - digitais e finalidades. Assertividade.
analogmos, l.lus,tr.agao 3. !dent|ﬂcar 0s prmC|p|os da 4 Escuta ativa.
vetorial e principios, imagem vetorial.
desenho digital, pintura 4. Diferenciar tipologias e 5. Empenho e persisténcia na
digital, desenho a mdo funcdes da ilustracdo. resolucdo de problemas.
livre, materiais. 5. Aplicar diferentNes técnicas 6. Autoconfianca.
3. Composicao Visual - de representacao.
principios (equilibrio, 6. Manusear diferentes 7. Sentido criativo.
ritmo, proporcao, materiais de desenho. 8. Sentido critico.
hierarquia e foco visual, 7. Aplicar técnicas de 9. Rigor.
anatomia e proporgao, ilustragdo analdgicas e/ou N _
perspetiva). digitais. 10. Cooperagcdo com a equipa.
4. Desenho de ilustracdo - 8. Desenhar com curvas de 11. Sentido de organizagao.
producdo de um projeto Bezier. 12. Respeito pelas regras e
(objetivos, processos e 9. Utilizar grades e normas definidas.
fases). ferramentas de
5. Criatividade e processo alinhamento.
criativo 10. Aplicar técnicas de
6. Curvas de Bézier. processo criativo.
7. Cores e Gradiantes. 11. Exportar para diferentes
8. Edicdo de imagens formatos.
vetoriais - aplicacdes 12. Preparar e imprimir
informaticas. area de documentos
trabalho. 13. Aplicar as normas de
9. Barra de menus - barra de seguranca e saude no
opcOes, caixa de trabalho.
ferramentas, propriedades. 14. Aplicar as normas de
10. Arquivos - abertura, fecho protegdo ambiental.
e importagdo de ficheiros.
11. Linhas - desenho,
formatagdo, unides em
segmentos de linhas,
dimensionamento e
configuragdo de opgles em
linhas.
12. Formas - desenho de

sélidos geométricos
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« CATALOGO
* QUALIFICAGOES

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

simples, de formas a partir
de pontos.

13. Objetos - selecdo, copia,
duplicacdo e eliminagdo de
objetos, posicionamento,
alinhamento e distribuicdao
de objetos, rodagem,
dimensionamento,
agrupamento e
combinacdo de objetos,
fundicdo, corte, alteracdo
de forma e enchimento de
objetos

14. Cores - perfis de cor e
aplicacdo e alteracdo de
cor nos objetos.

15. Camadas - paleta de
camadas, criagao e
eliminacdo de camadas,
movimentagdo, copia e
blogueio de camadas.

16. Texto - adicdo e selecdo
de texto, procura, edicdo e
alteracdo de texto,
formatacdo de texto.

17. Adicdo de efeitos especiais
- reproducdo em 3D,
gravagao, exportagdo e
impressao de ficheiros.

18. Imagens - gravacgao de
imagens nos formatos
vetoriais e em arqguivos
PDF, publicacdo para web,
impressao de documento e
impressdo com geréncia
de cores.

19. Normas de seguranca e
saude no trabalho.

20. Normas de protegao
ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Editar imagens vetoriais:

1. Definindo a narrativa visual do projeto de ilustracdo.
Selecionando solugdes visuais adequadas a tipologia do projeto de ilustragdo.

2
3. Aplicando técnicas de representacdo adequadas a tipologia do projeto de ilustragdo.
4

Selecionando e utilizando as ferramentas no projeto de ilustracdo.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.
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ENSINO PROFISSIONAL.

RECURSOS
1. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
2. Aplicagdes informaticas de edicdo de imagem estatica.
3. AplicagGes informaticas de edicdo de vetores.
4. Materiais de desenho diversificados.

OBSERVACOES
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UC 0006 H CAPTAR E EDITAR SOM

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALTIZACOES

1. Programar a captura de som.

2. Capturar audio.

3. Equalizar pistas de audio.

4. Executar a edicdo multitrack.

5. Exportar ficheiros de som.

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES

1 Audio - conceitos: 1. Identificar caracteristicas 1. ResponiébMdade pelas
frequéncia, amplitude, de um som. suas agoes.
timbre, duracgo, 2. Dﬁeiencmr o formato 2. Autononﬂé no ambito das
intensidade e dinamica, analogico e digital. suas fungoes.
eco e reverberacio. 3. Diferenciar e utilizar 3. Escuta ativa. )

2. Formatos de audio - tipos flormatos e codecs de 4, Empenklo e persisténcia na
(MP3, WAV, FLAC). audio. resolucao de problemas.

3 Conwﬁresséé dindrmica de 4. Identificar equipamentos 5. Flexibilidade e
udio. de captura do som. adaptabilidac?e.

4. Captacio de som - 5. Selgcionar e utilizar 6. Sent?do anlallltico
equipamentos (microfones equipamentos para a 7. Sentido critico.
gravadores, mesas de ! captura do som., 8. Sentido criativo. N
mistura, au’riculares, cabos 6. Gravare editarNaudio. 9. Sentido dg organizacao.
e interfaces, manipulacdo 7. EfetLNJar operacdes de 10. Cooperacao com a equipa.
de faixas). edicao na forma de onda. 11. Respeito pelas regras e

) . 8. Incorporar efeitos sonoros. normas definidas.

5. Sonoplastia - efeitos . )
sonoros, gravagdo e edigdo 9. hm§turar$mstas.
de dudio, mixagem de 10. Utilizar filtros para
som, desenvolvimento de remover ruidos
pistas sonoras, design de indesejados.
som. _ 11. Aplicar técnicas vocais.

6. Tecnicas vocais - 12. Criar transic8es entre
respiragao dlafragmatlcaL diferentes partes de audio.
projecdo vocal, articulacdo i
e clareza, entoacdo e 13. Aplicar as norm,as de
variagdo vocal, controle de seguranga e saude no
vibrato, ressonancia vocal, trabalho.
aquecimento vocal e 14. Aplicar as normas de
exercicios, cuidados protecdo ambiental.
vocais, treino vocal
regular

7. Edicdo de audio -
aplicagdes informaticas de
edicdo de audio e
tipologias.

8. Normas de segurancga e
saude no trabalho.

9. Normas de protegdo

ambiental.
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ENSINO PROFISSIONAL.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Captar e editar som:

1. Programando a captura e equipamentos de som.

Selecionando e utilizando equipamentos para a captura de som.

Garantindo o ajuste das frequéncias para uma reprodugdo adequada.

Balanceando os elementos sonoros e sincronizando de forma precisa para uma mistura coesa.
Assegurando a eliminagdo de ruidos indesejados e a consisténcia ao longo de toda a producdo.

kN

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

1. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
2. Equipamentos de captagdao de som.
3. AplicacGes informaticas de edigdo de som.

OBSERVACOES
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ATALOGO

* QUALIFICAGOES

uC 0007 H Conceber animagdes 2D

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALTIZACOES
1. Planear a animagao 2D.
2. Elaborar a narrativa visual em storyboard para animagao 2D
3. Criar personagens e elementos graficos para animacao.
4. Animar elementos graficos e ajustar.
5. Exportar animagado e publicar.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
1. Storyboard - planeamento 1. Deﬂnir. 0 plgno da 1. Responsabilidade pelas
da acdo, narrativa visual e narrativa V'iual' suas agoes.
roteiro, elementos visuais, 2. Elabprar guiao em cenas. 2. Autonomia no ambito das
esbocos sequenciais, 3. Realizar esbogos .
ferramentas, aplicacdes sequenciais. suas fungdes.
informaticas de ilustrac3o 4. Criar ilustragdo tradicional Escuta ativa.
digital e para storyboard. em suportes digitais. A
2. Ar?imagég 2D - deysenho, 5. Aplicar técnicas analdgicas 4. Empenho e persistencia
pintura, ilustracdo e digitais para ilustracdo. na resolucdo de
tradicional em suportes 6. Diferenciar e utilizar problemas.
digitais, técnicas analdgicas aplicacdes informaticas de -
e digitais para ilustracdo, ilistraggéo digital e 5. Flexibilidade e
modos de cor em storyboards. adaptabilidade.
difriptgz;ngtt”e;’ 7. Desenhar personagens e 6. Sentido analitico.
5écrﬁ)icags de animagé,o, elgmehtos para animacao. 7. Sentido critico.
frames. e técnicas de 8. Digitalizar storyboardNe 8. Sentido estético
correcio. importz?r para aplicacao : . " 5
3. Principios de animacdo 2D informatica. 9. Sentido de organizacao.
- squash and stretch, 9. Ajustar o timing e 10. Rigor.
anticipation, staging, espagamento dos quadros- 11. Cooperag&o com a
timing. chave, o equipa.
4. Sequéncia narrativa em 10. Criar esqueletos vlrtua|s. 12. Respeito pelas regras e
animacso. 11. De.se'nhar expressoes normas definidas.
5. EdicSo para animacso - faciais g movimentos
técnicas. corporals
6. Principios de design - 12. Sincronizar a anima,géq
equilibrio, contraste e com elementos de audio.
proporcao. 13. Selecionar formato de
7 Estilos visuais. ficheiro para exportar.
8. AplicacBes informaticas 14. Aplicar as norm’as de
para animacio - tipos. segurancga e saude no
9. Edicdo de 3udio. trapalho.
10. Formatos de ficheiro e 15. ApllcarNas normas de
codecs - tipos de ficheiros protecdo ambiental.
e adequacgao ao suporte de
difusdo: plataformas e
médias.
11. Normas de seguranca e

saude no trabalho.
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ENSINO PROFISSIONAL.

12. Normas de protecdo

ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Conceber animagbes 2D

1.

kN

Definido o planeamento e programando a produgdo da animacao.
Executando o guido e storyboard para a criagdo de quadros-chave.
Movimentando os elementos na animacdo de forma suave e fluida.
Sincronizando de forma precisa com elementos de audio.
Integrando elementos como banda sonora e efeitos sonoros.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.
RECURSOS

1. Dispositivos tecnolégicos com acesso a internet.

2. Aplicagbes informaticas de ilustragdo.

3. AplicacGes informaticas para storyboards.

4. Aplicagdes informaticas de edigdo de imagem estatica.

5. AplicacGes informaticas de edicdo de vetores.

6. Aplicacdes para a producdo de animagdes.
OBSERVAGOES
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UC0008/UC02209 H Editar e animar em 3D

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES
1. Criar e editar modelos organicos 3D.
2. Texturizar objetos 3D.
3. Animar objetos 3D.
4. Renderizar e exportar.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
1. Modelacio 3D - 1. Diferenciar e aplicar 1. Responsabilidades pelas
ferramentas digitais de tecrAnclas de modelagdo suas agles.

.~ . organica. , o
modelacao, tipos de 2. Identificar tipos de 2. Autonomia no ambito das
software de modelagao 3D ' N ~

- software de modelacdo suas fungdes.
e caracteristicas, 3D o
arquitetura do software e ' ) ) Assertividade.
, 3. Caracterizar arquitetura )
area de trabalho. , 4. Escuta ativa.
5 Modelacs N do software e area de
’ ,O gagao organica N trabalho. 5. Empenho e persisténcia na
técnicas de modelagao, . 0 .
por subobjecto de 4. Selecionar e utilizar resolucao de problemas.
- ~ . software de modelacdo )
superficies nao uniformes 3D 6. Autoconfianca.
(NURBS), por SD//H@S, por . . 7 Sentido criativo
, 5. Utilizar as terminologias : :
malhas e poligonos, de ~ . .
i , de modelagao 3D. 8. Sentido critico.
baixo numeros de 6. Aplicar técnicas de
poligonos, patch modeling, - AP - 9. Rigor.
or seccao e subdivisao modelagdo 3D. 5 i
P QN : : 7. Tluminar objetos com 10. Cooperacao com a equipa.
3. Modelacao e ambiente 3D . . . .
a ) diferentes tipos de luzes. 11. Sentido de organizacao.
- caracterizacdo e objetos. i
4. Comandos de 8. Aplicar texturas e 12. Respeito pelas regras e
transformagdo em mgter|a|§. N normas definidas.

~ 9. Criar animagoes.
modelacdao 3D - comandos .
movimentagdo, rotagdo e 10. Efetuar ajustes.

entacao, ¢ 11. Exportar objetos 3D.
alteracdo de escala. ;

T A 12. Aplicar as normas de
5. Iluminacdo e camaras - ,
T ~ seguranca e saude no
iluminacdao em computacao
. - trabalho.
grafica, caracteristicas da )

) 13. Aplicar as normas de
luz e tipos de luzes em rotecSo ambiental
3D, técnicas de protes '
iluminacdo, tipos de
camaras, propriedades e
movimentos.

6. Texturizagdo em objetos
3D - UV (conceito) e
importancia, projegdes e
sub-projecdes, processos e
UV mapping, tipos de
texturas.

7. Rendering - principios,
processos de finalizagdo e
visualizagdo.

8. Animacdo 3D - principios

para animacdo de objetos.
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ENSINO PROFISSIONAL.

9. Normas de seguranca e
saude no trabalho.

10. Normas de protecdo
ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Editar e animar em 3D:

Garantindo uma topologia eficiente e limpa nos modelos para animagdo e renderizagao.
Utilizando texturas de forma realista nos modelos 3D.

Criando animagfes com movimentos naturais e fluidos.

Otimizando cenas 3D para um desempenho eficiente durante a edicdo e renderizagdo.
Renderizando o projeto em fungdo dos canais de difusao.

Ui e

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

1. Dispositivos tecnolégicos com acesso a internet.
2. Software de edigdo e modelagao 3D.
3. Recursos multimédia e audiovisuais.

OBSERVACOES
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ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

UC0009/UC02242 H Executar e publicar animacdes para diferentes medias e suportes

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALTIZACOES

1. Desenhar o roteiro e storyboard.

2. Criar e modelar os objetos da animacdo.

3. Texturizar e iluminar o ambiente de cena.

4, Renderizar e pds-produzir efeitos adicionais.

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES

1 Roteiros - técnicas de 1. Idenltificar técnlica.s de 1. Responsabilidade pelas
escrita e guionismo, esc-r|ta e,de.gwomsmo. suas acdes.
formatagdo, > Ap'||calr tecnicas de. 2. Autonomia no ambito das
desenvolvimento de guionismo em roteiro. )
personagens, dialogos e 3. Definir storyboard. suas fungoes.
enredos. 4. Interpretar o storyboard Escuta ativa.

2. Storyboard - téNcnicas, Como ggia visual para a 4. Empenho e persisténcia na
processo, relagao entre animacao.
histdria, guido e 5. Utilizar a nomenclatura resolugdo de problemas.
storyboard, aplicagbes referente & animacdo 5. Flexibilidade e
informaticas para 6. Diferenciar e aplicar daptabilidad
storyboard. principios de animacso. adaptabiiicade.

3. Animacdo - principios: 7. Criar elementos graficos 6. Sentido analitico.
squash ?”d stretgh, 8. Aplicar técnicas de 7. Sentido critico.
Zﬁ;ﬁgﬁnon/ staging, o immagao. 8. Sentido estético.

. plicar texturas e

4. Animacdo 2D e 3D - iluminacso. 9. Sentido de organizacdo.
técnicas de animagéo, 10. Efetuar ajustes técnicos. 10. Rigor.
tipos de aplicacbes 11. Diferenciar formatos de 11. Cooperagdo com a equipa.
informaticas para ficheiros. 12. Respeito pelas regras e
animacgo e caracteristicas. 12. Selecionar formato de normas definidas.

5. Narrativa - sequéncia e ficheiro para exportar.
fluidez em animacao. 13. Usar bibliotecas de

6. Estilos visuais. animacso.

7. Tecnicas de edicdo - 14. Exportar animagdes em
edigdo de quadros-chave e diferentes resolucdes.
interpolacdo, 15. Aplicar as normas de
temporalidade (ajuste), seguranca e salide no
easing (suavizagdo), corte trabalho.

e transicbes, layering 16. Aplicar as normas de
(camadas), mascaras e protecdo ambiental.
recortes, efeitos visuais,

edicdo ndo-linear.

8. Ficheiros - tipos de
formatos e resolugdes,
codecs para diferentes
plataformas e médias.

9. Motores de jogos - tipos.

10. Edicdo de audio e

qualidade sonora.
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11. Bibliotecas de animacdes
web.

12. Animagdes em ambientes
de realidade virtual e
realidade aumentada.

13. Normas de seguranca e
saude no trabalho.

14. Normas de protecdo
ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Executar e publicar animacdes para diferentes médias e suportes:

1. Assegurando uma movimentacdo natural.

2. Sincronizando a animacdo e o audio de forma precisa.

3. Respeitando os requisitos de formato e a resolucdo da plataforma de publicagdo.
4. Otimizando para partilha em redes sociais.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

1. Dispositivos tecnolégicos com acesso a internet.

2. AplicagBes informaticas de edigdo de imagem estatica.
3. AplicacBes informaticas de edicdo de vetores.

4. AplicacOes para a producdo de animagoes.

OBSERVAGOES
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UC0010/UC02258 H Implementar os principios do design de comunicagdo

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
1. Analisar tendéncias e pecas de design de comunicacgdo.
2. Aplicar as ferramentas de desenvolvimento do processo criativo.
3. Elaborar analise critica de pecas de design de comunicagdo.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
. . 1. Caracterizar o conceito de 1. Responsabilidade pelas
1. Design - conceito, ato de ) P ~ P
. ) design. suas agoes.
criar, design e artes o o . AL
o . ) 2. Identificar principais 2. Autonomia no ambito das
visuais, dicotomia forma e ) ) -
~ - conceitos relacionados suas fungoes.
fungao, estrategias da : o )
L e com o design e a 3. Assertividade e empatia na
comunicacdo grafica, Sz S
) . . comunicacao visual. comunicacgdo.
simbologia e semiotica, o .
. . ~ 3. Identificar as areas de 4. Empenho.
areas de intervencdo, ~ : . .
. . ) acao e as particularidades 5. Escuta ativa.
particularidades do design , L . o
o do design de comunicacao. 6. Sentido de organizagao.
de comunicagao como , , . o
o , 4. Diferenciar fases do 7. Sentido analitico.
disciplina autonoma. , . -
: processo do design. 8. Sentido criativo.
2. Processo do design - ) i ) . .
o . 5. Diferenciar e aplicar os 9. Sentido critico.
objetivos e finalidades do o~ ) ) .
. elementos da comunicacao 10. Respeito pela diversidade.
design, processo de ) .
. visual. 11. Respeito pelas regras e
composicdao mental, . L .
) 7 6. Aplicar os principios da normas definidas.
imaginacao e estudos e
e i comunicagdo visual.
graficos, design e i ) :
~ " 7. Diferenciar as leis da
construcao do prototipo, .
. percecao visual.
causas materiais e L
. 8. Observar a aplicagdo das
conhecimento dos . -
. leis da percecao visual em
materials. ecas de design de
3. Comunicacdo visual - pe¢ . 9
elementos e principios: comunicacao.
. 9. Identificar e utilizar as
estrategias de
. , ferramentas do processo
comunicagdo, caracter e .
, ) criativo.
conteudo, signos e L ,
- . ) 10. Identificar e aplicar as
codigos, tipos e estilos. ) .
R . etapas do design thinking.
4. Percegdo visual e a teoria . .
) 11. Diferenciar elementos do
da Gestalt - Leis da S .
~ design inclusivo.
percecao e fundamentos: . L
. 12. Aplicar os principios do
semelhanca, proximidade, o .
: ! o design inclusivo.
simetria, continuidade, o N
o ) 13. Identificar referéncias e
aplicabilidade no design de a -
. tendéncias estéticas e
comunicacao. -
. criativas.
5. Processo criativo - )
14. Efetuar pesquisas de
ferramentas n .
) ) . tendéncias estéticas e
brainstorming, mindmap, L
) criativas.
concepboard, key visual. )
. o 15. Observar pegas de design
6. Design thinking - .
: ) de comunicacao.
metodologia de projeto e }
~ 16. Comparar diferentes pecas
processos de gestao. ) o
o . de design de comunicacao.
7. Design inclusivo -

diversidade e inclusdo,
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v

10.

acessibilidade, flexibilidade
e adaptacdo, clareza e
comunicagdo efetiva,
representatividade e
sensibilidade cultural.
Pesquisa de referéncias e
tendéncias estéticas e
criativas - fontes e
recursos: websites
especializados, revistas,
livros e publicacdes
especializadas,
conferéncias e eventos da
indUstria, redes sociais e
comunidades online.
Normas de seguranca e
saude no trabalho.
Normas de protecdo
ambiental.

17.

18.

19.

Redigir textos criticos
sobre pecas de design de
comunicacdo.

Aplicar as normas de
segurancga e saude no
trabalho.

Aplicar as normas de
protecdo ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Implementar os principios do design de comunicacgdo:

1.

iAW

Pesquisando e identificando tendéncias estéticas e criativas.
Selecionando e utilizando ferramentas do processo criativo.
Cumprindo as etapas do design thinking e do design inclusivo em projetos de design de comunicagdo.

Verificando a aplicagdo dos principios e leis da percecdo em diferentes pecas.

Comparando criticamente a estrutura de diferentes pecas.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1.

Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

1.
2.
3.

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
Casos de estudo de pecas de design de comunicagao.
AplicagBes informaticas de edicdo de texto.

OBSERVACOES
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ucCo011 H CRIAR UM GUIAO AUDIOVISUAL

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

1. Planear e conceber o enredo e roteiro.

2. Elaborar um guido literario.

3. Criar o guido técnico a partir do guido literario.

4. Rever e partilhar em equipa.

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES

1 Estrutura narrativa - 1. Identificar os principigs de 1. ResponsNabilidades pelas
principios, estrutura uma est.rutura.narratlva. suas agogs. o
clissica de trés atos 2. D|lferer1C|ar est|.|os e 2. Autonom@ no ambito das
(estabelecimento, genferos narrativos. N suas fungpes.

Confronto e resolucio) e 3. Deﬂm.rlenredo dp guido. 3. Escuta ativa. o
técnicas de narrativa. 4. I(ljent|ﬁcar e aplicar 4, Empenrlo e persisténcia na

2. Estilos e géneros narrativos te;ni;as de narrativa e de resollulg'ao de problemas.
 tipos (comédia, drama, gmomsmp. N 5. FIeX|b|I|q§de e
suspense).. 5. C':ara,cteﬂzar um guiao adapltab|l|dac?e..

3. Roteiros - técnicas de ||ter-ar-|o. . 6. Sent!do anlalI|t|co.
guionismo, formatacso, 6. R'ed|,g|'r e formatar o guido 7. Sentfdo crft|clo.
desenvolvimento de literario. 8. Sentido criativo.
personagens, di4logos e 7. Criar e desenvolver 9. Sentido de organizacdo.
enredos. narrativa e personagens. 10. Cooperagdo com a equipa.

