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1. Objeto de Avaliagdo
O objeto de avaliacdo tem por base o programa da disciplina de Aplica¢6es Informaticas B do
12° ano composto pelas seguintes unidades:
Introducdo a programacéo;
Introducédo a Multimédia.

2. Caraterizacéo da Prova
A prova é composta por quatro questdes praticas que serdo respondidas diretamente no

computador.

A estrutura da prova sintetiza-se no Quadro 1.
Quadro 1 — Valorizacdo dos temas / TOpicos na prova

- Realizar operagdes de manipulagéo e edi¢do de imagem.

- Converter imagens bitmap em imagens vetoriais (tracing).

- Converter imagens vetoriais em imagens bitmap (rasterizacao).
- Integrar imagens em produtos multimédia.

- Conhecer os principais formatos de ficheiros de som e de video.
- Captar e editar som de forma a produzir o audio digital para
diferentes suportes multimédia.

Temas / Tépicos Cotacdo
Contelidos (em
pontos)
- Compreender a nogdo de algoritmo e elaborar algoritmos simples
atraves de pseudocodigo, fluxogramas e linguagem natural.
- Distinguir e identificar linguagens naturais e linguagens formais.
- Utilizar uma linguagem de programacao imperativa codificada para
elaborar programas simples, em ambiente de consola.
Introducdo a | - Identificar e utilizar diferentes tipos de dados em programas. 100
Programagdo | - Reconhecer diferentes operadores aritméticos, I6gicos, relacionais e | poios
respetivas regras de prioridade.
- Desenvolver programas que incluam estruturas de controlo de selegédo
e estruturas repetitivas com vista a resolucdo de problemas de baixa
complexidade.
- Utilizar funcBes em programas.
- Distinguir diferentes formas de passagem de parametros a fungoes.
- Executar operacfes basicas com arrays.
- Compreender a importancia que as tecnologias multimédia
assumem na atualidade.
- Apreender os fundamentos da interatividade.
- Conhecer o conceito de multimédia digital.
- Compreender a importancia da escolha de caracteres e fontes na
formatacdo de texto em diversos tipos de suportes.
- Distinguir imagem bitmap de imagem vetorial.
Introdugdo a | - Conhecer os fundamentos do desenho vetorial. 100
Multimédia | - Desenvolver técnicas de desenho vetorial. Pontos
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- Conhecer as fases do processo de autoria de video - aquisic¢&o,
edicéo e pos-producao.

- Planear, estruturar e organizar um guido, com narrativa, para criar
produtos multimédia.

- Elaborar storyboards.

- Criar ambientes para animacéo, seguindo principios de continuidade
e descontinuidade espacio-temporal recorrendo a ferramentas digitais.
- Criar cenas, personagens e enredos.

- Planear um projeto multimédia partindo da defini¢do de objetivos,
recursos, calendarizacdo e distribuicao de tarefas.

- Elaborar protétipos e design de interfaces, detalhando esquemas de
navegacao, conteidos e composi¢oes.

- Produzir contetidos e proceder a montagem.

- Testar e validar o produto multimédia.

- Definir processos de distribuicdo e manutencao de produtos
multimédia.

A prova pode incluir os tipos de itens discriminados no Quadro 2.
Quadro 2 — Tipologia, numero de itens e cotacdo

Tipologia das questdes NUmero de questBes | Cotacdo média por questdo (em pontos)

Questdes de resposta restrita 4 10 - 60

3. Critérios de Classificacéo

Conforme o anexo B.

4. Material

O aluno utilizara equipamentos eletrénicos e um computador da escola com todo o software

necessario instalado.

5. Duracéo

A prova tem a duracdo de 90 minutos (sem tolerancia).
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