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Total de pontos de 229,00
crédito (inclui 20 pontos de crédito da Formagao em Contexto de Trabalho)

Publicado no Despacho n.°13456/2008, de 14 de Maio, que aprova a versao inicial
do Catalogo Nacional de Qualificagdes.

13 Actualizagao publicada no Boletim e Trabalho do Emprego (BTE) N.°© 14 de 15 de
abril de 2010 com entrada em vigor a 15 de julho de 2010.

22 Actualizagdo publicada no Boletim e Trabalho do Emprego (BTE) N.© 13 de 08 de
abril de 2015 com entrada em vigor a 08 de julho de 2015.

33 Atualizagdo em 01 de setembro de 2016.

Publicagédo e

a i 3 i i (o)
atualizaces 43 Actualizagdo publicada no Boletim e Trabalho do Emprego (BTE) N.© 45 de 08 de

dezembro de 2018 com entrada em vigor a 08 de dezembro de 2018.

52 Actualizagdo publicada no Boletim e Trabalho do Emprego (BTE) N.© 19 de 22 de
maio de 2020 com entrada em vigor a 22 de maio de 2020.

62 Actualizagdo publicada no Boletim e Trabalho do Emprego (BTE) N.© 27 de 22 de
julho de 2020 com entrada em vigor a 22 de julho de 2020.

72 Actualizagao publicada no Boletim e Trabalho do Emprego (BTE) N.© 47 de 22 de
dezembro de 2020 com entrada em vigor a 22 de dezembro de 2020.
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1. Referencial

de Formacao Global

Formacgao Sociocultural

Portugués e PLNM

Aprendizagens

ANCEP

AGENCIA NACIONAL\
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ENSINO PROFISSIONAL, |.P.

Cadigo Disciplina Horas Essenciais Programa
DACP0010S20 Portugués 320 ad a
Portugués Lingua Ndo Materna
DACPO0ALS00 (PLNM) - Nivel Iniciagdo/Al -
Portugués Lingua Ndo Materna
DACP00A2S00 (PLNM) - Nivel Iniciagdo/A2 -
Portugués Lingua Ndo Materna
DACPO0B1S00 (PLNM) - Nivel Intermédio/B1 E
DACPOPL1S00 Lingua Gestual Portuguesa (PL1) 0
DACPOPL2S00 Portugués Lingua Segunda (PL2) 0
para Alunos Surdos
Lingua Estrangeira I, II ou III
Codigo Disciplina Horas Aprendiza_ig_ens Programa
Essenciais
DACPOLE001S00  -EI-Inglés - Nivelde 220 0 0
continuagao
DACPOLE002s00 ~ -EII-Ingles - Nivel de 220 0 0
continuagao
DACPOLE0O03S00 LE III - Inglés - Nivel de iniciacdo 220 0 0
DACPOLEOO4s00 ~ -E I-Frances - Nivelde 220 0 0
continuagao
DACPOLE005S00  -E II-Frances - Nivel de 220 0 0
continuacdo
DACPOLEOO6S00  -E III - Frances - Nivel de 220 0 0
iniciacdo
DACPOLE007s00  -EI-Alemdo - Nivel de 220 0 0
continuagao
DACPOLEOO8S00 ~ -F Il -Alemdo - Nivel de 220 0 0
continuagao
DACPOLE009S00 ~ -E III - Alemdo - Nivel de 220 0 0
iniciacdo
DACPOLE010S00  LEI-Espanhol - Nivel de 220 0 0

continuagao
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https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1666
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1716
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1675
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1675
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1675
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1776
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1775
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1663
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1631
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1663
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1631
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1664
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1630
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1655
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1628
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1655
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1628
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1656
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1629
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1640
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1622
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1640
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1622
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1641
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1623
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1650
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1626
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DACPOLEO11S00

DACPOLEO012S00

DACPOLEO13S00

DACPOLE014S00
DACPOLEO15S00

DACPOLEO16S00

Notas:

Formagao Sociocultural

LE II - Espanhol - Nivel de

. ~ 220
continuacao
LE ;II - Espanhol - Nivel de 220
iniciacdo
LE II - Inglés - Nivel de iniciacdo 220
LE ;I -NFrances - Nivel de 220
iniciagcdo
LE II - Alemdo - Nivel de iniciacao 220
LE II - Espanhol - Nivel de 220

iniciacao

ANCEP

AGENCIA NACIONAL\

PARA A QUALIFICACAO E O
ENSINO PROFISSIONAL, |.P.