4. Guido - conceito, 8. Incorporar subtexto nos 11. Respeito pelas regras e
estrutura, formato padrdo didlogos. normas definidas.
da industria, cabecalhos, 9. Elaborar guido tecnico.
descricBes, didlogos e 10. Definir plano de
anotacBes, técnicas de posicionamento de
guionismo. cédmaras, iluminagdo e

5. Guido literario- fases som.

(introducdo, 11. Aplicar as normas de
desenvolvimento, climax e seguranca e saude no
conclusdo), tipos (literario trabalho.

e televisivo), 12. Aplicar as normas de
caracteristicas da redacdo protecdo ambiental.
de um guido literario.

6. Guido técnico - posicdo de
cadmara, iluminagdo, som,
aderecos, planificacdo de
cenas.

7. Escrita de didlogos -
naturais e auténticos, estilo
de fala, subtexto, conflito e
tensdo, ritmo, edicdo e
revisdo.

8. Personagens -
desenvolvimento de
personagens, interagdo e
relacdo, ritmo e cadéncia
do didlogo.

9. Diregdo visual e narrativa -

visdo criativa,
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ENSINO PROFISSIONAL.

complexidade dos
personagens, coesdo da
narrativa, simbolismo e
metafora, identidade e
composicdo visual, plano
de movimentos de cadmara
e propdsito, técnicas
narrativas ndo lineares,
poder do siléncio.

10. Normas de seguranca e
salide no trabalho.

11. Normas de protecdo
ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Criar um guido audiovisual:

1. Garantindo a integridade, clareza e eficacia da histéria na adaptacdo da narrativa ao formato do guido.

Vi N

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

Criando e definindo personagens com arcos de transformacdo e distintivos.

Assegurando o ritmo, a tensdo e a progressdo dramatica na criagcdo de cenas.
Usando descrigBes visuais concisas e eficientes.
Garantindo uma acessibilidade inclusiva a diferentes publicos.

1. Dispositivos tecnolégicos com acesso a internet.
2. AplicacBes informaticas para edicdo de texto.
3. AplicagGes informaticas para criagdo de guides.

OBSERVAGOES
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UCo012 H Elaborar storyboard

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALTIZACOES
1. Planear o roteiro visual.
2. Dividir o roteiro em cenas e secgoes.
3. Criar representagfes visuais.
4. Executar o storyboard.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
1. Narrativa visual - 1. Caracterizar a narrativa L ResponsNab|l|dade pelas
: . : suas acoes.
roteiro (conteudo e visual. , .
. ~ o , 2. Autonomia no ambito das
interpretacdo), 2. Identificar conteudo e ~
. . ) ~ suas fungoes.
principios da nariatlva interpretacao de um 3. Empatia.
visual (composicao, rote|rlo'. . 4 Escuta ativa.
enquadramento, 3. Identificar e aplicar os 5. Empenho e persisténcia na
perspetiva, cores). principios da narrativa resolucdo de problemas.
2. Storyboard - visual. 6. Sentido criativo.
ferramentas analdgicas 4. Interpretar e reproduzir as 7. Sentido de organizagao.
(selecdo e informacBes do roteiro em 8. Rigor. _
manuseamento de imagens. °. Coope_ragao com a equipa.
. o ) . 10. Respeito pelas regras e
utensilios), 5. Definir o roteiro visual. normas definidas.
ferramentas digitais 6. Utilizar diferentes
(aplicagdes ferramentas para criagao
informaticas de de storyboard.
desenho e edicdo para 7. Aplicar técnicas de
storyboard e para desenho para storyboard.
tablets graficos, 8. Criar desenhos simples e
arquitetura da claros.
aplicacdo, menus e 9. Transmitir emocdes e
ferramentas), grelhas actes por meio de
de storyboard. expressOes faciais e
3. Desenho para gestos.
storyboard - 10. Compor cenas.
técnicas (desenho 11. Diferenciar tipos de
esquematico, icones e planos.
simbolos). 12. Definir e registar
4. Planos de cdmara - informacgdo sobre planos
tipos, de cdmara Estruturar as
plano geral, plano cenas de forma ldgica e
médio, plano coesa.
americano, primeiro 13. Criar transigdes visuais
plano, primeirissimo suaves entre as cenas.
plano, plano de 14. Integrar informacgdo de
detalhe, plano aéreo. cena.
5. Diregdo de cena e 15. Introduzir elementos
producdo - audiovisuais nos
necessidades visuais e storyboard digitais.
de direcdo de cena 16. Diferenciar diregao de cena

especifica para a

de producdo.
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producao, 17. Aplicar as normas de
planeamento e pré- segurancga e saude no
producdo, direcdo de trabalho.

atores, composicdo 18. Aplicar as normas de
visual, direcdo técnica, protecdo ambiental.

gestdo de tempo.
6. Normas de seguranga
e saude no trabalho.
7. Normas de protegao
ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Elaborar storyboard:
1. Definindo e cumprindo o planeamento do roteiro visual adequado ao suporte de difusdo.
2. Assegurando a clareza, sequéncia e dindmica pretendida para a narrativa visual na divisdo do roteiro
em cenas e seccoes.
3. Desenhando personagens e cenarios consistentes e facilitadores da leitura e compreensdo da narrativa.
4. Definindo e registando informacdo dos planos de camara e de cena.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel em diferentes contextos.
RECURSOS

2. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

3. AplicacBes informaticas para criacdo de storyboard.

4. Ferramentas de desenho (lapis, canetas, borracha).

5. Grelhas de storyboard.

6. Roteiro da peca audiovisual a ser transposta para storyboard.
OBSERVACOES
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UC0013/UC02233 H PRODUZIR VIDEOS

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
1. Organizar sequéncia logica e preparar o material de video disponivel.
2. Operar equipamentos de captagdo e edigdo de video.
3. Corrigir a cor e a imagem.
4. Renderizar e exportar as sequéncias de video.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
A 1. Identificar a anatomia e 1. Responsabilidades pelas
1. Olho humano e a camara - . ) ~
) - : fisiologia do olho humano. suas acoes.
anatomia e fisiologia do , , ) AL
2. Diferenciar o olho humano 2. Autonomia no ambito das
olho humano, CCD - o olho ~
A do CCD. suas fungoes.
da camara. 3. Diferenciar equipamentos 3. Cooperacdo com a equipa
2. Captacdo de video - ~ d p, berag . Aq. P
; , de captacao de video. 4. Empenho e persisténcia na
conceitos de video e . ~
. A 4. Utilizar hardware de resolucao de problemas.
equipamentos, camaras de - . ,
, A captacdo de video. 5. Escuta ativa.
video, camaras DSLR e , : .
. 5. Caracterizar as 6. Sentido critico.
mirrorless, smartphones e o . ) L
n ~ especificidades tecnicas de 7. Sentido criativo.
tablets, camaras de acao, , ) o~
R um video. 8. Sentido de organizagao.
camaras web, gravadores - -
. 6. Operar software de edigcao 9. Flexibilidade e
de video externos, , L
N ) de video. adaptabilidade.
estabilizadores de imagem, o . .
: i 7. FEfetuar operacoes simples 10. Respeito pelas regras e
microfones: shotgun, lapela Ca 7 -
) ~ de edicao na linha do normas definidas.
(lavaliere), de mao e de
- tempo.
estudio. . . .
o~ , 8. Inserir transicOes e efeitos
3. Edicao de video - } .
i na narrativa visual.
conceitos, formatos de 9. Diferenciar formatos de
ficheiros de video (MP4, video
MOV, AVI) e tipos de )
) P 10. Utilizar suportes de
software. cAmara
4. Sinal de video - sinal
- ) . 11. Montar e desmontar
analogico e sinal digital: A
. ) suportes de camara.
caracteristicas, linhas, ) ) ) .
. 12. Sincronizar trilhas de audio
campos e quadros, pixels e ,
. e video.
aspetos, medidores o ) .
L ) 13. Definir e aplicar o estilo
eletronicos do sinal de : ,
. : visual ao video.
video e ajustes. .
) ) 14. Corrigir a cor.
5. Progressive scan - do filme .
, 15. Exportar sequéncias de
ao video. , ~
A o, video em fungao do
6. Suportes de camara - tripe, .
suporte final.
grua, pedestal, dolly, ,
16. Aplicar as normas de
steadycam. .
seguranca e saude no
7. Camcorder - componentes,
controles basicos da trabalho.
17. Aplicar as normas de

camara, uso das baterias,
material de transporte de
equipamento, montagem e
desmontagem de uma
camcorder profissional
sobre um tripé.

protecao ambiental.
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10.

11.

Preparacdo para
renderizagdo - corregdo de
cor, efeitos visuais,
enquadramentos e planos
de cena, exportagao e
renderizacdo.

Exportacdo de video -
formatos, codecs, resolugao
de frame e frame rate para
diferentes suportes.
Normas de seguranca e
saude no trabalho.

Normas de protegao
ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Produzir videos:

1.

iAW

Garantindo uma narrativa visual coesa e compreensivel,

Eliminando cortes e transicGes abruptas para manter a linha do tempo precisa.
Sincronizando audio e video.

Aplicando correcao de cor.

Adaptando a sequéncia de video ao suporte desejado.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.
RECURSOS

1. Equipamentos de captura de video.

2. Dispositivos tecnologicos com acesso a internet.

3. Software de edicdo de video.

4. Microfones: microfones shotgun, lapela (lavaliere), de mdo e de estudio.
OBSERVACOES
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Ucoo014 H Editar video

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES
1. Analisar e organizar takes de filmagem.
2. Cortar e montar clipes
3. Adicionar transig0es, efeitos, titulos e graficos
4. Editar dudio e ajustar.
5. Exportar sequéncias de video.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
1 Video - conceitos e 1. (I.:(ijneen;f;(tzirrc;iapr;nif;c;sa déa 1. Responsabilidade pelas
principios de edicio 9 P suas agoes.
cinematografia, cenas e ' [ ambi
A .9 / 2. Diferenciar tipos de 2. Autonomia no ambito das
sequéncias, planos e , - x
) formatos de video digital. suas fungoes.
enquadramentos, ritmo e 3. Caracterizar principios de i
continuidade. : compresea P P Escuta ativa.
2. Video digital - tipos de ) . isténci
f;rmat(;?mg elrig,-g) 4. Estruturar os takes de 4. Empenho e persisténcia
. O filmagem para edic3o. na resolucdo de
resolugdo de frame, 5. Identificar e aplicar
imagens entrelacadas e o p ~ problemas.
) técnicas de edicao de -
progressivas (frames e . 5. Flexibilidade e
fields), formatos SD e HD video. o
' ' 6. Diferenciar e aplicar tipos adaptabilidade.
2K e 4K e novos formatos, o , . .
, de compressdo de video 6. Sentido analitico.
formatos de video e 7 Efetuar cortes e
codecs, bit rate e suas : . 7. Sentido critico.
consequéncias, frame rate montagem. 8. Sentid téti
) ' ’ 8. Efetuar a edicdo da linha - Sentdo estetico.
timecode NDF e DF. . o
L , do tempo. 9. Sentido de organizacao.
3. Ficheiros de vigeo - 9. Aplicar compressao em ;
formatos (MP4, MOV, AVI). : fp o pres: o 10. Rigor.
4. EdigHo de video - UncB dos requistos do 1. Cooperagdo com 2
configuragdo inicial do 10 ?tj ' fransics equipa.
programa, formatos de ' er;eietgofr ransicoes e 12. Respeito pella‘s regras e
projeto e organizacdo (auto , y , . normas definidas.
. 11. Sincronizar trilhas de audio
save), layouts da area de ,
, ~ e video.
trabalho, importacao de .
video e configuragles 12. Ajustar as cores.
. guraces, 13. Adicionar texto dinamico e
monitor de preview e .
rogram, timeline animado.
P - L 14. Aplicar renderizagdo.
compressdes, técnicas de i o
o~ ) 15. Diferenciar tipos de
edicdo, efeitos de L ~
N ficheiros para exportacdo.
transicdo, tipos de )
A - 16. Selecionar formato de
aplicactes informaticas L
o ficheiro e exportar.
para edicao, 17. Aplicar as normas de
5. Linha do tempo (timeline) - - AP ,
e s seguranga e saude no
estrutura e edicdo ndo-
linear trabalho.
6. Cor - técnicas de corre¢do 18. Apl|carNas normas de
protecao ambiental.
de cor.
7. FEfeitos visuais.
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10.

11.

12.

13.

Enguadramentos e planos
de cena.

Animacdo e motion
graphics.

Preparagao para a
renderizacdo - corregdo de
cor, efeitos visuais,
enguadramentos e planos
de cena, exportagao e
renderizagdo.

Exportagdo de video -
formatos, codecs,
resolucdo de frame e frame
rate para diferentes
suportes.

Normas de seguranca e
saude no trabalho.

Normas de protecdo
ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Editar video:
1. Estruturando os clipes de video e preparando a edigdo de video.
2. Assegurando a suavidade na transicdo dos clipes e a coesao da narrativa.
3. Corrigindo problemas de cor, como balango de branco e saturacdo.
4. Adicionando efeitos visuais naturais e integrados.
5. Verificando a qualidade e otimizacdo da renderizacdo final para diferentes plataformas.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Agéncias digitais em multimédia, audiovisuais.
2. Produtoras de audiovisuais.
3. Exercicio da atividade como profissional liberal/freelancer.
RECURSOS
1. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
2. Equipamentos de captacdo de video.
3. AplicagBes informaticas de edi¢do de video.
OBSERVACOES
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UC0015/UC00245

DESENVOLVER ALGORITMOS

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.
R2.
R3.
R4.
R5.

Definir o problema.

Planear as etapas de criacdo do algoritmo.

Estruturar algoritmos em pseudocodigo.

Desenhar algoritmos em fluxograma.

Testar e depurar algoritmos.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Pensamento computacional -
principios.

Algoritmo - conceitos, nogbes
de acdo e estado da agdo;
etapas e desenvolvimento.

Tipos de dados - constantes e
variaveis.

Entrada e saida de dados -
elementos de linguagem.

Estruturas ldgicas basicas -
estrutura sequencial,
alternativa e repetitiva;
condigdes e regras de
inicializacao e alteracdo;
estruturas diagramaticas como
representacdo algoritmica.

Técnicas de
construgao/desenho de
algoritmos - contadores,
totalizadores, expressdes
aritméticas, funcdes
predefinidas, validagdo de
dados.

Reconhecer os principios do
pensamento computacional.

Reconhecer os principios do
pensamento computacional.

Definir os inputs e os outputs
esperados, as restricdes e as
condicBes que o algoritmo
deve cumprir.

Decompor um problema em
subproblemas ou etapas
menores.

Aplicar estruturas de dados,
estruturas ldgicas e técnicas de
construgao de algoritmos.

Utilizar aplicacdes de desenho
de algoritmos.

Utilizar métodos de teste e
depuragdo de algoritmos.

Aplicar estratégias de
otimizagao de algoritmos.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no &mbito das suas
fungOes.

Empenho e persisténcia na
resolugcao de problemas

Iniciativa.
Rigor
Sentido analitico.

Sentido de organizagao.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Desenvolver algoritmos:

CD1. Aplicando as técnicas de construgdo

CD2. Utilizando aplicacOes de representacdo diagramatica.

CD3. Garantindo a resolugdo do problema.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicavel a diferentes contextos.
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RECURSOS

= Manuais, guides e tutoriais técnicos.

= Dispositivos tecnoldgicos com acesso a Internet.
= Editor de texto.

=  Ambientes integrados de desenvolvimento.

= Compiladores.

= AplicacBes de desenho de algoritmos e fluxogramas.

OBSERVACOES
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UC0016/UC02285 H CONCEBER O DESIGN PARA PAGINAS WEB

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
1. Planear o projeto de concecdo de design para pagina web.
2. Criar a linha gréfica.
3. Operar aplicagdes informaticas e plataformas de design de paginas web.
4. Executar o projeto de concecdo de design para pagina web.
5. Elaborar prototipagem interativa.
6. Testar a usabilidade e acessibilidade.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
- 1. Identificar as 1. Responsabilidade pelas
1. Paginas web - L ~
- caracteristicas e suas acoes.
caracteristicas e ) ) ) a
) . funcionalidades das 2. Autonomia no ambito das
funcionalidades, contexto . ~
) paginas web. suas funcdes.
cultural e social. , ,
~ 2. Caracterizar o contexto 3. Escuta ativa.
2. Concecao e . ; - .
) cultural e social do design 4. Assertividade e empatia
desenvolvimento de - o
. . para paginas web. na comunicacao.
paginas web - aplicacoes . o ) o
. L : : 3. Identificar os principais 5. Sentido de organizacao.
informaticas, tipologias e L ) -
) . aplicacOes e plataformas 6. Sentido analitico.
funcionalidades, ) " . .
) informaticas para 7. Sentido criativo.
arquitetura da . L ) .
. , prototipar paginas web. 8. Sentido critico.
aplicacao/plataforma, area . . .
4. Identificar e aplicar os 9. Rigor.
de trabalho, ferramentas, o ) T .
, ) principios do Design UI 10. Iniciativa e proatividade.
conteldos: textos, ) -
. , (User interface). 11. Flexibilidade e
imagens, videos, N L S
) ~ 5. Utilizar aplicacbes adaptabilidade.
animacoes e sons. ) Y ~
) ) informaticas e plataformas 12. Resolucdo de problemas.
3. Design UI (user interface) o L ~
para paginas web digitais para paginas web. 13. Cooperacao com a
o . 6. Preparar os contetdos equipa.
principios do Design UI, . .
L para paginas web. 14. Respeito pelas regras e
estrutura de uma pagina o , o
. ) 7. Criar icons, simbolos e normas definidas.
web, tipografia e a cor na ~ .
e botdes para paginas web.
web, elementos graficos: . oo
) , ~ 8. Aplicar os principios do
icons, simbolos e botes, : .
) ! design responsivo.
Design responsivo: , . ~
. 9. Diferenciar resolucao e
adaptabilidade a )
: formatos de imagem.
diferentes tamanhos e . )
10. Caracterizar tipos de
contextos de uso, .
exDOracso para licencas e de usos.
. portagdo p 11. Utilizar banco de imagens.
diferentes plataformas. .
. . 12. Interpretar um briefing.
4. Bancos de imagem - tipos : . e
. . 13. Sintetizar objetivos e
de licengas: Creative L o
finalidades do briefing.
Commons, Royalty-Free e - .
) . 14. Identificar e aplicar as
Rights Managed, tipos de
e : ferramentas para
utilizacao: uso comercial, .
L desenvolvimento do
editorial e pessoal, entre o
outros, créditos, imagens: processo criativo.
' ! 9 15. Aplicar os principios do

resolucao e formatos,
pesquisa por palavras-
chave.

design inclusivo.
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10.

11.

12.

Edicdo de imagem
estatica, em movimento,
de vetores e edicdo
eletronica - aplicacbes
informaticas, edicdo e
composicdo de imagens,
pintura e texturas,
desenho vetorial,
paginacdo, motion
graphics.

Briefing - objetivos,
publico-alvo, mensagem,
estilo visual e
comunicacdo,
posicionamento,
condicionalismos, prazo e
orcamento.

Processo criativo -
ferramentas:
Brainstorming, Mindmap,
Concepboard, Key visual
Design inclusivo -
diversidade e inclusdo,
acessibilidade,
flexibilidade e adaptacado,
clareza e comunicagao
efetiva,
representatividade e
sensibilidade cultural.
Pesquisa de referéncias e
tendéncias estéticas e
criativas - fontes e
recursos: websites
especializados, revistas,
livros e publicacbes
especializadas,
conferéncias e eventos da
indUstria, redes sociais e
comunidades online.
Gestdo de ficheiros
digitais e arquivo -
arquitetura de pastas,
ficheiros: formatos e
nomenclatura.

Direitos de autor -
propriedade intelectual,
protecao legal, direitos
exclusivos, uso justo,
licenciamento, protecdo
internacional, registo de
direitos autorais, plagio e
violacdo de direitos.
Normas de seguranca e
saude no trabalho.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

Identificar referéncias e
tendéncias estéticas e
criativas.

Efetuar pesquisas de
tendéncias estéticas e
criativas

Efetuar prototipagem da
pagina web.

Aplicar testes de
usabilidade.

Exportar o projeto para
diferentes plataformas.
Estruturar ficheiros digitais
e arqguivo.

Identificar os direitos de
autor.

Aplicar as normas de
segurancga e saude no
trabalho.

Aplicar as normas de
protecao ambiental.
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13. Normas de protecao

ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Conceber o design para paginas web.

1.

oUW

Cumprindo o planeamento definido para o projeto de design de uma pagina web.
Selecionando e utilizando aplicacfes informaticas para design de pagina web.
Definindo a linha grafica e aplicando etapas do processo de Design UI (User Interface).
Aplicando os principios do design inclusivo e design responsivo.

Examinando a usabilidade e acessibilidade da prototipagem interativa.

Exportando o projeto em formatos adequados para diferentes plataformas.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.
RECURSOS
1. Briefing para criacdo de design para pagina web.
2. Mapa de wireframe do projeto.
3. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
4. Aplicagdes informaticas e plataformas de prototipagem de paginas web.
5. AplicacGes informaticas de edicdo de vetores e edicdo de imagem estatica e em movimento
6. Bancos de imagem, sons e videos
7. Estudos de caso de design de paginas web.
OBSERVACOES
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PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

1. Definir parametros da estrutura da pagina web.

2. Instalar e configurar ferramentas de edigao web

3. Criar um menu/separador para ligar as varias paginas web.

4, Testar as paginas web.

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES

1. Pagina web - estrutura, L InF(Erpretar ma-n‘ua|§, . 1. Responsabilidade pelas

organizagao, criacao guices € tutoriais tecnicos. suas acoes
9 g. ' 630, 2. Identificar a estrutura de ¢ .

desenvolvimento e L 2. Autonomia no ambito das

o uma pagina web. N

publicacado. " : suas fungdes

) . 3. Utilizar o assistente de A
2. Tipo de conteldos - 3. Empenho e persisténcia na

) edicao web. ~

3. Hipertexto. 4 Apli q resolucao de problemas.

4. HTML. ' Orp ;Cjirzaasé;eireasé emas 4. Sentido criativo

5. Imagens e elementos 9 CA pag 5. Sentido critico.

L web e parametros para . .
multimedia i 6. Sentido de organizagao.
. criar estrutura de uma .

6. Marcadores - texto, listas, . 7. Respeito pelas regras e
. , pagina em HTML. -
imagens, videos, tabelas, , , normas definidas.

ST L 5. Configurar os titulos e
hiperligacGes, formularios. -
o L textos numa pagina web.

7. Criterios de acessibilidade . ) .

N 6. Configurar listas de itens
e usabilidade nUMa badina web
8. Detecgdo de erros . pag o
" 7. Inserir e configurar as
9. Normas e praticas de , L
o imagens numa pagina
referenciagdo e
: : . web.
licenciamento dos direitos o
. 8. Utilizar marcadores de
de autor, propriedade , ) . ,
intelectual e copvriaht video inserir, configurar e
PYTGHL. embeber videos numa
pagina web.
9. Efetuar ligagdes entre
paginas do website, para
outras paginas e
conteuldos partilhados.
10. Elaborar os diferentes tipos
de questdes de um
formulario numa pagina
web.
11. Realizar testes das paginas
web.
12. Detetar e corrigir erros.
13. Aplicar as normas e

regulamentos.
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Criar paginas para a web em hipertexto:

1. Cumprindo os parametros definidos.
2. Aplicando as regras de programacao.
3. Cumprindo as normas e regulamentos aplicaveis.

1. Aplicdvel a diferentes contextos.

1. Dispositivos eletrénicos com acesso a internet.
2. Bloco de notas.
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uC 0018 H CRIAR UM WEBSITE COM RECURSO A UM SISTEMA DE GESTAO DE CONTEUDOS

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES
1. Definir a estrutura das paginas e separadores num CMS.
2. Criar um prototipo do layout das paginas.
3. Criar, editar e remover paginas, menus e artigos num CMS.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
- 1. Interpretar manuais, 1. Responsabilidade
1. Pagina web - estrutura, ~ B .
T . guides e tutoriais tecnicos. partilhada pelas suas
criagdo, organizacdo, , o
. 2. Desenhar o diagrama com acoes.
desenvolvimento e ) R
. 0 mapa do site. 2. Autonomia limitada no
publicacao. . . . AL ~
: ~ 3. Definir e organizar o tipo ambito das suas fungdes.
2. Metodologias de elaboragao . A
. de conteudos. 3. Empenho e persisténcia na
e prototipagem de . L ~
) 4. Utilizar a tecnica de resolucao de problemas.
websites. ) ) . o
o - wireframing. 4. Sentido criativo.
3. Criacado e publicacao de , , . .
o . 5. Ativar e configurar 5. Sentido critico.
websites: conceitos. , . o
: ~ temas/templates, plugins e 6. Sentido de organizagao.
4. Sistemas de Gestao de . )
, widgets num CMS. 7. Respeito pelas regras e
Conteudos (CMS). ) ) .
: ) 6. Criar, editar e remover normas definidas.
5. Painel de um Sistema de 4dinas. menus e artiaos
Gestdo de Conteldos - paginas, . gos.
7. Inserir, atualizar e
templates/temas, .
. remover conteldos nas
personalizagao, L )
paginas do website.
Ferramentas, )
8. Configurar os menus.
Menus/separadores, - .
4ainas. artiaos 9. Atribuir a autoria na
Pag N 9 " utilizagdo de textos,
multimedia, plugins, , ,
) T imagens, sons, videos e
Widgets, ligacOes as redes .
. outros artefactos digitais.
S0clals. 10. Realizar cépias de
6. Conteldos para a web - ' ceqUranca P
icones; botdes; texto; 9 sa.
imagens; video; 11. Aplicar normas e
formularios e mapas. regulamentos aplicaveis.
7. Normas e praticas de
referenciagdo e
licenciamento dos direitos
de autor, propriedade
intelectual e copyright.
8. Copias de seguranca.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Criar um website com recurso a um Sistema de Gestdo de Conteldos:

1.
2.
3.

Aplicando a metodologia de elaboragdo e prototipagem definida.
Utilizando as funcionalidades do painel de controlo de um CMS.
Cumprindo as normas de atribuicdo e licenciamento dos direitos de autor, propriedade intelectual e

copyright.
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CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS
1. Manuais, guides e tutoriais técnicos.
2. Dispositivos eletronicos com acesso a internet,
3. Sistema de Gestdo de Conteudos (CMS).
4. Software de edigdo de imagem.
5. Software de edi¢do de video.

OBSERVACOES
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UC0019/UC02249 H Conceber e executar /ayouts para aplicagbes multimédia interativas

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALTIZACOES
1. Planear o layout para aplicacdo multimédia interativa.
2. Elaborar fluxo de navegacao e diagrama de fluxo.
3. Elaborar wireframing e prototipo.
4. Elaborar design visual da aplicagdo.
5. Testar usabilidade e acessibilidade da aplicagao.
6. Publicar aplicagdo multimédia interativa.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES

1. Comunicagao - 1. Identificar os principios 1. Responsabilidades pelas
principios, fatores de comunicacao. suas agoes.
histéricos e sociais no 2. Caracterizar os fatores 2. Autonomia no ambito
fendmeno comunicativo. historicos, sociais e das suas funcoes.

2. Design - conceito, culturais do fendmeno 3. Escuta ativa.
dicotomia forma e comunicativo. 4. Empenho e persisténcia
funcdo, simbologia e 3. Caracterizar o conceito na resolucdo de
semidtica. de design. problemas.

3. Percegdo e comunicagdo 4. Identificar e aplicar leis 5. Flexibilidade e
visual - principios da da percegdo visual. adaptabilidade.
percecdo visual (leis da 5. Relacionar percecdo e 6. Sentido analitico.
Gestalt (semelhanca, comunicacdo visual. 7. Sentido criativo.
proximidade, simetria, 6. Diferenciar e aplicar 8. Sentido critico.
continuidade) e teoria da principios e elementos 9. Sentido de organizacdo.

4 cCor. cacio visual da comunicagdo visual. 10. Rigor.

' thlmlmagao visua 7. Aplicar estratégias da 11. Cooperagao com a
principios e elementos, L (fi ;
tratégias de comunicagdo grafica. equipa.
€s z L 8. Diferenciar e aplicar 12. Respeito pelas regras e
comunicagao grafica. o o .
) 2 principios de composicdo normas definidas.
5. Design - principios de . i
o visual e de fotografia em
composigdo visual T
o layout de aplicagao
(equilibrio, ritmo, multimédia
proporgao, hierarquia, 9. Utilizar aplicacdes
foco visual e . - o
) informaticas de edigao
perspetiva), layout . L
de imagem, audio e
(estrutura e elementos), video
t|pograf|§,Ncor, texto 10. Aplicar técnicas de
(composicao e - edicdo de imagem, audio
tratamento), legibilidade e video
g ritmos de leitura, 11. Diferenciar tipos de
6 }magens. eni q ficheiros.
' m,agem ecnicas de 12. Editar e exportar
edicdo e tratamento de .
) imagens.
imagem, formatos de : .
fichei acs 13. Criar composicGes de
tl‘c e|:jos € ?Xpof 6o, video eficazes.
.|pos le.ap Cagoes 14. Criar animagdes e efeitos
informaticas. visuais
/. Audio € video - tecnicas 15. Definir plano para layout

de edicdo e pds-
producdo, formatos de
ficheiros, exportagao de

de aplicagdo multimédia.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

video (codecs, resolucdo
de frame e frame rate
para diferentes suportes)
e aplicacOes
informaticas.

Design UI (user
interface) - principios,
estrutura, tipografia e a
cor nos dispositivos
moveis e web,
elementos graficos:
icons, simbolos e
botdes.

Wireframing - principios,
e arquitetura da
aplicacdo, area de
trabalho e ferramentas,
tipos de aplicagdes
informaticas,
Wireframes e protétipos
- prototipagem: baixa e
alta fidelidade para
visualizacdo e analise do
layout, fluxo e interacdo
do produto, testes de
usabilidade.

Design responsivo -
adaptabilidade a
diferentes tamanhos e
contextos de uso (web,
dispositivos mdveis e
ecras de alta resolucdo).
Processo criativo -
ferramentas
brainstorming,
mindmap, concepboard,
key visual.

Design thinking -
metodologia de projeto
em design de
multimédia.

Direitos de autor -
propriedade intelectual,
protecdo legal, direitos
exclusivos, uso justo,
licenciamento, protecdo
internacional, registo de
direitos autorais, plagio e
violacdo de direitos.
Normas de seguranca e
saulde no trabalho.
Normas de protecdo
ambiental.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.
26.

27.

28.

29.

30.

31.

Definir layout, hierarguia
visual, cores e
tipografia.

Estruturar contetdos a
integrar no layout.
Integrar elementos
graficos no layout.
Identificar e aplicar os
principios do design UI
(user interface).
Diferenciar e aplicar os
principios do design UX
(user experience).
Identificar e aplicar os
principios do
wireframing.
Diferenciar e utilizar
aplicagdes informaticas
para wireframes.
Aplicar principios do
design responsivo.
Efetuar prototipagem de
aplicacbes multimédia.
Testar usabilidade.
Identificar e aplicar as
ferramentas para
desenvolvimento do
processo criativo.
Identificar e aplicar as
etapas do design
thinking.

Identificar direitos de
autor.

Implementar interfaces
graficas.

Aplicar as normas de
seguranca e saude no
trabalho.

Aplicar as normas de
protecao ambiental.
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CRITERIOS DE DESEMPENHO
Conceber e executar layouts para aplicacbes multimédia interativas:

1. Programando e definindo a navegacdo pelos elementos multimédia.

2. Garantindo uma identidade visual consistente em todos os suportes e uma experiéncia de utilizador
intuitiva.

Cumprindo os padrdes e normas web estabelecidos.

Garantindo a protecdo do design multimédia contra vulnerabilidades de seguranca.

5. Reduzindo o tamanho dos ficheiros multimédia sem comprometer a qualidade.

W

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

1. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
2. AplicacBes informaticas de desenho digital.
3. AplicacGes informaticas de desenhos de interface para criacdo de protétipos.

OBSERVACOES
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uco0020 H Implementar principios de acessibilidade e inclusdo na arquitetura multimeédia

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

Analisar necessidades e comportamentos dos utilizadores.
Programar e executar alternativas acessiveis aos diferentes tipos de conteldo.
Testar e incorporar feedback dos utilizadores.

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
) 1. Pesquisar informagao sobre 1. Responsabilidades pelas
Necessidades e d ) ¢ P ~ P
as necessidades e suas acoes.
comportamentos dos . AL
. comportamentos dos 2. Autonomia no ambito das
utilizadores - modelos de . ~
informacso utilizadores. suas fungoes.
) ¢ ) ~ 2. Identificar principios da 3. Escuta ativa.
Arquitetura de informacao , , ~ A
o arquitetura de informacgao 4. Empenho e persisténcia na
- principios, estruturas e L~ o ~
) . . ~ para aplicacao multimedia. resolucao de problemas.
hierarquias de informacao, } ) . Lo
. . 3. Diferenciar de sistemas e 5. Flexibilidade e
tipos de sistemas de - . o
~ ) navegacao e de pesquisa adaptabilidade.
navegacdo, sistemas de , ~ . e
) . ~ de informacao. 6. Sentido analitico.
pesquisa de informagao o o . .
. e 4. Identificar especificagdes 7. Sentido criativo.
Usabilidade e acessibilidade ) . o
BV de diferentes suportes 8. Sentido critico.
- principios: feedback do . , e
" oA multimedia. 9. Sentido de organizagao.
utilizador, eficiéncia, ) ) o )
A N 5. Diferenciar os principios de 10. Rigor.
consisténcia e facilidade de . ~ .
) usabilidade. 11. Cooperacdo com a equipa.
aprendizagem. . N .
L 6. Identificar as diretrizes da 12. Respeito pelas regras e
Web Content Accessibility WCAG para conteudos normas definidas
Guidelines (WCAG) - P '
o , web.
diretrizes para conteudos . :
web: perceptivel operavel 7. ldentificar e aplicar
P p r P ! técnicas de flexibilidade do
compreensivel, robusto. .
. layout para design
Layout - técnicas de MU
. dinamico.
flexibilidade do /ayout para . . !
. oA 8. Utilizar media queries em
design dinamico: grids
) ) ) CSS para layout
fluidos, media queries, .
. ) adaptativo.
unidades de medida ) L .
A . 9. Aplicar principios do design
flexiveis, imagens flexiveis, i
conteudo adaptativo responsivo.
o 10. Desenhar layouts
flexbox e CSS grid. ) 4
) . responsivos.
Design responsivo - o ~ .o
T " 11. Criar interac0Oes acessiveis
principios, adaptabilidade a R
. e utilizaveis por todos os
diferentes tamanhos e .
utilizadores.
contextos de uso (web, : )
. . L ~ 12. Criar wireframes e
dispositivos moveis e ecras L ,
~ prototipos que considerem
de alta resolucdo). o o
) : a experiéncia do utilizador.
Design UI (user interface) :
o 13. Aplicar as normas de
- principios, estrutura, ,
. i segurancga e saude no
tipografia e a cor nos
) L L trabalho.
dispositivos moveis e web, i
14. Aplicar as normas de

elementos graficos: icons,
simbolos e botes.

protecdo ambiental.
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10.

11.

12.

Design UX (user
experience) -conhecimento
do utilizador (necessidades,
comportamentos e
preferéncias), analise da
concorréncia, design de
experiéncia (arquitetura de
informacdo, mapas de site,
aplicages, fluxos de
navegacdo e esquemas de
taxonomia).

Design inclusivo -
diversidade e inclusdo,
acessibilidade, flexibilidade
e adaptacdo, clareza e
comunicacdo efetiva,
representatividade e
sensibilidade cultural
Edicdo de imagem, video e
audio - aplicacGes
informaticas e ferramentas
para criacdo de conteldo
acessivel.

Normas de seguranca e
saude no trabalho.

Normas de protecdo
ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Implementar principios de acessibilidade e inclusdo na arquitetura multimédia:

1.

2.
3.
4

Diagnosticando as necessidades e comportamentos dos utilizadores.

Cumprindo as diretrizes do WCAG na criacdo de wireframes e prototipos acessiveis e inclusivos.
Utilizando feedback visual e sonoro para indicar o estado atual da aplicagdo e operacOes realizadas.

Verificando a responsividade das aplicacles e utilizando métodos de avaliacdo heuristica.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Agéncias digitais em design, desenvolvimento, marketing digital.
2. Empresas de desenvolvimento de software.
RECURSOS
1. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
2. AplicacBes informaticas de desenho digital e de animacdo.
3.
4. Editor web.
OBSERVACOES

Aplicages informaticas de desenhos de interface com criagdo de protdtipos.
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PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
1. Analisar topologias de jogos.
2. Planear as etapas de produgdo e desenvolvimento de um jogo.
3. Criar niveis e desafios.
4. Desenvolver e testar prototipo.
5. Ajustar e exportar.
CONHECIMENTOS APTIDGES ATITUDES
L Joos - comcetos, e | Lo
topologias de jogos, , ) suas acoes.
linguagens de tipos de jogos. p) ' ambi
guag : _ 2. Identificar e aplicar . Autonomia no ambito das
desenvolvimento de jogos. , ~
. ) linguagens de suas fungdes.
2. Design de jogos - . )
A x desenvolvimento de jogos. Escuta ativa
mecanica, evolugdo, - . , :

. . 3. Definir o tipo e género de A
niveis, enredo, papeis, , 4. Empenho e persisténcia
contexto, espaco e J0go a programar. ~

T 4. Caracterizar a mecanica de na resolugdo de
narrativa de jogo. 500
3. Game design - principios e Jogo. problemas.
o 5. Elaborar o contexto, -
elementos (objetivos), i 5. Flexibilidade e
plataformas de publicacdo §spago € narrativa do adaptabilidade
(tipos), géneros, modo de Jogo. X '
jogador, mercados-alvo e 6. Def,inif a mecanica do jogo 6. Sentido analitico.
caracteristicas, concecdo € nivels. 7 Sentido critico.
de regras e mecénicas de 7. Interpretar e aplicar 8 Sentido estati
jogo (conceitos), dindmicas conceitos de gamificaco. - >entido estetico.
e estética, interacdo em 8. Definir regras e interagdes 9. Sentido de organizagao.
videojogos e a relagao com para a jogabilidade. 10. Rigor.
os dispositivos de 9. Utilizar ferramentas de 11. Cooperacdo com a
publicagdo. animaggo. equipa
4. Gamificagdo - conceitos i '

& S 10. Criar e desenvolver 12. Respeito pelas regras e
recompensas, desafios e protétipo .
feedback . : normas definidas.
eeaback. 11. Aplicar as normas de

5. Motores de jogos. seguranga e saude no
6. Desi.gnlglrafico - conceitos trabalho.
€ principios. 12. Aplicar as normas de
7. Inteligéncia artificial (IA) - protecdo ambiental.
conceitos e ferramentas
para jogos.
8. Efeitos sonoros e pistas
sonoras.
9. Normas de seguranga e
saude no trabalho.
10. Normas de protegdo

ambiental.
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CRITERIOS DE DESEMPENHO
Criar e programar jogos simples:

1. Garantindo uma jogabilidade com controlos intuitivos.
Assegurando uma experiéncia visual agradavel
Desenvolvendo animagdes suaves e sem interrupgoes.
Garantindo a estabilidade e confiabilidade do jogo.
Permitindo ajustar os niveis de dificuldade.

Ui W

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS
1. Dispositivos tecnolégicos com acesso a internet
2. AplicagBes informaticas de edigdo de imagem.
3. Recursos multimédia e audiovisuais.
4. Equipamentos de realidade virtual e realidade aumentada.
5. AplicacBes de desenvolvimento em ambiente virtual 3D.
6. Motores de jogos.

OBSERVACOES
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uC0022 H Produzir contelidos de realidade aumentada

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
1. Criar assets para contetdo de RA.
2. Programar os aplicativos.
3. Criar aplicagGes com recurso a RA.
4. Testar e ajustar.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
~ o Caracterizar os conceitos 1. Responsabilidade pelas
1. Programageo de aplicacso da realidade aumentada
em realidade aumentada . , u o : suas acoes.
(RA) - linguagens de Identificar dispositivos . L
QN g para realidade aumentada. 2. Autonomia no ambito das
programacao. "
Elaborar assets de suas fungoes.
2. Framework em RA para , N
suportes.Modelagdo 3D. gens, ! 4. Empenho e persisténcia
3 Texturizacs luminacs outros elementos
. e>§ ur.|zagao e iluminagao multimédia. na resoluco de
- tecnicas. Integrar APIs relacionadas |
4. Rastreamento de posicdo e 3 RAg ara funcionalidades problemas.
movimento - técnicas de para fu 5. Flexibilidade e
rastreamento preciso especificas. i
. . ' Implementar adaptabilidade.
5. Design de interfaces } , , -
) funcionalidades de 6. Sentido analitico.
adaptativas. heci o d
6. Sensores, cdmara, rECOﬂ ecmen O‘ € 7. Sentido critico.
. ) - imagem para ativar
acelerometro e gliroscopio. , 8. Sentido estéticol
~ ) conteudo RA.
7. Gestdo de desenvolvimento ) . o
. Escrever scripts em C# 9. Sentido de organizagao.
de aplicacbes em RA - ) o -
) para interatividade e logica 10. Rigor
metodologias. de aplicativos RA - oo x
8. Normas de seguranca e P o 11. Cooperagdo com a
, Selecionar bibliotecas e equipa
saude no trabalho. lataf q U q D_-
9. Normas de protecio plataformas de producao. 12. Respeito pelas regras e

ambiental.

Aplicar as normas de
seguranca e saude no
trabalho.

Aplicar as normas de
protecdo ambiental.

normas definidas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Produzir contetdos de realidade aumentada:
1.

v N

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1.

Avaliando a precisdo na identificacdo e rastreamento de marcadores ou objetos no mundo real.
Verificando a estabilidade e desempenho da aplicagdo em diferentes dispositivos.

Garantindo que os elementos de navegagdo e interacdo sejam intuitivos.

Integrando objetos 3D ao ambiente real de modo realista.
Usando elementos interativos que envolvam o utilizador.

Departamentos criativos de empresas de multimédia diversificadas.
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2. Gabinetes de marketing e comunicacdo de empresas, entidades sem fins lucrativos ou organismos
oficiais.
3. Empresas de desenvolvimento de aplicacdes.
4. Empresas de desenvolvimento de jogos.

RECURSOS
1. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

2. AplicagBes informaticas de modelagdo 3D.
3. Motores de Jogos.

OBSERVACOES
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uco0023 H Criar narrativas transmedia de design

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

imersivo e realidade virtual

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES
1. Analisar canais de média e plataformas para narrativa transmedia.
2. Criar, texturizar e iluminar modelos 3D.
3. Adicionar efeitos visuais e sonoros.
4. Desenvolver interfaces intuitivas para ambientes RV.
5. Testar a usabilidade e acessibilidade.
6. Ajustar e exportar.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
) ) 1. Caracterizar conceitos de 1. Responsabilidade pelas

1. Transmedia - conceitos e " dia. desi

narrativa, design imersivo .ransr‘ne a, Tzlgg suas agoes.

. : imersivo e realidade

e realidade virtual. rtual 2. Autonomia no &mbito das
2. Design UX (User virtuat. .

experience) -conhecimento 2. Apl|caer principios .d.a suas fungGes.

do utilizador experiéncia do utilizador. Escuta ativa.

' 3. Aplicar técnicas de N
(necessidades, p. ~ , 4. Empenho e persisténcia na
comportamentos e animacao para conteudos.
preferéncias), analise da 4. Aplicar técnicas de resolugdo de problemas.
concorréncia, design de comunicacao diferenciada, 5. Flexibilidade e
experiéncia (arquitetura de tangivel e interativa. adaptabilidade
) ~ ili .
informacdo, mapas de 5. Utilizar APIs e plataformas P
site, aplicacOes, fluxos de de desenvolvimento em 6. Sentido analitico.
?avegaggo)e esquemas de fase inicial. 7. Sentido critico.
axonomia). :

6. Criar modelos 3D e ; .
3. Realidade virtual (RV). N . 8. Sentido estetico.
) animacoes para ambientes .
4. Realidade aumentada (RA) virtuais 9. Sentido de organizagao.
—-atmb‘|enttes reals € 7. Integrar interacGes 10. Rigor.
élr ula|§, ZxonolmasN, gestuais e sistemas de 11. Cooperagdo com a equipa.
om|n||os € alp |ca~gaode controle em ambientes 12. Respeito pelas regras e
EXemp os,Nap cagoes de virtuais. normas definidas.
RA (detecao e .
) 8. Desenvolver interfaces
rastreamento de objetos), o .
o intuitivas para ambientes
graficos e camadas de de RV
informacdo, Dibliotecas de 9. Testar modos de producso
visdo digital e de multimédia.
renderizagao de imagens. 10. Adaptar o conteudo a
> ElenjgntosN de incentivo a plataforma de distribuigdo.
participagao. 11. Selecionar formato para
6. Design para experiéncia exportaco.
imersiva - principios. 12. Exportar para diferentes
7. Hardware e software para modos de difus3o.
RV e RA. 13. Aplicar as normas de
8. Interfaces de utilizador seguranca e salde no
interativas em ambientes trabalho.
tridimensionais. 14. Aplicar as normas de
9. Testes de usabilidade para

ambientes imersivos.

protecao ambiental.
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ENSINO PROFISSIONAL.

v

10.

11.

12.

13.

Programacgdo em
ambientes como Unity ou
Unreal Engine.
Linguagens de
programacdo para
interatividade - linguagens
de C# ou C++ para
experiéncias interativas.
Normas de seguranca e
saude no trabalho.
Normas de protegao
ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Criar narrativas transmedia, de design imersivo e de realidade virtual:

1.
2.

owv kW

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Garantindo a consisténcia da narrativa e sua integracao de forma fluida em diferentes meios.
Assegurando que cada elemento da transmedia contribui para a continuidade e compreensdo da

historia global.

Mantendo uma identidade visual consistente em todas as plataformas.

Concebendo ambientes virtuais que proporcionem uma sensagdo realista de presenca.
Desenvolvendo controles e interacdes que sejam naturais e intuitivos.

Integrando elementos do mundo real de maneira convincente no ambiente virtual.

1. Aplicavel a diferentes contextos.
RECURSOS

1. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

2. Aplicacdes informaticas de edicdo de imagem.

3. Recursos multimédia e audiovisuais.

4. Editores de cdédigo.

5. Equipamentos de realidade virtual e realidade aumentada.

6. Aplicaces de desenvolvimento em ambiente virtual 3D.
OBSERVACOES
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UC0024 H Gerir um projeto multimedia

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
1. Analisar o briefing.
2. Planear as fases de produgdo de um projeto multimédia.
3. Elaborar a apresentacdo do planeamento do projeto.
4. Apresentar o projeto multimédia.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
o L 1. Interpretar o briefing. 1. R nsabili |
1. Briefing - objetivos, te. p etar o briefing €5PO SNab dades pelas
o 2. Definir o plano para as suas agoes.
publico-alvo, mensagem, ~ ) AL
L fases de producdo do 2. Autonomia no ambito das
estilo visual e , ~
. projeto. suas funcgoes.
comunicacao, ) . .
. 3. Caracterizar o conceito de 3. Escuta ativa.
posicionamento, , . -
- : projeto multimeédia. 4. Assertividade na
condicionalismos, prazo e , , L
) 4. Diferenciar as fases de comunicagao.
orcamento.Projeto N - oA
o ) concecao e producao do 5. Empenho e persisténcia na
multimedia - conceito, , N
planeamento e etapas do projeto. resolucdo de problemas.
. 5. Definir cronograma do 6. Flexibilidade e
desenvolvimento, , o
projeto. adaptabilidade.
cronograma e ) . : "
~ o 6. Realizar analises da 7. Sentido analitico.
documentacao, aplicacdes a ) ) .
) s s concorréncia e do perfil do 8. Sentido critico.
informaticas de edigcdo de . ) L
. utilizador. 9. Sentido criativo.
texto e folha de calculo, , , , ) o
o " 7. Diagnosticar necessidades 10. Sentido de organizacao.
aplicactes informaticas de .
- . de recursos humanos para 11. Rigor.
edicdao de imagem, som e ) o .
, as equipas de producao. 12. Respeito pelas regras e
video. o : -
A 8. Identificar necessidades e normas definidas.
2. Concorrencia recursos para proposta
(benchmarking) - analise P prop
A orcamental.
da concorréncia. 7 )
. . . 9. Utilizar diferentes
3. Utilizador - analise do perfil o .
N aplicacoes informaticas
do utilizador. ,
.N .. para texto, calculo,
4. Guides - produgao: ; .
o . imagem, som e video.
literario, interativo e
L 10. Elaborar proposta de
tecnico. orcamento
5. Gestdo de projetos - g ~
) ) 11. Criar a apresentacao do
conceitos, metodologia, ,
aplicagBes informaticas de projeto.
P . g ~ 12. Definir design visual da
apoio a gestao e <
apresentacado.
planeamento.
. 13. Integrar elementos
6. Gestor do projeto e ~
L . graficos na apresentacao.
multimedia - equipas de .
. ) ~ 14. Comunicar de forma clara
projeto, conflitos e gestao .
. . e concisa.
de conflitos, lideranca. ) .
15. Avaliar o produto final e
7. Recursos humanos -
) ~ assegurar a sua
equipas, relacdes e ~ .
I manutencao e atualizacdo.
competéncias. ,
s 16. Comunicar de forma clara
8. Comunicacdo - processos e X
L o e concisa.
técnicas de comunicagao ,
17. Articular argumentos

no projeto.

sélidos e justificar escolhas
de design.
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9. Apresentagdo - relatorios 18. Aplicar as noras de
de projeto, técnicas de segurancga e saude no
apresentacdo. trabalho.

10. Pesquisa de informacdo e 19. Aplicar as normas de
técnicas de referenciacdo protecdo ambiental.
de fontes.

11. Gestdo de ficheiros digitais
e arquivo - arquitetura de
pastas, ficheiros: formatos
e nomenclatura.

12. Normas de seguranca e
saude no trabalho.

13. Normas de protecdo
ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Gerir um projeto multimédia:

1. Estabelecendo objetivos especificos, mensuraveis, alcangaveis, relevantes e com prazo definido.
Identificando o publico-alvo adaptando o contelido de acordo com suas necessidades e preferéncias.
Desenvolvendo uma narrativa sélida, coerente e envolvente.

Criando um cronograma incluindo as fases do projeto, desde a concegdo até a implementacdo.
Apresentando-o de forma clara, sucinta e ajustada ao publico-alvo.

Ui N

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS
1. Computador com acesso a internet.

2. AplicagBes informaticas de edigdo de texto, imagem, video e dudio.
3. Recursos multimédia e audiovisuais.

OBSERVACOES
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UC0025 H Implementar um projeto multimédia

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES
1. Analisar briefing.
2. Planear a concegdo e produgdo de um projeto multimédia.
3. Elaborar cronograma e orcamento do projeto.
4. Elaborar e produzir projeto de multimédia.
5. Controlar as operacdes de producdo.
6. Avaliar produto final e assegurar a sua manutengdo e atualizacdo.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
1. Briefing - objetivos, 1. Carac?enzar Foncorrenoa 1. ResponsNab|l|dades pelas
plblico-alvo, mensagem e perfil do utilizador. suas acoes.
Lo ' ' 2. Diagnosticar necessidades 2. Autonomia no ambito das
estilo visual e : ~
s do projeto. suas fungoes.
comunicacao, L :
. 3. Interpretar briefing. 3. Escuta ativa.
posicionamento, R A
- : 4. Definir publico-alvo do 4. Empenho e persisténcia na
condicionalismos, prazo e ) ~
projeto. resolucao de problemas.
orcamento. ) ) ) L
o 5. Diagnosticar necessidades 5. Flexibilidade e
2. Plataformas de distribuicdo. o
, L € recursos para a adaptabilidade.
3. Conteudos multimédia - ~ . »
~ producao. 6. Sentido analitico.
ferramentas de producao, . .
o L 6. Programar fases da 7. Sentido critico.
aplicactes informaticas e - . L
o producao. 8. Sentido criativo.
plataformas digitais. o )
. e o 7. Definir cronograma e 9. Lideranca.
4. Design grafico - principios. orcamento do projeto 10. Cooperagdo com a equipa
5. Projetos web - HTML, CSS ¢ ) 40 proj perag quip
) 8. Utilizar guides 11. Respeito pelas regras e
e JavaScript. ) .
. documentais de normas definidas.
6. Desenvolvimento web - , . ~
. arquitetura de informacao
frameworks e bibliotecas. (interativos) e técnicos
7. Realidade virtual (RV), . . '
. 9. Utilizar diferentes
realidade aumentada (RA) LN "
A . aplicacdes informaticas e
e inteligéncia artificial (IA). L
: ~ plataformas digitais.
8. Sistemas de gestao de ) , .
10. Criar conteudo visual,
bases de dados. audio e textual
9. Design UI (user interface) ) L
o 11. Criar uma narrativa
- principios, estrutura de
. . ) envolvente e estruturar
uma pagina, tipografia e a o~
cor nos dispositivos um guido solido.
. e 12. Editar video e audio.
moveis, elementos graficos :
) . ~ 13. Aplicar as normas de
(icons, simbolos e botdes), ,
) . seguranca e saude no
10. Design responsivo -
principios, exportagdo para trabalho.
. ' 14. Aplicar as normas de
diferentes plataformas. rotecSo ambiental
11. Design UX (User Protes

experience) - etapas e
metodologia, perfil do
utilizador (necessidades,
comportamentos e
preferéncias), objetivos e
requisitos funcionais e nao
funcionais do produto,
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design de experiéncia
(arquitetura de informacdo,
mapas de site, aplicacdes,
fluxos de navegagao e
esquemas de taxonomia).

12. Planificacdo de projetos.

13. Metodologia de projeto em
equipa.

14. Normas de seguranca e
saude no trabalho.

15. Normas de protegdo
ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Implementar um projeto multimédia

1. Alinhando o projeto com os objetivos e metas estabelecidos no briefing.
Mantendo uma consisténcia narrativa e visual.

Garantindo uma interface do projeto intuitiva.

Verificando a consisténcia do design em diferentes plataformas.

Otimizando os recursos para garantir eficiéncia.

Adaptando o projeto a diferentes dispositivos.

Utilizando elementos interativos que enriguecem a experiéncia do utilizador.

NowuhwN

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS
1. Dispositivos tecnoldgicos de acesso a internet.
2. AplicacBes informaticas de edicdo de texto, de imagem, video e audio.
3. Recursos multimédia e audiovisuais.
4. Editores de codigo e web.
5. Equipamentos de Realidade Virtual e Realidade Aumentada.
6. Aplicacdes de desenvolvimento em ambiente virtual 3D.

OBSERVACOES
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UNIDADES DE COMPETENCIA OPCIONAIS UNICA

UCo001 H Conceber plano de comunicagao

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALTIZACOES
1. Analisar briefing.
2. Planear plano de comunicagao.
3. Testar conceitos e linguagens visuais.
4. Elaborar plano de comunicacdo.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
1. Eixo da comunicacio. 1. Identm-car E)rmqmos da 1. ResponsNab|l|dades pelas
2. Comunicaco visual - comunicacdo visual. suas acoes.
' VS G 2. Diferenciar e aplicar leis da 2. Autonomia no dmbito das
principios: equilibrio, .~ ~
. . percecao visual. suas fungoes.
contraste, hierarqguia e ) ) .
) Ca 3. Identificar e aplicar tipos 3. Escuta ativa.
visual, repeticao, : o A
. de linguagens visuais. 4. Empenho e persisténcia na
alinhamento, espaco, o ~
roporcio. simplicidade 4. Interpretar o briefing resolucao de problemas.
Propordo, simp ) 5. Sintetizar objetivos e 5. Flexibilidade e
3. Percecgdo visual e a teoria o o .
) finalidades do briefing. adaptabilidade.
da Gestalt - leis da - - . "
~ ] 6. Identificar referéncias e 6. Sentido analitico.
percecao e fundamentos: N " . .
o tendéncias esteticas e 7. Sentido critico.
semelhanca, proximidade, e . L
) ) o criativas. 8. Sentido criativo.
simetria, continuidade, . ) ~ . o~
o ) 7. Pesquisar informacdo 9. Sentido de organizagao.
aplicabilidade no design de N o )
L sobre referéncias visuais. 10. Rigor.
comunicacao. . . ~ )
4. Linauagens visuais - 8. Definir plano comunicacao. 11. Cooperacao com a equipa.
' guag : 9. Diferenciar momentos do 12. Respeito pelas regras e
forma, cor, linhas, textura, o e
espaco, movimento, prg'cesso criativo. normas definidas.
composicdo, tipografia, 10. Utilizar ferramentas do
padréo. processo criativo.
5. Briefing e Ad brief - 11. Definir publico-alvo.
objetivos, publico-alvo, 12. Definir objetivos do plano
mensagem, estilo visual e de comunicagdo.
comunicagao, 13. Aplicar as normas de
posicionamento, seguranca e saude no
condicionalismos, prazo e trabalho.
orgamento, 14. Aplicar as normas de
6. Ideia criativa - conceito, protecdo ambiental.
processo (fases e
técnicas), técnica
SCAMPER, prototipagem
rapida, analogias e
metaforas, pensamento
lateral, moodboards, role
playing e storytelling
7. Métodos de estimulacdo da
criatividade.
8. Processo criativo -

ferramentas brainstorming,
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10.

11.

12.

13.

14.

mindmap, concepboard,
key visual.

Avaliacdo de ideias.
Fontes e recursos para
pesquisa de referéncias e
tendéncias estéticas e
criativas - websites
especializados, revistas,
livros e publicacdes
especializadas,
conferéncias e eventos da
indUstria, redes sociais e
comunidades online.
Gestdo de ficheiros digitais
e arquivo - arquitetura de
pastas, ficheiros: formatos
e nomenclatura.

Direitos de autor -
propriedade intelectual,
protecao legal, direitos
exclusivos, uso justo,
licenciamento, protecdo
internacional, registo de
direitos autorais, plagio e
violacdo de direitos.
Normas de seguranca e
saude no trabalho.
Normas de protecdo
ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Conceber plano de comunicacao:

1.
2.
3.
4.

Definindo o planeamento do plano de comunicagdo em fungao dos requisitos do briefing.

Utilizando as ferramentas do processo criativo.
Desenvolvendo e testando mensagens claras e consistentes
Garantindo a satisfagdo do cliente.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.
RECURSOS
1. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
2. Aplicagdes informaticas de edicdo de imagem estatica e em movimento.
3. AplicacGes informaticas de edicdo de vetores.
4. Exemplos de Briefings.
5. Material audiovisual.
6. Materiais de desenho diversificados.
7. Legislacdo sobre direitos de autor.
OBSERVAGBOES
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UCo0002 H Conceber um guido multimédia

ANQYEP
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PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

Planear um guido multimédia para diferentes formatos de media.
Elaborar a estrutura de um guido multimédia.

Desenvolver conteldos para o guido.

Formatar o guido e exportar.

>N

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
~ ) 1. Pesquisar informagao 1. Responsabilidades pelas
1. Guiao - conceito, d g ' P ~ P
~ sobre o tema, o publico- suas acoes.
estrutura, formato padrao . AL
N alvo e a plataforma de 2. Autonomia no ambito das
da industria, cabecalhos, e ~
. . difusao. suas fungoes.
descricOes, dialogos e . L :
~ L 2. Identificar os principios de 3. Escuta ativa.
anotacles, tecnicas de ) A
~ o uma estrutura narrativa. 4. Empenho e persisténcia na
redacao para multimedia. . ) ) ~
. 3. Diferenciar estilos e resolucao de problemas.
2. Estrutura narrativa - , ) L
principios, estrutura generos narrativos. 5. Flexibilidade e
L o 4. Definir enredo do guido. adaptabilidade.
classica de trés atos. - . N
: - 5. Definir a estrutura do 6. Sentido analitico.
3. Escrita de dialogos - ~ . .
. . . guiao. 7. Sentido critico.
naturais e auténticos, estilo o ) . -
. 6. Utilizar linha de tempo 8. Sentido criativo.
de fala, subtexto, conflito e i~ . .
~ - para a estrutura do guiao. 9. Sentido de organizagao.
tensao, ritmo, edicao e - ~ :
e L 7. Redigir 0 guido para 10. Rigor.
revisao, tecnicas de I ~ )
escrita publico-alvo. 11. Cooperacao com a equipa.
8. Incorporar subtexto nos 12. Respeito pelas regras e

4. Guido literario- fases
(introducdo,
desenvolvimento, climax e
conclusdo), tipos (literario
e televisivo),
caracteristicas da redacdo

didlogos, permitindo

interpretacGes multiplas.
9. Elaborar guido técnico com

especificacbes técnicas.
10. Incorporar subtexto nos

de um quido literario. dialogos.

5. Guido técnico - posicdo de 11. Aplicar as normas de
cédmara, iluminagdo, som, seguranga e saude no
aderegos, planificacdo de trabalho.
cenas. 12. Aplicar as normas de

6. Diregdo visual e narrativa - protegdo ambiental.

visdo criativa,
complexidade dos
personagens, coesdo da
narrativa, simbolismo e
metafora, identidade e
composicado visual, plano
de movimentos de camara
e proposito, técnicas
narrativas ndo lineares,
poder do siléncio.

7. Normas de seguranca e
salide no trabalho.

8. Normas de protegdo
ambiental.

normas definidas.
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CRITERIOS DE DESEMPENHO

Conceber um guido multimédia:

1.

Ui W

Definindo a mensagem principal, os objetivos do guido e as metas especificas.
Verificando a inclusdo de elementos que ressoam com o publico pretendido.
Integrando diferentes elementos multimédia, como texto, imagem, dudio e video.
Garantindo uma acessibilidade inclusiva a diferentes publicos.

Avaliando a inovacdo e singularidade do conceito.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.
RECURSOS
1. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
2. Aplicagbes informaticas para edigdo de texto.
3. AplicacGes informaticas para criagdo de guibes.
OBSERVACOES

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.
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PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

1. Planear a realizagdo de um produto audiovisual.
2. Programar as fases, cronograma e or¢amento do video.
3. Acompanhar as atividades da equipa técnica e atores.
4. Captar e editar imagens.
5. Renderizar e exportar video.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES

, . 1. Elaborar plano para as 1. Responsabilidades pelas
Video - conceitos e P pN P N P
principios de fases de produgdo. suas acoes.

) . 2. Definir fases e 2. Autonomia no ambito
cinematografia, ~
composicio visual, cenas cronograma. das suas fungoes.

e ' 3. Elaborar e gerir o 3. Escuta ativa.
e sequéncias, planos e , A
i orcamento do projeto. 4. Empenho e persisténcia
enquadramentos, ritmo e ! ) ~
o 4. Caracterizar a narrativa na resolucao de
continuidade. visual problemas
Video digital - tipos de ' . '
g pN 5. Identificar conteudo e 5. Flexibilidade e
formatos, resolucdo de ) ~ L
: interpretacao de um adaptabilidade,
frame, imagens ) .
roteiro. 6. Lideranca.
entrelacadas e ~ ) -
: 6. Interpretar guido. 7. Sentido analitico.
progressivas (frames e , . ; ) .,

: 7. Diferenciar e aplicar 8. Sentido critico.

fields), formatos SD e o _ ) L
principios de composicao 9. Sentido criativo.
HD, 2K e 4K e novos ) . ) x
. visual e de fotografia em 10. Sentido de organizacdo.
formatos, ficheiros e , .
. video. 11. Rigor.
formatos de video (MP4, , , - .
8. Diferenciar direcao de 12. Respeito pelas regras e
MOV, AVI). 2 -
) . ) cena de produgao. normas definidas.
Narrativa visual - roteiro
. 9. Elaborar
(conteudo e
) ~ L enguadramentos.
interpretacao), principios . ) .
) . Diferenciar tipos de
da narrativa visual
(composicao planos.
posicao, 10. Definir cenas e planos.
enguadramento, . .
) 11. Definir e registar
perspetiva, cores). i N
S informacgdo sobre planos
Direcao de cena e A
R de camara.
realizagao - .
; o 12. Interpretar e aplicar
necessidades visuais e de )

o elementos da narrativa.

direcao de cena, ) ~
, 13. Apoiar a selecao de
planeamento e pre-
producdo, diregdo de atores.
' o 14. Guiar atores.
atores, composicao ) . L

. e 15. Guiar a equipa tecnica.

visual, direcao técnica, . .
~ 16. Utilizar equipamentos de
gestao de tempo. ~ e

. . captacao e edicao de
Direcdao dos meios ) ,

. . imagem, som e video.
técnicos - fotografia, . .

T 17. Utilizar equipamentos de
sonoplastia, iluminacao, N .
. A captacdo e edicdao de
equipamentos tecnicos. ) .

. L imagem, som e video.
Direcdo artistica de .
atores - castin 18. Captar videos.

g 19. Sincronizar trilhas de

interpretacdo dramatica
(emogdes) e ponto de

audio e video.
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10.

11.

12.

13.

vista técnico
(enguadramentos).
Captacdo de video -
conceitos de video e
equipamentos.

Edicdo de video -
conceitos, formatos de
ficheiros de video (MP4,
MOV, AVI) e tipos de
aplicagGes informaticas.
Preparagao para
renderizagdo - corregao
de cor, efeitos visuais,
engquadramentos e
planos de cena,
exportagdo e
renderizagao.
Exportacdo de video -
formatos, codecs,
resolugcao de frame e
frame rate para
diferentes suportes.
Normas de seguranca e
saulide no trabalho.
Normas de protecdo
ambiental.

20.

21.
22.

23.

24.

Aplicar um estilo visual
consistente ao video.

Efetuar ajustes técnicos.

Exportar sequéncias de
video.

Aplicar as normas de
segurancga e saude no
trabalho.

Aplicar as normas de
protecdo ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Realizar videos:

1.

iAW

Definindo um plano detalhado, cronograma e orcamento.

Criando imagens visualmente atraentes.

Configurando equipamentos para obter resultados desejados

Demonstrando um pensamento inovador e criatividade na realizacdo.

Controlando o foco para transmitir intencao.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicdvel a diferentes contextos.

RECURSOS

1.
2.
3.

Equipamentos de captagdo de video.
Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
AplicacBes informaticas de edicdo de video.

OBSERVAGOES
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PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

1. Programar a pos-produgdo de som.

2. Capturar audio.

3. Equalizar pistas de audio.

4. Sincronizar e ajustar.

5. Integrar efeitos sonoros e masterizar.

6. Exportar ficheiros.

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
- L 1. Identificar caracteristicas 1. Responsabilidades pelas

1. Audio - conceitos: . N

frequéncia, amplitude de audio. 5Uds agoes.
. L. ! 2. Diferenciar e utilizar 2. Autonomia no ambito das
timbre, duracao, ~
) : A formatos e codecs de suas fungoes.
intensidade e dinamica, L i
eco e reverberacio audio. 3. Escuta ativa.
, g. C 3. Identificar equipamentos 4. Empenho e persisténcia na

2. Formatos de audio - tipos de captura do som resolucao de problemas

(MP3, WAV, FLAC). ptu 0. e P '
o Al 4. Selecionar e utilizar 5. Flexibilidade e

3. Compressao dinamica de i -
audio. equipamentos para a adaptabilidade.

5. Captagdo de som - 5. Gravar e editar dudio. 7. Sentido critico.
equipamentos (microfones, 6. Selecionar e utilizar 8. Sentido criativo.
gravadores, mesas de equipamentos para pos- 9. Sentido de organizacado.
mistura, auriculares, cabos produgdo do som. 10. Rigor.

e interfaces, manipulacdo 7. Efetuar cortes precisos, 11. Cooperacdao com a equipa.
de faixas), técnicas de 8. Ajustar sincronizagdo. 12. Respeito pelas regras e
captacdo. 9. Equalizar e ajustar as normas definidas.

6. Masterizagao audio - diferentes faixas de
conceitos e principios. frequéncia.

7. Equalizagdo - tipos. 10. Incorporar efeitos sonoros.

8. Processadores - picos 11. Misturar pistas.
excessivos, reverberacdo o .

o 12. Utilizar filtros para
adicional, reforco de ,
transientes, compressao remover ruidos
multibanda, maximizador indesejados.
de volume. 13. Aplicar técnicas vocais.

9. Sonoplastia - efeitos 14. Criar transigdes entre
sonoros, gravagao e edigdo diferentes partes de dudio.
de audio, mixagem de 15. Estruturar ficheiros digitais
som, desenvolvimento de e arquivo.
pistas sonoras, design de 16. Selecionar formato para
som. exportagao.

10. Técnicas vocais - 17. Aplicar as normas de
respiracdo diafragmatica, seguranca e salde no
it

! s 18. Aplicar as normas de

variagdo vocal, controle de
vibrato, ressonancia vocal,
aquecimento vocal e
exercicios, cuidados

protecao ambiental.
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vocais, treino vocal
regular.

11. Bancos e bibliotecas de
audio - efeitos sonoros,
crédito, tipos de licengas
(Creative Commons,
Royalty-Free e Rights
Managed), utilizacdo e
tipos (uso comercial, uso
editorial, uso pessoal),
entre outros.

12. Edigdo de audio -
aplicacBes informaticas de
edicdo de audio e
tipologias.

13. Exportagdo de dudio -
formatos para diferentes
suportes.

14. Gestdo de ficheiros digitais
e arquivo - arquitetura de
pastas, ficheiros: formatos
e nomenclatura.

15. Normas de seguranga e
saude no trabalho.

16. Normas de protecdo
ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Realizar pos-producdo de som:

1. Assegurando que o dudio seja claro, nitido e livre de distor¢des indesejadas.
2. Alinhando o adudio de forma precisa com a imagem para criar uma experiéncia imersiva.

3. Garantindo que os elementos sonoros estejam equilibrados em relacdo a musica, didlogos e efeitos

SONoros.

4. Evitando que a musica se sobreponha didlogos importantes.

5. Criando variagdes na dinamica para evitar monotonia.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

1. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
2. Equipamentos de captacdo de som.
3. AplicacGes informaticas de edicdo de som.

OBSERVACOES
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UCO0005 H Conceber imagens para diferentes tipos de suportes e/ou aplicacbes

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALTIZACOES
1. Programar a edicdo de imagens para diferentes tipos de suportes.
2. Estruturar ficheiros e importar para a aplicagdo informatica de edigdo de imagem.
3. Realizar edicdo complexa em imagens.
4. Elaborar composicdes complexas de imagens.
5. Exportar formato para diferentes suportes e aplicagdes.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
) o 1. Identificar drea de trabalho 1. Responsabilidades pelas
1. Arquitetura da aplicacao L ~
] o ] de uma aplicagdo suas agoes.
informatica e area de informatica para a edigo 2. Autonomia no dmbito das
trabalho - organizacao e ; -
caracteristicas do projeto e 2 gjfagens.. ti d Suas fungpes.
documentos, ferramentas e ' a | fgaenggm'%i;éiicas 3. Escuta ativa. A
oropriedades, abertura e . PEepaEar e 4. Empenho e persisténcia na
criagdo de projetos, trabalho para a edicdo de reso-lu-g‘ao de problemas.
importacdo e exportagdo imagens. > FIeX|b|I|q§de ©
de imagens, tipos de 4. Efetuar ajustes de adap.tab|l|da<?el
aplicagBes informaticas exposicao, cor, de brilho, 6. Sent?do anehtmo.
para edicdo de imagem. contraste, nitidez e /- Sentfdo crft|c.o.
o . 8. Sentido criativo.
2. Edicdo de imagem - enquadramento. i L,
estatica e de edicdo de 5. Efetuar selecGes. 9. Sent?do estet|co.' .
vetores: ajustes de matiz, 6. Utilizar ferramentas de 10. Sentido de organizagdo.
SatUragéO, |Umin05idade, C|onageml carimbo de 1. ngor'l
temperatura de cor e borracha 12. Respeito pelas regras e
outrosfparémetros para 7. Manipular e compor as normas definidas.
criar efeitos. -
3. Edicdo complexa de magens.
] o 8. Efetuar tratamentos e
|m§(gNem - tecnicas de edicdo em imagens bitmap
edicao complexa, N e fotografias complexas.
ferramentas d,e seIeNgao, 9. Efetuar retoque, pintura,
retoque‘, T’]ampglagao € filtros e adicdo e subtragdo
composicao de imagens, de elementos.
constNrugaole cOmMPosIcao, 10. Elaborar composicdo com
relacao da |magNem com o imagens e texto.
t¢XtO’ preparagao para 11. Selecionar os sistemas de
diferentes suportes e cor.
tecnicas de impressdo. 12. Efetuar alteragbes de cor
4. Camadas N(/ayers) - nas imagens.
organizagdo do processo de 13. Estruturar o trabalho em
trabalho e de edicdo. ‘
5 Teoria da cor - camadas (layers).
classificacdo das cores, 14. Criar fotomontagenNS.
circulo cromdtico, cores 15. Adequar as resolucdes das
primarias, secundarias e imagens.
Comp|ementare5, matiz/ 16. Criare manipular camadas
tom e saturacdo, 3D para efeitos
temperatura da cor, tridimensionais.
contrastes e harmonias. 17. Criar scripts e acdes para
6. Cor - principios de selecdo automatizar tarefas

da cor: adeqguacdo da cor

repetitivas.
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10.

11.

12.

ao estilo e composicao,
contextualizacdo e
associagbes da cor, ponto
de vista psicoldgico e
cultural, valor subjetivo da
cor e poder na mensagem
visual, significado da cor
na mensagem visual e
grafica, interdependéncia
da cor com restantes
elementos visuais, sistema
CMYK, RGB e hexadecimal,
catadlogos normalizados de
cores Pantone.

Edicdo de texto -
composicdo e tratamento,
criacdo e gestao de cores,
importagdo de textos,
imagens e grafismos,
criagcao e utilizacdo de
fluxos de texto e formato
do texto: colunas e blocos,
estilos.

Bancos de imagem -
resolucao e formatos das
imagens, crédito, tipos de
licencas (Creative
Commons, Royalty-Free e
Rights Managed), utilizacdo
e tipos (uso comercial, uso
editorial, uso pessoal),
entre outros.

Gestao de ficheiros digitais
e arquivo - arquitetura de
pastas, ficheiros: formatos
e nomenclatura.

Direitos de autor -
propriedade intelectual,
protecao legal, direitos
exclusivos, uso justo,
licenciamento, protecdo
internacional, registo de
direitos autorais, plagio e
violacdo de direitos.
Normas de seguranca e
saude no trabalho.

Normas de protegdo
ambiental.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

Ajustar e otimizar a
qualidade de imagens
Automatizar fungdes por
lote.

Diferenciar sistemas de
cor.

Utilizar bancos de
imagens.

Definir o formato do
ficheiro e salvar.
Exportar ficheiro para
diferentes suportes.
Estruturar arquivo de
ficheiros digitais.
Identificar e aplicar direitos
de autor.

Aplicar as normas de
seguranga e saude no
trabalho.

Aplicar as normas de
protecao ambiental.
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CRITERIOS DE DESEMPENHO

Conceber imagens para diferentes tipos de suportes e/ou aplicagcdes:

Garantindo a adequagao da resolucdo e o tamanho da imagem ao suporte de difusdo.
Assegurando a calibracdo das cores da imagem.

Corrigindo problemas de foco para garantir nitidez.

Utilizando técnicas de compressdo de imagem para otimizar o tamanho do ficheiro.
Verificando a aparéncia da imagem em diversas plataformas para garantir consisténcia.

uih W e

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS
1. Dispositivos tecnolégicos com acesso a internet.
2. AplicacBes informaticas de edi¢do de imagens bitmap.
3. Referéncias sobre tutoriais de edicdo de imagens.
4. Imagens para edicao.

OBSERVACOES
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Criar e desenvolver conteudos, animacoes e aplicacdes multimédia para
dispositivos mdveis

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALTIZACOES

1. Configurar e parametrizar a ferramenta de desenvolvimento de plataformas méveis.

2. Desenvolver conteudos, animacdes e aplicacdes multimédia para dispositivos moveis.

3. Programar as aplicagdes multimédia e interatividade.

4. Testar a navegagao e compatibilidade.

5. Exportar e publicar aplicagdes.

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES

1. Usabilidade - principios: 1. Diferenciar os principios de L. Responsabilidades pelas suas
feedback do utilizador, usabilidade. agles.
eficiéncia, consisténcia e 2. Identificar e aplicar 2. Autonomia no Ambito das suas
facilidade de técnicas de flexibilidade do funch

) ) ungoes.
aprendizagem. layout para design

2. Layout - técnicas de dindmico. 3. FEscuta ativa.
flexibilidade do /ayout para 3. Diferenciar e utilizar 4. Empatia.
design dinamico. software de edigao de 5. Autoconfianca.

3. Edigdo de imagem, video e imagem, video e audio. o
dudio - software e 4. Aplicar principios do design | 6+ Empenho e persisténcia na
ferramentas para criagdo responsivo. resolugcao de problemas.
de conteldo acessivel. 5. Utilizar media queries em 7 Assertividade.

4. Design responsivo - CSS para layout , -
principios, adaptabilidade a adaptativo. sentido analitico.
diferentes tamanhos e 6. Reduzir o tamanho das Sentido criativo.
contextos de uso (web, imagens. 10. Sentido critico.
dispositivos moveis e ecrds 7. Escolher tamanhos de . L
de allta resolugéq). fonte legiveis em ecris 11. Sentido de organizagao.

5. DeS/.gnlUl[ (user mtgrface) pequenos. 12. Rigor
— principlos do Design Ur. 8. Adaptar elementos 13. Cooperacdo com a equipa.

6. Design UX (User audiovisuais para .
experience) -conhecimento dispositivos moveis. 14. Respeito pelas regras e normas
do utilizador (necessidades, 9 Criar wireframes e definidas.
compo;tamentos ’e. prototipos para a
prefererlmals), ana‘||se da experiéncia do utilizador.
concorArenGa, design de 10. Aplicar principios da
experiencia (arquitetura de experiéncia do utilizador.
informagdo, mapas de site, 11. Aplicar técnicas de
aplicagée;s, fluxos de animacgdo para contetdos.
navegaga_wo € esquemas de 12. Criar aplicacdes para
taxonomia). dispositivos maveis.

7. Tipografia, legibilidade e 13. Utilizar ferramentas de
acessibilidade - principios. desenvolvimento de

8. PrqtoUpagem ‘de a~p||cagoes Protétipos.

- tipos de aplicagbes para 14. Testar a interatividade das
prototipagem. aplicactes.

9. Interfaces - interatividade

e dinamismo com
linguagens front-end.
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10.
11.

12.

13.

Técnicas de animagao. 15. Verificar a navegacao e
Linguagem de compatibilidade das
programacdo de aplicagles.

aplicacdes. 16. Aplicar as normas de
Normas de seguranca e seguranca e saude no
saude no trabalho. trabalho.

Normas de protecdo 17. Aplicar as normas de
ambiental. protecdo ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Criar e desenvolver contetdos, animacdes e aplicacoes multimédia para dispositivos moveis:

1.

2.
3.
4

Garantindo a responsividade da aplicagdo e a rapidez nos tempos de carregamento.

Assegurando a suavidade das animagbes sem comprometer o desempenho geral.

Criando interfaces que se adaptem de forma eficaz a diferentes resolugbes do ecra.

Desenvolvendo uma navegagao intuitiva em fungao dos padrGes de interagcdo comuns em dispositivos
moveis.

Utilizando icones e elementos visuais que sejam compreensiveis e intuitivos para os utilizadores.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.
RECURSOS
1. Dispositivos tecnolégicos com acesso a internet.
2. Software de edigdo de imagem.
3. Recursos multimédia e audiovisuais.
4. AplicacOes de desenvolvimento de protétipos.
5. IDE (Integrated Development Environment)) de desenvolvimento de aplicages.
6. Aplicacdes de desenvolvimento em ambiente virtual 3D.
7. Motores de jogos.
OBSERVACOES
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PONTOS DE CREDITO: 2,25

Realizagbes

1. Modelar o armazenamento de dados.

2. Manipular e consultar dados.
3. Implementar e controlar o acesso aos dados.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
1. Bases de dados ndo relacionais : 1. Interpretar manuais, guides e 1. Responsabilidade pelas suas
- conceitos tutoriais técnicos. agoes.
2. Bases de dados ndo relacionais | 2. Interpretar conceitos e 2. Autonomia no dmbito das suas
- carateristicas: flexibilidade, carateristicas das bases de fungOes.
performance, escalabilidade, dados ndo relacionais. A
transacBes: 3. Empenho e persisténcia na
c0es, 3. Interpretar modelos para resolucao de problemas.
3. Tipos de bases de dados nao estruturar os dados. .
. . 4. Iniciativa.
relacionais -chave-valor, ) L
" 4. Aplicar as tecnicas de . .
documento, grafico e coluna. . ~ 5. Sentido critico.
manipulacdo de dados em
4. Modelo/forma de bases de dados NoSQL. 6. Sentido de organizagado.
armazenamento deNdados - 5. Implementar bases de dados 7. Respeito pelas normas de
documentos, colecoes, . ,
A orientadas a documentos. seguranca e saude no trabalho.
referéncias.
. ~ 6. Criar, inserir e importar
5. Manipulacdo de dados.
documentos
6. Consultas. 7. Inserir, editar e remover
7. Autenticacdo/privilégios de dados
acesso. 8. Utilizar consultas para filtrar e
8. Bases de dados encriptada listar dados.
(defesa em camadas). 9. Criar utilizadores e definir
9. Politicas e procedimentos de permissdes de controlo de
seguranca. acesso.
10. Normas e regulamentos 10. Aplicar normas e regulamentos
aplicaveis. aplicaveis.
CRITERIOS DE DESEMPENHO
Criar bases de dados noSQL:
1. Modelando a estrutura de dados.
2. Manuseando modelos de dados para aceder e gerir os dados.

3. Aplicando as politicas e procedimentos de seguranca estabelecidos.
CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.
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1. Manuais, guides e tutoriais técnicos.

2. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a Internet.
3. AplicacBes de base de dados noSQL.
4

Emulador.
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UC0008/UC02284 H Conceber projetos em wireframe para produtos digitais

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

1. Planear o projeto de wireframing.
2. Operar aplicacOes informaticas de wireframing.
3. Executar o projeto de wireframing.
4. Elaborar prototipagem interativa.
5. Testar a usabilidade e acessibilidade.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
: o 1. Caracterizar o 1. Responsabilidade pelas
Meios digitais - web e , P ~ P
o - desenvolvimento da web suas acoes.
aplicacOes mobile: L . ) AL
L e das aplicagdes mobile. 2. Autonomia no ambito
caracteristicas e . , ~
) . 2. Diferenciar das suas funcoes.
funcionalidades. L .
Wireframin caracteristicas e 3. Escuta ativa.
g funcionalidades das 4. Assertividade e empatia
fundamentos e N . L
o e aplicacbes mobile. na comunicagao.
aplicacoes informaticas: . . ) o
. o 3. Selecionar e utilizar 5. Sentido de organizagao.
arquitetura da aplicacao, L L i L
, aplicacdes informaticas 6. Sentido analitico.
area de trabalho e ) ) ) .
de wireframing. 7. Sentido criativo.
ferramentas. , , ) .
: 4. Diferenciar etapas da 8. Sentido critico.
Design UX (User . )
) metodologia de Design 9. Empenho.
experience) - etapas e .
metodologia: pesquisa e Ux. 10. Rigor.
gia- pesq 5. Definir estratégias de 11. Iniciativa e proatividade.
descoberta A . -
. experiéncia do utilizador. 12. Flexibilidade e
(conhecimento do , S
. ) . 6. Aplicar as etapas do adaptabilidade.
utilizador: necessidades, ) ~
processo de Design UX 13. Resolugao de problemas.
comportamentos e ) ~
a . (User experience). 14. Cooperacao com a
preferéncias, analise da o . .
N o 7. Identificar e aplicar equipa.
concorréncia), definicdo . ) .
. - metodos de pesquisa e 15. Respeito pelas regras e
de objetivos e requisitos o
T ~ de recolha de dados normas definidas.
funcionais e nao .
. . sobre as necessidades,
funcionais do produto,
. A comportamentos e
design de experiéncia: a
i preferéncias dos
arquitetura de .
) ~ utilizadores.
informacao, mapas de .
. S 8. Aplicar testes de
site, aplicacOes, fluxos i
~ usabilidade.
de navegacao e . L
. 9. Aplicar os principios do
esquemas de taxonomia. o .
. . design inclusivo.
Wireframes e prototipos -
) ) 10. Interpretar um briefing.
- prototipagem: baixa e : . -
s 11. Sintetizar objetivos e
alta fidelidade para L o
. o . finalidades do briefing.
visualizacao e analise do .
. ~ 12. Aplicar as normas de
layout, fluxo e interagdo ,
seguranca e saude no
do produto, testes de
I trabalho.
usabilidade. ,
o - 13. Aplicar as normas de
Briefing - objetivos, ~ .
- protecao ambiental.
publico-alvo, mensagem,
estilo visual e
comunicacao,
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posicionamento,
condicionalismos, prazo
e orcamento.

Design thinking -
metodologia de projeto e
processos de gestdo.
Design inclusivo -
diversidade e inclusdo,
acessibilidade,
flexibilidade e adaptacdo,
clareza e comunicagao
efetiva,
representatividade e
sensibilidade cultural.
Normas de segurancga e
saulde no trabalho.
Normas de protecdo
ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Conceber projetos em wireframe para produtos digitais:

1.

2.
3.
4

Cumprindo o planeamento definido para o projeto de wireframing.
Selecionando e utilizando aplicagdes informaticas para wireframing.

Aplicando etapas do processo de Design UX e os principios do design thinking e inclusivo.

Verificando a usabilidade e acessibilidade da prototipagem interativa.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1.

Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

uhwn=

Briefing para projeto de design web e/ou APP.
Mapas de wireframe.

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
AplicacGes informaticas de wireframing.

Estudos de caso de design UX (User experience).

OBSERVACOES
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PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
1. Planear o projeto de concegdo de design de interface para dispositivos moveis.
2. Criar a linha gréfica.
3. Operar aplicacdes e plataformas informaticas.
4. Executar o projeto de concegdo de design de interface para dispositivos moveis.
5. Elaborar prototipagem.
6. Testar a usabilidade e acessibilidade.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
1. Dispositivos e plataformas 1. Idenhﬂc?]rlas 1. ResponsNab|l|dade pelas
moveis - aplicaces caracteristicas e suas agoes.
- P g, ) funcionalidades das 2. Autonomia no ambito das
mobile: caracteristicas e L ) ~
. ; aplicacdes mobile. suas fungoes.
funcionalidades. ) ) . :
~ 2. Diferenciar as aplicactes e 3. Escuta ativa.
2. Concecao e ) L o :
. plataformas informaticas 4. Assertividade e empatia
desenvolvimento de ) . L
. . para prototipar aplicacbes na comunicagao.
aplicacOes - aplicaces e ) . N
lataformas informaticas: mobile. 5. Sentido de organizacao.
E olodias e ' 3. Identificar e aplicar os 6. Sentido analitico.
P . 9 i principios do Design UI 7. Sentido criativo.
funcionalidades, ; . o
. o (User interface). 8. Sentido critico.
arquitetura da aplicacdo/ N 2 )
. 4. Utilizar aplicacOes e 9. Rigor.
plataforma, area de . " L o
plataformas informaticas 10. Iniciativa e proatividade.
trabalho, ferramentas e . ) .
, ) para aplicacdes mobile. 11. Flexibilidade e
conteudos: textos, , L
) , 5. Preparar os conteudos adaptabilidade.
imagens, videos, . ) ~
. ~ para aplicacdes mobile. 12. Resolugdo de problemas.
animagdes e sons. o , ~ )
. . 6. Criar icons, simbolos e 13. Cooperacao com a equipa.
3. Design UI (user interface) ~ . :
o botdes para aplicacoes 14. Respeito pelas regras e
para aplicacdes - , .
N mobile. normas definidas.
principios, estrutura de . ) ~
. ) ) 7. Diferenciar resolucao e
uma pagina, tipografia e a .
) o formatos de imagem.
cor nos dispositivos : :
L e 8. Caracterizar tipos de
maoveis, elementos graficos )
) , ~ licencas e de usos.
(icons, simbolos e botdes), . )
. o 9. Utilizar banco de imagens.
design responsivo: i
o ~ 10. Interpretar um briefing.
principios, exportagao para . : .
. 11. Sintetizar objetivos e
diferentes plataformas. . o
) : finalidades do briefing.
4. Bancos de imagem - tipos 17 Identif i
de licencas (Creative : ¢ entificar € aplicar as
Commons, Royalty-Free e erramentés para
Rights Managed), tipos de desenvolvmjerl]to do
utilizagdo (uso comercial, processo criativo.
editorial e pessoal, entre 13. Aplicar os principios do
outros), créditos, imagens: design inclusivo.
resolugao e formatos, 14. Identificar referéncias e
pesquisa por palavras- tendéncias esteticas e
chave. criativas.
5. Edicdo de imagem 15. Efetuar pesquisas de
estatica, em movimento, tendéncias estéticas e
de vetores e edigdo criativas
eletronica - aplicagbes 16. Efetuar prototipagem.

informaticas, edigdo e
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10.

11.

12.

13.

composicdo de imagens,
pintura e texturas,
desenho vetorial,
paginagao, motion
graphics.

Briefing - objetivos,
publico-alvo, mensagem,
estilo visual e
comunicagao,
posicionamento,
condicionalismos, prazo e
orcamento.

Processo criativo -
ferramentas:
brainstorming, mindmap,
concepboard, key visual.
Design inclusivo -
diversidade e inclusdo,
acessibilidade, flexibilidade
e adaptacao, clareza e
comunicagao efetiva,
representatividade e
sensibilidade cultural.
Pesquisa de referéncias e
tendéncias estéticas e
criativas - fontes e
recursos: websites
especializados, revistas,
livros e publicagbes
especializadas,
conferéncias e eventos da
indUstria, redes sociais e
comunidades online.
Gestdo de ficheiros digitais
e arquivo - arquitetura de
pastas, ficheiros: formatos
e nomenclatura.

Direitos de autor -
propriedade intelectual,
protecao legal, direitos
exclusivos, uso justo,
licenciamento, protegao
internacional, registo de
direitos autorais, plagio e
violacdo de direitos.
Normas de seguranga e
saude no trabalho.
Normas de protegdo
ambiental.

17.
18.

19.

20.

21.

22.

Verificar usabilidade.
Fazer a exportacdo do
projeto para diferentes
plataformas

Estruturar ficheiros digitais
€ arquivo.

Identificar os direitos de
autor.

Aplicar as normas de
seguranca e saude no
trabalho.

Aplicar as normas de
protecdo ambiental.
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CRITERIOS DE DESEMPENHO

Conceber o design de interface para dispositivos moveis:

1.

oA wWN

Cumprindo o planeamento definido para o projeto de design de interface para dispositivos movéis.
Selecionando e utilizando aplicacSes informaticas para aplicagdes mobile.

Definindo a linha grafica e aplicando etapas do processo de Design UI (User Interface).

Aplicando os principios do design inclusivo e design responsivo.

Examinando a usabilidade e acessibilidade da prototipagem interativa.

Exportando o projeto em formatos adequados para diferentes plataformas.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.
RECURSOS
1. Briefing para criagdo de design de interface para dispositivos moveis.
2. Mapas de wireframe do projeto.
3. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
4. Aplicagdes informaticas e plataformas de prototipagem de dispositivos mdveis.
5. AplicacGes informaticas de edi¢gdo de vetores e edicdo de imagem estatica em movimento.
6. Bancos de imagem, sons e videos.
7. Estudos de caso de design de interface para dispositivos moveis.
OBSERVACOES
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PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
1. Planear as etapas de desenvolvimento da app.
2. Desenhar a estrutura da app.
3. Criar e usar os componentes e objetos para a app.
4. Programar as acdes dos componentes da app.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
1. Desenvolvimento de apps: 1. Intgrpretar me‘m.ua|§, . 1. ResponsNab|l|dade pelas
conceitos. principios e guides e tutoriais técnicos. suas acoes.
,.p P 2. Utilizar metodologias de 2. Autonomia no ambito das
metodologias. e ~
. L planificacao do suas fungoes.
2. Design e usabilidade de , A
T N desenvolvimento de apps. 3. Empenho e persisténcia na
aplicagOes - principios de . , ~
A 3. Utilizar a metodologia de resolucao de problemas.
UX/UI (experiéncia do . ) o~ .
o . wireframing para criacdao 4. Iniciativa.
utilizador e design de [ . o
) ) o de um prototipo dos 5. Sentido critico.
interface); organizagao o . N
) : . layouts dos screens/ecras 6. Sentido de organizagao.
visual e funcionalidade da ) ) )
aplicacio e organizar o tipo de 7. Respeito pelas regras e
i ; conteudos e ligagdes. normas definidas.
3. Wireframing. ,
4. Explorar o ambiente de
4. Ferramentas ou Drogramacio
lataformas de :
P ~ 5. Adicionar, editar e
programacao no-code. ~
T remover screens/ecras.
5. Principais componentes das . .
i . 6. Inserir e configurar os
apps - screens; design e ,
G ) e componentes e objetos
acessibilidade; multimeédia; ~
o nos screens/ecras.
autenticacao e acesso; T .
, ) -~ 7. Usar aplicacoOes de edicao
conteudos; navegacao; i
BN de imagem e/ou as
ligagOes; sensores. . :
~ funcionalidades das
6. Elementos de programacao . )
. aplicacbes para criar ou
com blocos - sequéncias, .
) o usar elementos multimedia
eventos, ciclos, condicoes, ~
~ o dos screens/ecras.
fungOes e variaveis. N
8. Programar acdes dos
7. Emulador. .
componentes e objetos
8. Normas, regulamentos e ) .
legislacdo aplicavel Inseridos nos
' screens/ecrds.
9. Inserir e programar
ligagBes entre
screens/ecras.
10. Instalar o emulador.
11. Testar a aplicagdo
desenvolvida.
12. Corrigir erros da aplicagdo.
13. Aplicar as normas,

regulamentos.
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CRITERIOS DE DESEMPENHO
Desenvolver aplicacbes moveis (no-code):

1. Cumprindo as especificacdes metodoldgicas no planeamento do desenvolvimento da app.
2. Assegurando os requisitos de desempenho definidos.
3. Cumprindo as normas, regulamentos e legislacdo aplicavel.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS
1. Manuais, guides e tutoriais técnicos.
2. Dispositivos eletronicos com acesso a Internet.,
3. Ambiente de programacao.
4. Aplicacdao de edicdo de imagem.
5. Emulador.
OBSERVACOES
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PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
1. Programar as operagdes para a configuracdo de microcontroladores.
2. Configurar o hardware.
3. Desenvolver e compilar o codigo-fonte.
4. Carregar o codigo no microcontrolador, testar e depurar.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
- o 1. Aplicar os fundamentos de Responsabilidades pelas
1. Eletronica - principios o ~ ~
simples de eletrénica medicdo, conversao suas acoes.
A AD/DA e controlo. Autonomia no ambito das
(resisténcias, ) . " ~
2. Selecionar dispositivos e suas funcdes.
condensadores e .
, IDEs. Escuta ativa.
transistores). . o A
) 3. Criar instalacoes / Empenho e persisténcia na
2. Sensores - movimento, , L X ) N
! ~ dispositivos interativos resolucdo de problemas.
toque, luz, cor, orientacao. L
T COM recurso a Flexibilidade e
3. Protocolos de comunicacao. , S
: microcontroladores. adaptabilidade.
4. Plataformas e linguagens ) : o
~ 4. Ler e interpretar esquemas Sentido critico.
de programagao. - ) L
) eletricos. Sentido criativo.
5. Microcontroladores para , o
o 5. Aplicar sensores. Flexibilidade e
multimedia. o
) . 6. Programar adaptabilidade.
6. Sistemas operacionais de , .
microcontroladores para Respeito pelas regras e
tempo real para . ) -
) interagir com sensores. normas definidas.
microcontroladores 7 Usar APTS para
7. Plataformas de ) E
. comunicacdo entre
desenvolvimento para
) . sensores e software.
prototipagem rapida. 8. Criar prototipos com
8. Design de layout de PCB recurspo rothoards .
(Printed Circuit Board) para ) P
. i jumpers.
projetos mais complexos. , .
9. Criar aplicagao.
9. Normas de seguranga e .
, 10. Aplicar as normas de
saude no trabalho. segurancga e saude no
10. Normas de protecao g s
. trabalho.
ambiental. ,
11. Aplicar as normas de
protecdo ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Configurar e programar microcontroladores:

1. Otimizando para ocupar o minimo de espacgo possivel na memoria.

2. Programando as respostas para serem geradas e executadas em tempo habil.
3. Tratando adequadamente a excecdo de erros.

4. Adotando boas praticas de programacdo para tornar o cédigo compreensivel.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.
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RECURSOS
1. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
2. Aplicacbes informaticas de modelacdo 3D.
3. Microcontroladores e Sensores.
4. Kit de instalagGes eletrdnicas.
5. IDE de desenvolvimento de aplicagdes.

OBSERVACOES
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PONTOS DE CREDITO: 2,25
REALIZACOES
1. Planear a prototipagem de sistemas interativos.
2. Analisar necessidades e comportamentos dos utilizadores.
3. Desenvolver wireframes, esbocos de interface e fluxos de interagdo.
4. Criar telas de interface, elementos interativos e simulacdes de funcionalidades.
5. Desenhar e executar testes de avaliagdao de sistemas.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
1 Interfaces interativas - 1. Idenhﬂgar os.prmc:|p|os da 1. ResponsNab|l|dades pelas
. concecgao de interfaces suas agoes.
principios e modelos de , , ) A
; . interativas. 2. Autonomia no ambito das
interatividade. : . x
. . 2. Diferenciar modelos de suas fungoes.
2. Design de interfaces - , o .
. . interatividade. 3. Escuta ativa.
metodologias de design, ) . A
L 3. Selecionar e utilizar 4. Empenho e persisténcia na
modelo mental, cenarios e LN s ~
. . A aplicacoes informaticas e resolucdo de problemas.
design visual, consisténcia o o
. . de plataformas digitais. 5. Flexibilidade e
e usabilidade aplicactes ) S L
: " 4. Caracterizar os principios adaptabilidade.
informaticas e plataformas ) : "
o do design UI. 6. Sentido analitico.
digitais. ) o ) -
. ) 5. Aplicar os principios do 7. Sentido critico.
3. Design UI (user interface) ) o~ ) .
Z design UI para a criacao 8. Sentido criativo.
- principios, estrutura de ) ) L
uma pagina, tipografia e a de mtgrfaces. 9. Sentido df orgamzagaol.
cor, elementos graficos 6. PesqwsarNe recolher 10. Cooperagdo com a equipa.
(icons, simbolos e botdes), informagdo sobre 11. Respeito pelas regras e
4. Design responsivo - necessidades e normas definidas.
principios, exportagdo para comportamentos dos
diferentes plataformas. utilizadores
5. Wireframing - fundamentos 7. Adaptar prototipos para
e aplicagBes informaticas: diferentes tamanhos de
arquitetura da aplicagdo, ecrd e dispositivos.
area de trabalho e 8. Realizar testes.
ferramentas. . 9. Utilizar métodos
6. W/refrgmes e.protoUpos - quantitativos e gualitativos
protphpagem. b§|xa ¢ aItNa para analise de dados.
fidelidade para visualizacao :
s 10. Aplicar as normas de
e analise do layout, fluxo e ,
) ~ seguranca e saude no
interagao do produto, balh
testes de usabilidade. tra .a 0-
7. Testes de usabilidade. 11. Aplicar normas de
8. Prototipagem - protecao ambiental.
ferramentas de
prototipagem rapida.
9. Prototipos - ferramentas
para prototipos complexos.
10. Avaliacdo de interfaces -

principios heuristicos de
avaliacdo de usabilidade.
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11. Avaliacdo do protoétipo -
métricas de avaliacdo do
desempenho do protétipo.

12. Normas de seguranca e
saude no trabalho.

13. Normas de protecdo
ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Prototipar sistemas interativos:

1. Garantindo a usabilidade do sistema e a satisfacdo do usuéario.

2. Assegurando a funcionalidade e cumprimento dos requisitos do sistema.

3. Produzindo uma interface consistente em termos de design, layout e interagado.

4. Garantindo a adaptabilidade (a diferentes dispositivos e tamanhos de tela) e a acessibilidade a todos
0S Usuarios

5. Permitindo uma interacdo natural e realista.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS
1. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
2. AplicagBes informaticas de edi¢do de imagem.
3. Recursos multimédia e audiovisuais.
4. AplicacOes de desenvolvimento de protétipos.
5. IDE de desenvolvimento de aplicagdes.
6. Aplicacdes informaticas de prototipagem.

OBSERVACOES
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PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES
1. Planear o processo de animacgao 3D.
2. Analisar storyboard.
3. Criar modelos tridimensionais para personagens, cenarios e objetos.
4. Animar personagens, objetos, camara e ambiente.
5. Renderizar, pos produzir e publicar.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
) ~ ) 1. Definir o planeamento para 1. Responsabilidades pelas
1. Animacdo 3D -conceitos : EJ P P ~ P
complexos de animacio a animagao 3D. suas acoes.
L L ! 2. Digitalizar e interpretar 2. Autonomia no ambito das
principios e tecnicas de ~
animacio, aplicactes storyboard. suas fungdes.
) L 3. Identificar os principios e 3. Escuta ativa.
informaticas para . . o A
. ~ conceitos de animacao 3D. 4. Empenho e persisténcia na
animacao. o ) ~
) : ~ 4. Identificar editores e resolucao de problemas.
2. Editores de animacao. . , - 7
A . ~ dinamicas de animacao. 5. Flexibilidade e
3. Dinamicas de animacgao. , L .
. . 5. Aplicar tecnicas de adaptabilidade.
4. Propriedades fisicas. ~ : "
5. Parametrizacies e key modelacao 3D. 6. Sentido analitico.
6. Elaborar modelos 3D de 7. Sentido critico.
frames. ) L
) ~ personagens. 8. Sentido criativo.
6. Animacdo de componentes . ) i .
. 7. Adicionar rigs para 9. Sentido de organizagao.
de uma superficie - , .
controlar movimentos dos 10. Rigor.
clusters e blend shapes. ~ .
) . personagens. 11. Cooperagao com a equipa.
7. Movimentos - restricoes e , ) .
8. Criar e manipular malhas 12. Respeito pelas regras e
encadeamento de ~ -
) ) 3D para representacao de normas definidas.
movimentos (constrains). )
. ) objetos.
8. Particulas - emissores e . . o
. 9. Aplicar iluminacao a
recetores, propriedades )
. o objetos.
fisicas, parametrizacOes e -
. ~ 10. Adicionar texturas a
key frames, animacgao de
: - modelos 3D.
atributos fisicos. .
) ) 11. Criar modelos 3D.
9. Character animation - . .
o 12. Animar objetos e
rigging (esqueletos e
= . ) elementos da cena.
joints), kinematics e IK ) o
13. Simular colistes e
handiles. A ,
10, Skining - bindin dinamica de fluidos.
g o~ 9 o 14. Efetuar renderizacgdo.
parametrizacdo e conexoes )
o 15. Efetuar ajustes.
(edicao), deformadores e )
. 16. Selecionar formato de
flexors, setmembership ~
Py exportacdo.
17. Aplicar as normas de
11. Programas 3D - ,
s seguranca e saude.
caracteristicas. :
i 18. Aplicar as normas de
12. Arquitetura do programa e rotecso ambiental
area de trabalho protes
13. Ambiente 3D -
caracterizagdo do ambiente
e objetos.
14. Comandos de
transformacdo -

REFERENCIAL DE COMPETENCIAS DA QUALIFICAGAO

Técnico Multimédia | Nivel 4

Pagina | 84




+ CATALOGO
* QUALIFICACOES

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

15.
16.

17.

18.

19.

20.
21.

22.

23.

movimentagdo, rotacdo e
alteracdo de escala.
Iluminacdo e camaras.
Rendering - finalizacdo e
visualizagado.

Modelos 3D - mapeamento
de texturas.

Mapeamento de texturas
em modelos 3D

Sistemas de particulas para
efeitos visuais.

Rigging e skinning.
Scripting - automatizagao
de tarefas repetitivas.
Normas de seguranca e
saude.

Normas de protecdo
ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Desenvolver animacdes 3D complexas:

CD1.
CD2.
CD3.
CD4.
CD5.

Garantindo a qualidade da renderizagdao da animagao.
Utilizando texturas de alta resolugdo para detalhes visuais.
Evitando transicOes abruptas.

Otimizando modelos 3D para um numero eficiente de poligonos.

Integrando elementos visuais adicionais durante a poés-produgdo.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.
RECURSOS
1. Dispositivos tecnolégicos com acesso a internet.
2. AplicagBes informaticas de modelagdo 3D
3. AplicagBes informaticas de animacdo 3D.
OBSERVACOES
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ucooi14 H Publicar um website na internet
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PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
1. Alterar comandos criados por editores HTML.
2. Criar browsers safe pages
3. Validar codigo através de ferramentas online.
4. Realizar o upload do website.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
L ot T R e
certificados SSL/TLS . A
. ~ / ) ~ automatico de HTTP para 2. Autonomia no ambito das
(instalagao e configuragao). ~
2. Seguranca - procedimentos HTTPS. suas fungges.
' degse urgan apna camada 2. Utilizar elementos HTML. 3. Escuta ativa.
g. Ng 3. Modificar o conteldo, 4, Empenho e persisténcia na
de aplicacado. ) ~
texto e atributos dos resolugao de problemas.
3. Controle de acesso. o
elementos com recurso a 5. Flexibilidade e
4. Seguranga de dados e de ) Y
; JavaSscript. adaptabilidade.
servidor web. ) . : "
) 4. Validar dados do utilizador 6. Sentido analitico.
5. Document object model. Y . .
. ) para evitar injecOes de 7. Sentido critico.
6. Dominio - registo de L c . o
. ) codigo (SQL injection, 8. Sentido de organizagao.
dominio e servicos de .
hospedagem XSS). 9. Rigor.
: p. gem: a 5. Criar novos elementos de 10. Flexibilidade e
7. Ficheiros - transferéncia S
) DOM. adaptabilidade.
(File Transfer Protocol). ~ :
6. Remover elementos de 11. Cooperagao com a equipa.
8. Normas de segurancga e .
, DOM. 12. Respeito pelas regras e
saude no trabalho. ) ) . -
~ 7. Atualizar sistema operativo normas definidas.
9. Normas de protecao )
. e servidores com recurso a
ambiental.
patches de seguranca.
8. Utilizar técnicas de
compressao para reduzir o
tamanho dos ficheiros.
9. Utilizar validadores online
para verificar a
conformidade do codigo.
10. Implementar autenticacdo
forte.
11. Limitar acesso de utilizador
com base em papéis e
permissoes.
12. Aplicar as normas de
seguranga e saude no
trabalho.
13. Aplicar as normas de

protecdo ambiental.
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CRITERIOS DE DESEMPENHO

Publicar um website na internet:

1. Garantindo cédigo HTML, CSS e JavaScript livre de erros de sintaxe.

2. Assegurando a redugdo dos ficheiros com recurso a técnicas de compressdo.

3. Implementando praticas de seguranca para proteger contra-ataques.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS
1. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
2. Recursos multimédia e audiovisuais.
3. Editores de cddigo.
4. Ferramenta de desenho de paginas web.
5. Servidor web.

OBSERVACOES

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

v
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UC0015/UC02276 H Criar projetos graficos de comunicagdo e publicidade

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
1. Planear o projeto grafico de comunicacgdo e publicidade.
2. Criar o conceito visual e linguagem grafica.
3. Operar aplicacfes informaticas para projetos graficos.
4, Executar o projeto grafico de comunicacdo e publicidade.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
N . 1. Caracterizar contexto 1. Responsabilidade pelas
1. Comunicagao e publicidade o . P ~ P
contexto histérico. cultural historico, cultural e social suas acoes.
. ! da publicidade. 2. Autonomia no ambito das
e social. i ~
. 2. Caracterizar o mercado de suas fungoes.
2. Mercado profissional - , .
. : trabalho na area da 3. Escuta ativa.
tipologias de empresas, L - o .
~ comunicacao publicitaria. 4. Assertividade e empatia na
departamentos, fungoes e ) o o~
3. Aplicar os principios comunicagao.
fluxos de trabalho. ) ) o
. o fundamentais da 5. Sentido de organizagao.
3. Publicidade - principios . ) .
. publicidade. 6. Sentido analitico.
fundamentais: ) ~ ) .
~ 4. Interpretar a legislacao 7. Sentido criativo.
segmentacao de mercado, o i g
S sobre publicidade. 8. Sentido critico.
publico-alvo e persona, ) ) ~ .
. 5. Diferenciar resolucdo e 9. Rigor.
estrategia de marca, , T .
. formatos de imagens. 10. Iniciativa e proatividade.
posicionamento de marca, ) : ~
6. Caracterizar tipos de 11. Resolugdo de problemas.
mensagem, tom e modo, ) ~ .
) ~ licencas e usos. 12. Cooperacao com a equipa.
media e producao. . . . . :
. ~ . . 7. Utilizar bancos de imagem. 13. Respeito pela diversidade.
4. Legislacao aplicavel a . . . o
publicidade 8. Utilizar aplicacoes 14. Respeito pela legislacao
. informaticas para projetos em vigor.
5. Bancos de imagem - e e ;
~ graficos de comunicacao e 15. Respeito pelas regras e
resolucao e formatos das . -
) . publicidade. normas definidas.
imagens, credito, .
) T . 9. Interpretar um briefing.
licencgas: tipos (Creative . ) -
10. Sintetizar objetivos e
Commons, Royalty-Free e o o
) finalidades do briefing.
Rights Managed), L .
e 11. Identificar e aplicar as
utilizacao: tipos (uso
. o ferramentas para
comercial, uso editorial, )
desenvolvimento do
uso pessoal, entre o
outros), pesquisa por processo criativo.
! 12. Identificar e aplicar as
palavras-chave. etapas do design thinkin
6. Edigdo de imagem, de . P . g g
C . 13. Diferenciar elementos do
vetores e edigao eletrdnica o )
B L design inclusivo.
- aplicagoes informaticas: : .
e o~ 14. Aplicar os principios do
edicdo e composicao de o !
imagens, pintura e design inclusivo.
' ) 15. Identificar referéncias e
texturas, desenho vetorial . L
s tendéncias estéticas e
© Paginacdo. criativas
7. Briefing - objetivos, .
. 16. Efetuar pesquisas de
publico-alvo, mensagem, N .
L referéncias e tendéncias
estilo visual e " L
comunicacso esteticas e criativas
690, 17. Estruturar ficheiros digitais

posicionamento,
condicionalismos, prazo e
orcamento.

€ arguivo.
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v

10

14,

15.

11.

12.

13.

Processo criativo -
ferramentas:
Brainstorming, Mindmap,
Concepboard, Key visual.
Design thinking -
metodologia de projeto e
processos de gestao.

. Design inclusivo -

diversidade e inclusdo,
acessibilidade, flexibilidade
e adaptacdo, clareza e
comunicagdo efetiva,
representatividade e
sensibilidade cultural.

Pesquisa de referéncias e
tendéncias estéticas e
criativas - fontes e
recursos: websites
especializados, revistas,
livros e publicagbes
especializadas,
conferéncias e eventos da
indUstria, redes sociais e
comunidades online.

Gestdo de ficheiros digitais
e arquivo - arquitetura de
pastas, ficheiros: formatos
e nomenclatura.

Direitos de autor -
propriedade intelectual,
protecdo legal, direitos
exclusivos, uso justo,
licenciamento, protecdo
internacional, registo de
direitos autorais, plagio e
violacdo de direitos.
Normas de segurancga e
salde no trabalho.
Normas de protecao
ambiental.

18. Identificar os direitos de
autor.

19. Aplicar as normas de
seguranga e salde no
trabalho.

20. Aplicar as normas de
protecao ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Criar projetos graficos de comunicacdo e publicidade:

uh N e

Cumprindo o planeamento previsto para o projeto grafico de comunicagdo e publicidade.
Definindo o conceito de comunicagdo e linha grafica do projeto.

Garantindo a coeréncia entre as diversas pecas graficas do projeto.

Utilizando aplicagBes informaticas para projetos graficos de comunicagdo e publicidade.

Cumprindo principios do design thinking e design inclusivo.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1.

Aplicavel a diferentes contextos.
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RECURSOS

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

AplicagOes informaticas de edicdo de imagem estatica.

AplicacGes informaticas de edicdo de vetores.

AplicacBes informaticas de edicdo eletronica.

Casos de estudo de projetos graficos de comunicacdo e publicidade.
Briefing para projeto grafico de comunicacdo e publicidade.

Bancos de imagem.

Legislacdo sobre publicidade e direitos de autor.

© NV A W

OBSERVACOES
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UCQ016 H Construir interfaces e animages interativas

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
1. Planear a criacdo e animagao de uma interface interativa.
2. Criar interfaces e animacg0es interativas.
3. Testar usabilidade e acessibilidade.
4. Publicar animacoes.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
A . 1. Identificar fontes e 1. Responsabilidades pelas
1. Tendéncias do design e da N ; P ~ P
) referéncias de design e da suas agoes.
tecnologia - fontes, ) ) AL
N tecnologia. 2. Autonomia no ambito das
recursos e referéncias: . N o
. . 2. Pesquisar referéncias. suas funcdes.
websites especializados, N i )
. ) o 3. Identificar tipos de 3. Escuta ativa.
bibliografia especializada, ) o o oA
N dispositivos audiovisuais. 4. Empenho e persisténcia na
conferéncias e eventos, i ) -
. 4. Caracterizar conceitos resolucao de problemas.
redes sociais e ) o~ L
; . relacionados com a criacao 5. Flexibilidade e
comunidades online. , L
i o de interfaces adaptabilidade.
2. Dispositivos e plataformas ) . . I
L . . 5. Aplicar tecnicas de esboco, 6. Sentido analitico.
moveis -aplicacdes mobile, , , . .
. prototipagem e design. 7. Sentido critico.
caracteristicas e T LT . -
. ) 6. Identificar as aplicacOes 8. Sentido criativo.
funcionalidades, , . . o
~ informaticas e plataformas 9. Sentido de organizacao.
ferramentas de concegao e " :
. para prototipos de 10. Rigor.
desenvolvimento, L ~ )
. . aplicacoes para 11. Cooperacao com a equipa.
prototipagem, aplicacdes ; - L )
; " dispositivos moveis. 12. Respeito pelas regras e
informaticas e plataformas . , o
o - 7. ldentificar e aplicar as normas definidas.
digitais para prototipos.
3. Design UX (User etapas do processo de
. trabalho do design UX e
experience) - etapas e Ul
metodologia, utilizador . .
) 8. Pesquisar necessidades,
(necessidades,
comportamentos e
comportamentos e .
A L preferéncias dos
preferéncias), objetivos e .
- o ~ utilizadores.
requisitos funcionais e nao ) "
S 9. Integrar animacobes de
funcionais do produto, .
. A transicao entre telas
design de experiéncia o i
) . ~ 10. Adicionar efeitos de hover
(arquitetura de informacao, ~
. o em botdes e elementos
mapas de site, aplicacoes, , ,
fluxos de navegagao e Interativos.
gag ) 11. Dar feedback visual para
esquemas de taxonomia). 20865 do USUArio &
4. Design UI (User interface) g. N
o animagoes de
para aplicacdes - .
o carregamento ou transicao
principios, estrutura de .
uma pagina, tipografia e a de conteudo.
P g‘ ' Ap. g 12. Identificar bugs de codigo
cor nos dispositivos i
L . e necessidades de
moveis, elementos graficos s
. . ~ otimizagao de
(icons, simbolos e botdes),
design responsivo: desempenho.
13. Utilizar bibliotecas de

principios, exportagdo para
diferentes plataformas.

codigo.
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5. Design inclusivo -
diversidade e inclusdo,
acessibilidade, flexibilidade
e adaptacdo, clareza e
comunicagao efetiva,
representatividade e
sensibilidade cultural.

6. Bibliotecas de codigos.

7. Normas de seguranca e
saude no trabalho.

8. Normas de protegdo
ambiental.

14. Aplicar as normas de
seguranga e saude no
trabalho.

15. Aplicar as normas de
protecao ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Construir interfaces e animacoes interativas:

1. Definindo o plano para a concecao e animacao da interface interativa.

Utilizando aplicagGes informaticas e plataformas digitais para a prototipagem de aplicagdes moveis.
Garantindo a facilidade e intuicdo na utilizacao da interface para os utilizadores.

Aplicando os principios do design responsivo e inclusivo.
Verificando a usabilidade e acessibilidade e corrigindo erros.

Vi N

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Agéncias digitais em design, desenvolvimento e marketing digital.

Empresas de desenvolvimento de software.

RECURSOS
1. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
2.
3. AplicacBes informaticas de edicdo de vetores e edicdo de imagem.
4. Bancos de imagem, sons e videos.
5. Estudos de caso de design UX/UI.

OBSERVAGBOES

AplicagBes informaticas e plataformas de prototipagem de aplicagdes para dispositivos moveis.
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UC0017/0000 H Construir estilos em CSS (Cascadin Style Sheets)
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PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
1. Programar estilos CSS.
2. Definir estilos CSS por tipo, por elementos e objetos da pagina web.
3. Inserir folhas de estilo em paginas de HTML.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
1. Pagina web - estrutura, 1. Interpretar manuais, guides e 1. Responsabilidade pelas suas
criacdo, organizacao, tutoriais técnicos. acoes.
desenvolvimento e publicagdo. 2. Identificara organizagao de 2. Autonomia no ambito das suas
2. Funcionamento do CSS uma pagina web. funces
3. Sintaxe - terminologia, regras, | 3. Interpretar o funcionamento do | 3. Empenho e persisténcia na
folhas de estilo CSS. resolucao de problemas.
4. Estilos em CSS - definicdo; por | 4. Utilizar as regras de sintaxe 4. Sentido criativo
etiqueta, por identificadores, pqra deﬂnl|r est.||los em CSS por 5 Sentido critico.
por classes, de texto, de etiqueta, identificador ou
paragrafos, de cores, de classes. 6. Sentido de organizacdo.
:iultnr(cj):Slb?ﬁd(;?;eZ (:at:aer;? © 5. Utilizar as regras de sintaxe 7. Respeito pelas regras e normas
! gens. para definir estilos em CSS definidas.
5. HTML. para formatacdo de texto,
6. Correcio de bugs. titulos e paragrafos.
7. Normas e praticas de 6. Utilizar a.s.regrals de sintaxe
. . ) para definir estilos em CSS
referenciagdo e licenciamento ~
o para formatacao fundos,
dos direitos de autor,
) . barras, borders e margens.
propriedade intelectual e
copyright. 7. Aplicar estilos aos
elementos/objetos da pagina
web.
8. Utilizar folhas de estilo.
9. Incorporar folha de estilo numa
pagina HTML.
10. Importar folha de estilo
externa.
11. Importar varias folhas de
estilo.
12. Ligar a uma folha de estilo
externa numa pagina HTML.
13. Gerir folhas de estilo.
14. Testar e corrigir bugs.
15. Aplicando normas e

regulamentos.
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CRITERIOS DE DESEMPENHO
Construir estilos em CSS ((Cascadin Style Sheets):

1. Cumprindo os procedimentos definidos.
2. Automatizando o uso dos estilos em paginas de HTML,

3. Cumprindo as normas e regulamentos aplicaveis.
CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

1. Dispositivos eletrénicos com acesso a Internet.

2. Bloco de notas.

OBSERVACOES
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UC0018/UC00623 H Programar com sistemas de Inteligéncia Artificial

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
R1. Criar chatbots.
R2. Programar modelos de visdo computacional.
R3. Testar e depurar programas.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES

Principios do pensamento
computacional.

Inteligéncia artificial -
evolugdo; conceitos (machine
learning, redes neuronais,
algoritmos genéticos,
processamento de linguagem
natural).

Ambiente de desenvolvimento.

Programacdo - conceitos e
elementos.

Linguagem de programacgdo -
sequéncias; eventos; ciclos;
condicGes; funcGes; variaveis.

Machine learning -
supervisionado e nao
supervisionado; algoritmos

Processamento de Linguagem
Natural - pré-processamento de
texto (limpar e preparar
dados); modelos.

Bibliotecas.

Modelos de visdo
computacional (reconhecimento
de textos, objetos, imagens e
s0ns).

Regulamento geral de protegao
dos dados.

Normas e regulamentos
aplicaveis.

Interpretar manuais, guides e
tutoriais técnicos.

Interpretar os principios do
pensamento computacional.

Criar algoritmos.

Interpretar os conceitos
relacionados com inteligéncia
artificial.

Analisar o funcionamento dos
sistemas com inteligéncia
artificial.

Instalar o ambiente de
programacgao.

Reconhecer as caracteristicas,
elementos e sintaxe da
linguagem de programagao.

Utilizar elementos e a sintaxe
da linguagem para desenvolver
0 programa.

Adicionar extensdes e
bibliotecas ao ambiente de
programacgao.

Analisar dados e identificar
padrdes com algoritmos de
machine learning.

Utilizar os sistemas de IA para
treinar modelos com numeros,
imagens, objetos e sons.

Programar o reconhecimento
de textos, faces, objetos e
sons.

Corrigir os erros identificados
durante os testes.

Aplicar as normas e
regulamentos.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
fungOes.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Etica.

Iniciativa.

Rigor.

Sentido critico.

Sentido de organizagao.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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CRITERIOS DE DESEMPENHO

Programar com sistemas de Inteligéncia Artificial:

CD1. Cumprindo regras no uso dos elementos e sintaxe da programagao.

CD1. Utilizando bibliotecas para desenvolver chatbots.

CD2. Executando programas para o reconhecimento de objetos, textos, imagens e sons.

CD4. Executando a programacdo e corrigindo erros.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS
Manuais, guides e tutoriais técnicos.
Dispositivos tecnoldgicos com acesso a Internet.
Ambiente de desenvolvimento.

Bibliotecas.

OBSERVACOES
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UC0019/UC00499 H Implementar as normas legais a obras digitais

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

Analisar a legislacdo aplicavel as obras digitais offline e online.
Aplicar principios éticos e legais as obras digitais offline e online.
Avaliar e gerir riscos legais associados as obras digitais.

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
. 1. Pesquisar legislacdao .
D|r$t|to dde athorg relativa as obras digitais. 1. Responsabilidades pelas suas
mutimedia = regime 2. Interpretar o regime agoes.
juridico aplicavel a internet juridico aplicado aos
L ! dos audiovisuais. N
d|re|tgsh(jte_a|utqu €. 3. Diferenciar propriedade funcdes.
copyngd e%'S agao € intelectual, direitos de L
(DDFSZOS_ € Dro_tegatQ- . autor e copyright. 3. Conduta etica.
ra = CONCEIto, Hpos. 4. Diferenciar tipos de obras. | 4. A ividad
original e privada, singular . Assertividade.
e plural, coletiva ,e om 5. Caracterizar direitos de c  Eecuta at
r CC en autor. . Escuta ativa.
colaboracao, composita. . .
- ! . 6. Pesquisar procedimentos 6 F i
Direitos de autor - registo ; . Empatia.
: : SRV de registo legal de obras
oo e, | dsepomsde | 7 Aocontnga
a imagem e g vida privada, 7 ;223322} procedimentos 8. Sentido analitico.
ggftoerzagoe_s,f ut|||zaNgao € para obtengdo de 9. Sentido critico.
dl qfnao i '”g@f@o ou autorizagdes relativos ao 10. Cooperacio com a eauipa
inetel r?dgaedeSIe é;elciotaa 20 uso e difusdo de imagens ' perag quipa.
crimge de UsUrpa éog ! e informagdes. 11. Sentido de organizagao.
ime d ntp f(; ~ 8. Identificar riscos legais 1 R it I3 leqislacs
Clérl e edco E)al agag. . associados . Respeito pela legislagdo em
meglpﬂina publicidade € do 9. Identificar consequéncias vigor.
Rearinfel dga. venda a legais associadas aos
dis%éncia (normas e crimes de usurpacao e
condicBes) contrafagao.
B gd d. dos - 10. Interpretar termos
aSes ne d Qst f‘ contratuais especificos de
zzgurrjtegaé’oc(;'ep doagdrgsla € transagdes digitais e ,
Rep%sitogios digitais ' licenciamento de conteudo
s - online.
(SPA), Inspecio Geral das principios e procedimentos
e 'd,d nglt . de seguranga e protegdo
atividades Culturals de dados.
((j P )t, 0 dlssgod aciona 12. Identificar entidades
8\“;?) €640 de dados reguladoras da propriedade
( )- intelectual, direitos de
autor, seguranca e
protecao de dados.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Implementar as normas legais a obras digitais:
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1. Pesquisando e utilizando fontes e bases de dados de informagdo e acesso a legislagdo e principios
legais aplicaveis as obras digitais.

2. Assegurando um conhecimento atualizado sobre direitos autorais e propriedade intelectual em
ambiente digital.

3. Respeitando procedimentos legais no uso, reproducao, distribuicdo, exibicdo e segurancga online de
obras.

4. Identificando desafios legais.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

1. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
2. Acesso a legislagdo no dmbito dos audiovisuais e conteldos digitais.
3. Exemplos de contratos.

OBSERVACOES
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ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
1. Planear campanha para conteldo visual em redes sociais.
2. Criar e desenvolver conteudos visuais.
3. Programar e agendar postagens.
4. Responder e alimentar interacdes.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
s . 1. Interpretar riefin r 1. R nsabili |
1. Briefing - objetivos, terpretar o brie g para espo SNab dades pelas
. campanha de conteudos suas acoes.
publico-alvo, mensagem, R o ) .
L visuais em redes sociais. 2. Autonomia no ambito das
estilo visual e ) . L ~
comunicacso 2. Sintetizar objetivos e suas fungdes.
. finalidades do briefing. 3. Escuta ativa.
posicionamento, , A
- : 3. Caracterizar plataformas 4. Empenho e persisténcia na
condicionalismos, prazo e o ~
de redes sociais. resolucao de problemas.
orcamento. L T
. 4. Segmentar publicos-alvo 5. Flexibilidade e
2. Publicidade nas redes o
. ) de plataformas. adaptabilidade.
sociais - tipos de alcance e R . "
. L 5. Definir publico-alvo da 6. Sentido analitico.
tipos de objetivos. , ) o
e ) campanha para conteudo e 7. Sentido critico.
3. Redes sociais - tipos de ) L
abordagem. 8. Sentido criativo.
plataformas, estrutura e , , ) o
- 6. Diferenciar formatos de 9. Sentido de organizagao.
caracteristicas, . :
) ~ publicidade em redes 10. Rigor.
configuracao e . ~ :
s ~ sociais. 11. Cooperagao com a equipa.
personalizagdo, gestao de ) , ) .
L . 7. Criar conteudo visual e 12. Respeito pelas regras e
paginas, grupos e perfis, ) N .
ey . e escrito para fidelizacdo de normas definidas.
publicos-alvo (identificacdo .
i ~ - utilizadores.
e interacao), objetivos,
S 8. Implementar campanhas
formatos de anuncios, .
. - pagas nas redes sociais
mediacao e avaliagao de ) L
o para diferentes objetivos.
resultados, métricas. )
. 9. Analisar os resultados da
4. Campanhas - tipos de
- campanha paga nas redes
objetivos e formatos, o
~ sociais.
segmentacao de A
. 10. Desenvolver anuncios.
campanhas, medicao,
[ 2 11. Implementar testes A/B
analise e otimizacao de .
para otimizacao de
campanhas pagas.
. elementos de campanhas.
5. Presenca nas redes sociais .
. L 12. Aplicar as normas de
- estrategias e calendario ,
o segurancga e saude no
editorial.
trabalho.
6. Ferramentas de .
A 13. Aplicar as normas de
monitorizagdo. rotegdo ambiental
7. Search Engine Otimization P ¢
(SEQ) - principios e
ferramentas.
8. Search Engine Marketing
(SEM) - principios e
ferramentas.
9. Teste A/B.
10. Normas de seguranca e

saude no trabalho.

REFERENCIAL DE COMPETENCIAS DA QUALIFICAGAO

Técnico Multimédia | Nivel 4

Pagina | 99




CQ:iiia ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

11. Normas de protecdo
ambiental.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Publicitar nas redes sociais:

1. Alinhando a campanha com os objetivos especificos de negdcios estabelecidos
Planeando a segmentacdo de publico para atingir a audiéncia certa

Avaliando o desempenho em relagdo ao orgamento definido.

Produzindo anuncios envolventes, relevantes e persuasivos para a audiéncia.
Realizado testes A/B para otimizar elementos de campanha.

iAW

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)
1. Agéncias digitais em multimédia, desenvolvimento, marketing digital.
2. Empresas de desenvolvimento de jogos.
3. Empresas de desenvolvimento de software.

RECURSOS

1. Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
2. Plataformas de teste.

OBSERVACOES
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UC0022/UC00031 H Criar e desenvolver ideias de negdcio

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Efetuar a prospecdo de mercado e oportunidades de negdcio.
R2. Analisar ideias de criacdo de negocios.
R3. Desenvolver a ideia de negdcio.

R4. Avaliar a viabilidade da ideia de negdcio.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Empreendedorismo - principios.

Criatividade - definicdo e
processo criativo.

Inovagao e seus tipos.

Modelos e técnicas de geragdo de
ideias - design thinking, analise
das tendéncias de mercado e do
publico-alvo.

Criacdo de valor - nivel
individual, social e econdémico.

Identificagdo e satisfagao de
necessidades de
produtos/servicos.

Propriedade intelectual -
importancia, vantagens da
protecao.

Transformacgao de uma ideia
numa oportunidade de negacio.

Negocio e suas etapas.

Formas de recolha de informacdo
sobre ideias e oportunidades de
negdcio/mercado - forma direta
(clientes, concorréncia, eventuais
parceiros ou promotores) e
indireta (estudos de mercado,
viabilidade e informacdo
disponivel online ou noutros
suportes).

Tipo de informacgdo a recolher -
negdcio, mercado (nacional,
europeu e internacional),
concorréncia, produtos, servigos,
local, instalagOes e equipamento,

Recolher e analisar informacao
sobre ideias e oportunidades de
negocio.

Aplicar a técnica de
benchmarking.

Identificar necessidades,
tendéncias e desafios.

Descrever a ideia de negdcio.

Identificar as etapas da criagao
do negdcio.

Caraterizar as atividades,
potenciais clientes e mercado do
negocio.

Identificar o financiamento,
apoios e incentivos ao
desenvolvimento do negdcio.

Proceder a analise da viabilidade
da ideia e oportunidade do
negdcio e/ou produto.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no &mbito das suas
fungOes.

Autoconfiancga.

Visdo empreendedora.
Iniciativa.

Sentido criativo.

Sentido critico.
Flexibilidade e adaptabilidade.
Persisténcia.

Autocontrolo.

Empatia.

Escuta ativa.

Cooperagdo com a equipa.

Sentido de organizagao.
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transporte, armazenamento e
gestdo de stocks, meios de
promogao e clientes,
financiamento, custos, vendas,
lucros e impostos.

Modelo de negdcio - “Canvas”,
“Cadeia de valor de Porter”,
outros.

Definicdo do negdcio, clientes e
mercados a atingir.

Tipo de negdcio - natureza e
constituicdo juridica do negdcio.

Financiamento, apoios e
incentivos a criagdo de negdcios
- meios e recursos de apoio a
criacdo de negocios, servigcos e
apoios publicos e privados,
capitais proprios, parcerias.

Validagdo da ideia de negdcio -
analise critica do mercado
(estudos de mercado,
segmentagao de mercado), do
negocio e/ou produto (vantagens
e desvantagens, potencial de
desenvolvimento, consequéncias
e efeito no mercado/sociedade/
ambiente).

Boas praticas na criacdo de
negocios.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Criar e desenvolver ideias de negdcio:

CD1. Analisando o mercado para a identificagdo de novos produtos/servicos.
CD2. Definindo metas e etapas de organizacdo e monitorizagcdo do plano operacional.
CD3. Identificando fatores criticos de sucesso.

CD4. Realizando a analise da sua viabilidade.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Documentagdo contendo exemplos de negdcios.
Boas praticas na criacdo de negdcios.
Estudos de mercados, estatisticas nacionais e internacionais, meios de comunicacdo social.

Ferramentas de planeamento estratégico e operacional.
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Software de andlise e tratamento de dados (base de dados, folha de calculo, outros).
Sistema de informacdo de apoio ao planeamento e avaliacao.
Ferramentas de apoio a construgao do modelo financeiro do plano de negdcios.

Modelo de negdcios - “Canvas”, “Cadeia de valor de Porter”, entre outros.

OBSERVACOES
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UC0023/UC00032 H Elaborar o plano de negdcios

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Estabelecer o &mbito de atuagdo e os objetivos estratégicos do negocio a desenvolver.,

R2. Planear e descrever os recursos humanos, fisicos e financeiros necessarios ao projeto.

R3. Planear e descrever a estratégia comercial.

R4. Estabelecer a forma de gestdo e controlo do negdcio.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Plano de negdcios - definicdo,
objetivos e estrutura.

Tipos de planos de negdcios.

Planeamento de ac¢do - a visdo e
a missao, o mercado subjacente,
a nova ideia e 0 seu
posicionamento no mercado.

Estudos de mercado - tipologias
e segmentagao de mercado,
técnicas de estudo de mercado.

Objetivos SMARTER.

Andlise, formulacdo e
posicionamento estratégico -
analise SWOT.

Estratégias de penetracdo no
mercado.

Modelo de negdcios.
Tecnologia/processo.
Concorrentes.

Marketing - marca,
posicionamento e mercados,
segmentos-alvo.

Circuitos e canais de vendas -
diretos e indiretos.

Canais de distribuicao.
Imagem e comunicagao.

Plano de comercializagdo -
etapas, atividades, recursos.

Recursos humanos.

Identificar, selecionar e explorar
as fontes de informacdo
relevantes.

Apresentar a ideia de negdcio.

Fundamentar a viabilidade base
do projeto/produto/ideia.

Identificar a dimensdo do
mercado, necessidades e
segmentagao de clientes,
publico-alvo e concorrentes.

Descrever 0s objetivos e
atividades do
projeto/produto/ideia.

Descrever o processo produtivo.
Calcular os custos de producdo.
Identificar os concorrentes.

Definir a estratégia de
marketing.

Definir os canais de venda e
distribuicdo.

Identificar potenciais
fornecedores.

Definir a estrutura de recursos
humanos a envolver.

Calcular os investimentos
iniciais.
Identificar as potenciais

estruturas, fontes, periodo e
fases de financiamento.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcOes.

Autoconfianga.

Visao empreendedora.
Iniciativa.

Sentido criativo.

Sentido critico.
Flexibilidade e adaptabilidade.
Persisténcia.

Autocontrolo.

Empatia.

Escuta ativa.

Cooperagdo com a equipa.

Sentido de organizagao.
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v

Plano de investimento.

Plano de financiamento -
estruturas, fontes, custos de
financiamento.

ProjecBes/modelo financeiro -

vendas, cash-flow, rentabilidade.

Plano de gestdo e controlo do
negocio - vendas, produgdo,
informacdo financeira.

Realizar a projecdo de vendas.

Calcular as projecbes de cash-
flow.

Aferir a viabilidade econdémico-
financeira e sustentabilidade do
projeto.

Definir o cronograma de
implementacdo.

Definir medidas de controlo e

acdes corretivas para eventuais
desvios.

Descrever os pontos criticos de
desenvolvimento do projeto.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Elaborar o plano de negdcios:

CD1. Apresentando um documento completo, claro e simples, com uma proposta de valor Unica, viavel e

sustentavel.
CD2. Descrevendo a ideia/produto/projeto, o mercado e 0s recursos necessarios.
CD3. Descrevendo a estratégia comercial.
CD4. Apresentando o planeamento ao nivel do investimento e ao nivel financeiro.

CD5. Apresentando o planeamento de gestdo e controlo do negdcio.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS
Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
Estudos de mercados, estatisticas nacionais e internacionais, meios de comunicacdo social.
Ferramentas de planeamento estratégico e operacional.
Software de andlise e tratamento de dados (base de dados, folha de calculo, outros).
Sistema de informacgdo de apoio ao planeamento e avaliagdo.

Ferramentas de apoio a construgdo do modelo financeiro do plano de negdcios.

OBSERVACOES
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UC0024/UC00035 H Desenvolver competéncias pessoais e criativas

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS

DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
1. Analisar competéncias pessoais e identitarias.
2. Estabelecer objetivos pessoais, profissionais e sociais.
3. Recolher informagdo e estruturar o plano de acdo pessoal.
4, Avaliar as competéncias mobilizadas.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
~ Reconhecer a importancia -
1. Autorreflexao - ) P 1. Responsabilidades pelas
. do autoconhecimento para ~
desenvolvimento ! suas acoes.
o ) . 0 processo de melhoria e . AL
biopsicossocial, experiéncia ) 2. Autonomia no ambito das
. aprendizagem ao longo da ~
de vida. ; suas funcgoes.
N vida. .
2. Comunicacao - L - 3. Autoconhecimento.
~ Identificar carateristicas, o
desconstrugdo da o A 4. Automotivagao.
) - emocdes e competéncias :
formalidade, esteredtipos e ) 5. Controlo emocional.
. pessoais. .
preconceito. : o 6. Empatia.
. N Realizar uma autorreflexao o
3. Niveis de consciéncia - , 7. Iniciativa.
) sobre as necessidades e .
pessoal e social. , 8. Flexibilidade e
~ ~ lacunas ao nivel das o
4. Gestao de emocOes. N adaptabilidade.
oA . competéncias.
5. Inteligéncia emocional - S 9. Empenho.
) A Definir prioridades. . o
tipos de inteligéncia, . . ~ 10. Sentido critico.
X ~ . Pesquisar informacao . L
dimensodes intrapessoais - 11. Sentido criativo.
. sobre tematicas em que
(autoconhecimento, ,
) tem interesse ou
controlo emocional, .
N necessidade.
automotivacao) e ,
) . Aplicar ferramentas de
interpessoais . ~
. estimulacao da
(reconhecimento de L -
~ criatividade, sensibilidade
emocOes dos outros, .
relacdo interpessoal) e curiosidade.
A ' Definir linhas orientadoras
influéncia comportamental. N
do plano de agdo pessoal.
6. Empoderamento e ) ~
N Realizar uma autorreflexao
capacitagao pessoal - .
. sobre as competéncias
beneficios. adquiridas e/ou
7. Gestdo de expetativas. degenvolvidas
8. Objetivos SMARTER. '
9. Criatividade e processo
criativo - principios.
10. Ferramentas de
estimulacao da
criatividade, sensibilidade e
curiosidade -
brainstorming, associacdo
de ideias, mapas mentais,
improvisagao, entre outras.
11. Plano de agdo pessoal.
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12. Autoavaliagdo de
competéncias e de
desempenho.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Desenvolver competéncias pessoais e criativas:

1. Identificando as suas potencialidades e necessidades individuais e profissionais.
2. Definindo objetivos de curto, médio e longo prazo.
3. Mobilizando ferramentas de desenvolvimento pessoal.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

1. Dispositivos tecnolégicos com acesso a internet.
2. Ferramentas de desenvolvimento pessoal.

OBSERVACOES
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UC0025/UC00077 H Aplicar storytelling na comunicacao

ANQYEP

ENSINO PROFISSIONAL.

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
1. Construir e estruturar uma narrativa.
2. Transmitir a mensagem com impacto emocional a diferentes interlocutores e em contextos variados.
3. Avaliar o resultado da transmissdo da mensagem.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
o 1. Definir o propésito da 1. Responsabilidades
1. Processo de comunicagdo - ) ~
funcBes, elementos narrativa. pelas suas acoes.
. ~ ! 2. Definir a estratégia da 2. Autonomia no dmbito
dimensodes, barreiras e ) ~
. narrativa. das suas fungoes.
atitudes. .
. 3. Preparar o 3. Cuidado com a postura
2. Comunicacao verbal (oral e : . .
. o alinhamento da e imagem profissional.
escrita) e comunicacdo ) ~ .
~ o narrativa em fungdo 4. Autenticidade.
nao-verbal - cinesica .
: . do canal de 5. Empatia.
(movimentos corporais, . )
gestos, expressio facial e comunicacao. 6. Escuta ativa.
' N 4. Preparar a 7. Objetividade.
postura), paralinguistica . . .
o apresentacao publica. 8. Sentido criativo.
(tom, projecdo da voz, : i
i 5. Comunicar a 9. Autoconfianca.
pausas no discurso, outros) ) .
- A narrativa. 10. Controlo emocional.
e proxemica (distancia o o
. . 6. Interpretar a reacao 11. Automotivacao.
espacial face a alguem). - -
~ do publico-alvo e 12. Autorreflexao.
3. Mensagem - construgdo da ~ .
narrativa, adaptacdo manter a conexao. 13. Flexibilidade e
. . ! 7. Reconhecer e adaptar adaptabilidade.
envio, rececao e . .
: ~ as suas proprias 14. Respeito pelas regras
interpretacao. o .
. o emocoes. e normas definidas.
4. Canais de comunicagao. , )
. ) 8. Ajustar a narrativa ao
5. Principios da escuta ativa. o
N publico-alvo e ao
6. Imagem e comunicacao -
. contexto.
autoimagem e : : o
i o 9. Antecipar situactes
autoconceito, primeiras ) i
impressdes, expetativas e Imprevistas.
R 10. Autoavaliar o seu
motivacdo.
) o desempenho.
7. Perfis comunicacionais -
comunicacdo passiva,
agressiva, assertiva e
manipuladora.
8. Gestdo das emogdes.
9. Storytelling - conceito e
pilares (proposito,
autenticidade, abertura,
empatia, clareza e escuta).
10. Storytelling - objetivos,
tipos, métodos e técnicas,
contextos de aplicagdo.
11. Storytelling - vantagens e

desafios (internos e
externos).
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12. Técnicas de apresentagao
publica.

13. Avaliacdo do impacto da
apresentacdo.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Aplicar storytelling na comunicacao:

1. Criando e apresentando a narrativa, de acordo com o objetivo comunicacional e resultado esperado.

2. Demonstrando autenticidade, disponibilidade, empatia e escuta na articulagdo e transmissdao da
mensagem.

3. Utilizando uma narrativa clara, criativa e persuasiva, com recurso a linguagem verbal e ndo verbal.

4. Adaptando as técnicas comunicacionais e narrativas, em funcdo dos contextos individual, social e
profissional.
5. Avaliando o resultado e impactos finais no processo de comunicagao estabelecido.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

1. Dispositivos tecnolégicos com acesso a internet.
2. Histérias diversas.
3. Recursos multimédia e audiovisuais.

OBSERVAGOES
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PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

Analisar a informacdo requerida acerca da area de multimédia.
Informar e esclarecer o cliente sobre a drea da multimédia.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Setor de Multimédia -
Antecedentes histéricos.
Influéncia socioecondémica
do setor.

Novas tendéncias da area
de multimédia.
Estratégias de produtos e
Servigos.

Fatores criticos de sucesso
da area de Multimédia.
Organismos internacionais
da area de Multimédia.
Organismos nacionais e
locais do setor dos Museus
e do Patrimonio.
Organizacdo e divisao
funcional da area de
Multimédia.

Comunicagdo e
relacionamento
interpessoal.

10. Legislagdo da atividade.

10.

11.

Identificar a evolugdo e a
influéncia socioecondmica
no setor de multimédia.
Compreender as novas
tendéncias do setor de
Multimédia.
Compreender o setor de
multimédia a nivel nacional
e internacional.

Utilizar técnicas de
comunicacdo verbal e ndo
verbal assertiva.

Aplicar técnicas de
interacdo orais e escritas.
Informar acerca dos
organismaos nacionais e
internacionais da area de
multimédia.

Informar acerca da fungao
das diferentes entidades
nacionais, regionais e
locais relacionadas com o
setor de multimédia.
Diferenciar a estrutura,
organizagao e divisdao
funcional do setor de
multimédia.

Distinguir a organizacao
funcional do setor de
multimédia.

Informar sobre as
diferentes atividades do
setor de multimédia.
Interpretar legislagdo
relativa ao setor de
Multimédia.

NowvhwnN

Cuidado com a
apresentacdo pessoal e
postura profissional.
Proatividade.
Empenho.

Sentido critico.
Empatia.

Escuta ativa.
Assertividade na
comunicacdo.
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v

1. Contextualizando a sua evolugdo historica, os principais marcos de desenvolvimento e o aparecimento

de produtos e servicos em expansao.

2. Adequando a comunicagdo ao tipo e a solicitacdo do interlocutor.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Setor publico.
2. Museus.
3. Galerias.
4. Empresas diversas.
RECURSOS
1. Dispositivo eletronico com acesso a internet.
2. Relatérios de atividade setorial.
3. Documentacgdo técnica sobre o setor.
4. Legislacdo reguladora o setor de Multimédia.
5. Exemplos de produtos/servicos inovadores.
OBSERVAGOES
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uco027 H IMPLEMENTAR AS NORMAS DE SEGURANCA E SAUDE NO TRABALHO NO SETOR DA MULTIMEDIA

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
1. Analisar os principios gerais sobre segurancga e salde no trabalho no setor da multimédia.
2. Aplicar medidas e procedimentos de seguranga e saude no trabalho no setor da multimédia.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
o 1. Identificar as normas 1. Responsabilidade pelas
1. Principios de seguranca e , . ~
. relativas a seguranca e suas acoes.
saude no trabalho. , ) AL
. o saude no trabalho. 2. Autonomia no ambito das
2. Normas e disposicoes ~
. . 2. Interpretar o plano de suas fungoes.
relativas a seguranca e
. seguranca do 3. Autocontrolo.
saude no setor da ) ) o
multimédia estabelecimento. 4. Sentido de organizacao.
3. Reconhecer 0os manuais de 5. Cooperacdo com a equipa.
3. Plano de seguranca do .
) seguranca. 6. Respeito pelas normas de
estabelecimento. , )
~ 4. Aplicar medidas de seguranca.
4. Plano de prevencado de ~ )
. prevencao do risco.
acidentes. . .
~ 5. Aplicar os procedimentos
5. Plano de prevencao de .
. em caso de acidente de
incéndios.
~ trabalho.
6. Plano de evacuacao. . )
6. Aplicar os procedimentos
7. Plano contra roubos. N
8. Manuais de seguranca de emergencia.
. 7. Aplicar medidas de
9. Meios e regras de ~
prevencdo de roubo.
seguranca no setor da T :
T 8. Distinguir os diferentes
multimedia. . o
) ~ tipos de incéndio e
10. Equipamentos de protecdo ) )
o , respetivos sistemas de
individual (EPI), metodos ~ -
~ detecao e de extingao.
de supressao da . )
A 9. Aplicar medidas de
negligéncia e falta de ~ NN
atenc3o, protecio de prevencao de incéndios.
L . 10. Utilizar o extintor.
maqguinas e ergonomia. . .
11. Utilizar equipamentos de
11. Regras de seguranca na ~
~ ) protecao individual.
condugao de equipamento ) ~
. ~ 12. Reportar a situacdo de
e na movimentacao de .
. emergéncia.
materiais - normas do
vestuario, prevencgdo de
choques eletricos,
movimentagdo de pegas
pesadas.
12. Causas de acidentes no

trabalho - acidentes de
movimentagdo, choques e
quedas, acidentes
provocados por
ferramentas e maquinas
em movimento, choques
elétricos, acidentes
provocados por agentes
quimicos e gases,
queimaduras.
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13.

14.

15.

16.
17.
18.
19.

20.

Caixa de primeiros
SOCOrTos.

Situacbes de emergéncia -
perda de sentidos, feridas
aberta e fechada, choque
elétrico, eletrocussoes,
ataque cardiaco, entorses
ou distensdes,
envenenamento,
gueimaduras.

Causas de incéndio -
sistema de aquecimento e
cozedura, chaminé e tubos
de fumo, materiais
inflamaveis, aparelhos
elétricos, trabalhadores e
outras pessoas fumadoras.
Tipos de incéndio.
Sistemas de detecgdo.
Tipos de extintores.
Incéndio - plano de ataque,
manipulagdo de extintores,
acionamento do sistema
automatico.

Técnicas de extin¢do de
incéndio de gas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Implementar as normas de seguranca e saude no trabalho no setor da multimédia:

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Setor publico.
2. Museus.
3. Galerias.
4. Empresas diversas.
RECURSOS
1. Dispositivos tecnolégicos com acesso a internet.
2. Legislacdo sobre seguranca e saude no trabalho.
3. Normativos especificos de seguranga e saude no trabalho.
4,
5. Equipamentos de protecdo individual (EPI).
6. Planos de prevencdo de acidentes, de incéndios, de evacuacdo e de roubo.
7. Planos de emergéncia.
OBSERVAGBOES

1.

2.
3.

Considerando os tipos de risco existentes no posto de trabalho e respetivas medidas de seguranca e

preventivas.

Cumprindo as medidas de atuagdo em situagdo de emergéncia.

Respeitando o protocolo interno definido.

Documentacgdo sobre seguranca e saude no trabalho (relatérios, folhetos, brochuras, outros).
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UC0028/UC00034 H COLABORAR E TRABALHAR EM EQUIPA

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Analisar a identidade pessoal e partilhada e respetivos comportamentos associados.
R2. Colaborar na aplicacdo de dinamicas facilitadoras do trabalho em equipa.

R3. Colaborar na definicdo de estratégias de resolucdo de problemas e de tomada de decisdo

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Identidade pessoal, social e
profissional.

Fendmenos da dinamica de grupo
- influéncia social e papel social,
normas sociais, atitudes e
comportamentos facilitadores e
dificultadores, padrdo de grupo e
motivacdo individual.

Trabalho em equipa - fatores
pessoais, relacionais e
organizacionais.

Equipa de trabalho - principios de
organizagao de grupo vs. equipa
de trabalho, estilos
comportamentais, estrutura e
fases de desenvolvimento da
equipa, percecao de desempenho
individual, formas e técnicas de
organizagao, cooperagdao e
colaboracdo.

Comunicacdo assertiva - verbal e
nao-verbal, fatores facilitadores e
inibidores.

Canais de comunicagao
presencial e ndo presencial.

Importancia da comunicacdo no
trabalho entre equipas - fluxos
de comunicagdo, comunicagao
vertical e horizontal, feedback do
desempenho.

Técnicas de negociacgdo, de
resolucao de problemas e de
tomada de decisdo.

Gestdo de tempo - técnicas,
planeamento, autoavaliagdo e
otimizagao das tecnologias.

Identificar e analisar os estilos
comportamentais individuais.

Identificar as competéncias
individuais.

Identificar os papéis dos
membros da equipa -
competéncias e
responsabilidades.

Reconhecer a fase de
desenvolvimento de
competéncias na qual a equipa
se encontra.

Identificar os valores e as
principais competéncias
necessarios para a equipa atingir
o(s) objetivo(s) tracado(s).

Colaborar na definicao dos
mecanismos de coesdo e
controlo na equipa.

Colaborar na definicdo de tarefas
e prazos para alcangar 0s
objetivos tracados.

Participar na execucao de tarefas
predefinidas para a equipa.

Aplicar técnicas de comunicagdo
em diferentes contextos.

Utilizar ferramentas de
comunicacdo.

Partilhar informacgao
presencialmente e/ou online.

Formular ideias e sugestdes em
diferentes contextos
comunicacionais.

Trocar conhecimentos e
experiéncias.

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcOes.

Autoconhecimento.
Automotivagdo.
Assertividade.

Empatia.

Escuta ativa.

Cooperagdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.
Sentido criativo.
Flexibilidade e adaptabilidade.

Respeito e valorizagcdo das
diferencas individuais.

Respeito pela sensibilidade e
bem-estar dos outros.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Trabalho online ou teletrabalho
- condigOes facilitadoras,

equipas 4D e atitude partilhada.

Saude no trabalho - sindroma
de burnout.

Organizacdo das equipas na
area profissional.

Identificar os principios
subjacentes a tomada de
decisdo.

Analisar problemas e tomar
decisOes.

Desenvolver rotinas em equipa
em momentos formais,

informais, presenciais e online.

Reconhecer sinais de burnout
proprio e/ou dos colegas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Colaborar e trabalhar em equipa:
CD1. Mobilizando 0s recursos pessoais para a obtencdo dos melhores resultados da equipa.
CD2. Aplicando técnicas de comunicagdo e negociagdo adequadas aos interlocutores e ao contexto.
CD3. Analisando problemas e propondo solugdes.

CD4. Gerando oportunidades de desenvolvimento e aprendizagem colaborativa.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
Ferramentas de interacdo, de comunicagao e produtividade.
Recursos multimédia/audiovisuais.

Boas praticas na comunicagao.

OBSERVAGBOES
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UC0029/UC00033 H COMUNICAR E INTERAGIR EM CONTEXTO PROFISSIONAL

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Preparar a mensagem a comunicar em contexto profissional.

R2. Informar e esclarecer diferentes interlocutores em contexto presencial e ndo presencial.

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
= Principios da comunicacdo e do = Organizar a informacgdo a = Responsabilidades pelas suas
relacionamento interpessoal - comunicar. acoes.
rocesso, funcdes e elementos = Adaptar a comunicagdo oral e . AL
p ! s p ) ¢ = Autonomia no ambito das suas
intervenientes. escrita ao interlocutor e ao ~
fungoes.
. o contexto.
= Fatores facilitadores e inibidores , - ) .
. = Interpretar informacdo de = Cuidado com a imagem e
da comunicagao. : , o
diferentes interlocutores em postura profissional.
= Comunicacgdo verbal (oral e contexto presencial e ndo o
) ¢ ) E ~ i P = Assertividade.
escrita) e comunicacao nao- presencial.
verbal - cinésica (movimentos = Identificar as expectativas do * Escuta ativa.
corporais, gestos, expressao interlocutor. . Empatia
facial e postura), paralinguistica = Utilizar técnicas de comunicacdo '
(tom, projecao da voz, pausas no verbal e ndo verbal assertiva. = Controlo emocional.
d|sculrsc?, sorr.|soA, o.utros) e. - Formular questdes, pedir - Autoconfianca.
proxemica (distancia espacial esclarecimentos ou colocar
face a alguém). duvidas para interpretar e/ou * Respeito pela diferenga.
) LN explicitar a mensagem. i
= Canais de comunicacao p, , Ng = Autoconhecimento.
presencial e ndo presencial = Partilhar informagdo com
' diferentes interlocutores. » Sentido critico.

. Comumciagao tellefgmca - tecmNcas * Reportar informagdo profissional. . Cooperacio com a equipa.
de atencdo telefonica, expressdo  « Aplicar técnicas de interacdo . o
verbal e sorriso “telefénico”. orais e escritas. = Sentido de organizagdo.

« Aplicar técnicas de tratamento e

= Comunicagdo através da internet N .
resolucao de conflitos.

(navegadores, e-mail, redes
sociais, mensagens) - técnicas. = Autoavaliar o seu desempenho
no ambito do processo de

= Comunicagdo escrita - normas. S
comunicagao.

= Processo de escrita - planificagao,
textualizacdo e revisdo.

= Carateristicas dos estilos de
comunicagao -agressivo, passivo,
manipulador, assertivo.

= Comunicagdo assertiva -
vantagens, componentes verbais
e ndo-verbais, técnicas.

= Escuta ativa, empatia e controlo
emocional.

= Processamento interno da
informacdo -fonético, literal
(significado) e reflexivo
(empatico).
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= Perguntas no processo de
comunicacdo -abertas, fechadas,
retorno, reformulagdo.

= Mensagem - construcao,
adaptacdo, envio, recegao e
interpretacdo.

= Imagem e comunicacdo -
autoimagem e autoconceito,
primeiras impressoes,
expectativas e motivacao.

= Técnicas de programagao
neurolinguistica (PNL) na
comunicacao.

= Relagbes interpessoais no
trabalho.

= Conflito nas relagbes
interpessoais -tipos e técnicas de
resolugao de conflitos.

= Avaliacdo do processo de
comunicacdo -feedback, resposta
e reagao.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Comunicar e interagir em contexto profissional:

CD1. Adaptando a linguagem e a comunicacdo ao tipo de canal utilizado, ao publico-alvo e ao contexto.

CD2. Demonstrando assertividade e uma imagem positiva de si e da sua organizagao.

CD3. Demonstrando uma comunicagdo verbal e ndo verbal empatica e ajustada ao interlocutor.

CD4. Produzindo um texto escrito de forma clara e articulada, de acordo com a norma, aplicando técnicas de

redacdo de documentos profissionais.

CD5. Avaliando o resultado do seu desempenho e contributo para a melhoria do processo de comunicagao.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

- Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
. Recursos multimédia/audiovisuais.

. Ferramentas de interacdo e de comunicagao.

. Boas praticas na comunicagdo.

OBSERVACOES
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PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

Multimédia.
2. Transmitir enunciados orais coerentes no ambito da area de Multimédia.

3. Redigir textos articulados e coesos relacionados com a area de Multimédia.

1. Interpretar e selecionar informacdo especializada, verbal e ndo verbal, em suportes variados na area de

uma carta, e-mail e outro
tipo de mensagens para
fazer um pedido ou
transmitir informagdes.

7. Responder a perguntas
diretas.

8. Iniciar, manter e terminar
conversas na area
profissional da Multimédia.

9. Reconhecer e utilizar o
vocabulario especifico em
contexto da drea da

Multimédia.

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
1. Léxico (vocabulario) - 1. Utilizar procedimentos de 1. Responsabilidade pelas
Multimédia. pesquisa e recolha de suas agOes.
2. FuncBes da linguagem. informagdo no contexto da 2. Autonomia no ambito das
3. Estruturas do area da Multimédia. suas funcoes.
funcionamento da lingua - 2. Mobilizar recursos 3. Empatia
sons, entoacdes e ritmos linguisticos relacionando 4. Assertividade.
da lingua, simbolos informagdo de areas e 5. Escuta ativa.
fonéticos; nomes, fontes diversificadas em 6. Empenho e persisténcia na
pronomes, adjetivos, contexto da area da resolugdo de problemas.
advérbios, determinantes e Multimedia. 7. Sentido critico.
artigos, elementos de 3. Distinguir informagdo 8. Respeito pelas diferengas
ligacdo frésica, verbos. essencial da informacgao individuais.
4. Sintaxe. acessoria em textos e
Fluéncia de leitura. suportes diversificados. _
o 9. Respeito pelas regras e
6. Regras de producdo de 4. Informar os visitantes. normas definidas.
documentos escritos. 5. Descodificar perguntas e
7. Regras de cortesia e pedidos de informagdo.
convengodes linguisticas. 6. Escrever ou responder a

REFERENCIAL DE COMPETENCIAS DA QUALIFICAGAO Técnico Multimedia | Nivel 4

Pagina | 118




v

CQ:iiiis ANQQEP

ENSINO PROFISSIONAL.

10. Utilizar linguagens nao
verbais na comunicagao.

11. Trocar, verificar e
confirmar informacGes em
contexto da area da
Multimédia.

12. Redigir notas, relatérios e
preencher formularios,
textos informativos.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Interagir em inglés no setor da Multimédia

1. Identificando o contexto, a ideia principal, distinguindo informagdes simples e de maior complexidade do
discurso oral e do texto escrito.

2. Comunicando oralmente de forma precisa e eficaz, com ritmo e entoagao apropriados e adaptando o
discurso ao registo do interlocutor.

3. Utilizando vocabulario, estruturas frasicas diversas e formas de tratamento adequados a situagdo
comunicativa oral e escrita e ao publico-alvo.

4. Produzindo um texto escrito de forma clara e articulada, de acordo com a sua finalidade e publico-alvo.

5. Caplicando técnicas de redacdo de documentos profissionais e usando as regras de ortografia, de
pontuagado e de acentuagdo.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

1. Setor publico.

2. Museus.

3. Galerias.

4. Empresas diversas.
RECURSOS

1. Dispositivos tecnolégicos com acesso a internet.
2. Conteudos multimédia.
3. Ferramentas de traducgdo, dicionarios, entre outros.

OBSERVACOES

1. Esta UC permite a comunicacdo em lingua inglesa ao nivel do utilizador independente (QECR, Escala
Global, Nivel B: Utilizador Independente; Conselho da Europa, 2001).
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