O aluno escolhe uma lingua estrangeira. Se tiver estudado apenas uma lingua estrangeira no ensino basico,
iniciard obrigatoriamente uma segunda lingua no ensino secundario. Nos programas de Iniciacdo adotam-se

apenas 0s seis primeiros

modulos do respetivo Programa.

Area de Integracdo

Aprendizagens

Cadigo Disciplina Horas Essenciais Programa
DACP0011S00 Area de Integracdo 220 O O
Notas:
Cada mddulo deve ser constituido por trés Temas-problema, um de cada Area
Educacdo Fisica
Cadigo Disciplina Horas Aprendlz?g_ens Programa
Essenciais
DACP0013S00 Educacao Fisica 140 0 0
TIC ou Oferta de Escola
Cadigo Disciplina Horas Aplls-endlza:lg_ens Programa
ssenciais
DACP0012S00 Tecnolo_g|a§ da Informacao e 100 0 0
Comunicagao
DACP0038000 Oferta de Escola 100
Cidadania e Desenvolvimento
Cidadania e Desenvolvimento
Codigo Disciplina Horas Aprendizagens Programa

Essenciais
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https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1650
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1626
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1651
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1627
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1664
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1630
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1656
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1629
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1641
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1623
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1651
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1627
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1642
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1624
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1649
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1625
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1670
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1633
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Cidadania e Desenvolvimento
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DACP0081000 Cidadania e Desenvolvimento
Formacao Cientifica
Histéria da Cultura e das Artes
Codigo Disciplina Horas Apég::"‘f:?agiins Programa
DACP0031C00 Historia da Cultura e das Artes 200 0 0
Matematica
Cadigo Disciplina Horas Aprendlz?g_ens Programa
Essenciais
DACP0032C20 Matematica 200 0 0
Fisica
Cadigo Disciplina Horas ApEendlzzflg_ens Programa
ssenciais
DACP0026C00 Fisica 100 0 O
Educacao Moral e Religiosa
Educagdo Moral e Religiosa
Codigo Disciplina Horas ApEendlz?g_ens Programa
ssenciais
DACP0151000 Educacao Moral e Religiosa 81 [

Total de Pontos de Crédito das Componentes de Formagao Sociocultural e de Formacao Cientifica: 70
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https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1717
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1684
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/7392
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1685
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1654
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/1681
https://bocatalogo.anqep.gov.pt/webapi/api/documentos/3089
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Formacgao Tecnolégica
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cédigo ! N.o UFCD OBRIGATORIAS Horas Pontos de
crédito

9948 1 Redes e protocolos multimédia 25 2,25

9949 2 Construcdo de paginas web 25 2,25

9950 3 Conceitos f~undamentais de 50 4,50
programacao

9951 4 Lingl_Jagem de programacgao web de 50 4,50
servidor

9952 5 P_rogra_magao de aplicagdes e sitios web 50 4,50
dinamicos

9953 6 Prod_ugiao_ e promogao de produtos 50 4,50
multimédia

9954 7 Fotografia e imagem digital 25 2,25

9955 8 Projeto de design 25 2,25

9956 9 Comunicagao visual e abordagem da 25 2,25
Gestalt

9957 10 Design de multimédia 50 4,50

9958 11 Arquitetura de informacao 25 2,25

9604 12 Comunicagao visual - o guiao e o 50 4,50
storyboard

0328 13 Comunicagao interpessoal e institucional 25 2,25

9959 14 !_abora.tc.)rio de audiovisuais e 25 2,25
interatividade

9960 15 Edicdo bitmap 50 4,50

9961 16 Edicao vetorial 50 4,50

9962 17 Técnicas de animacao Interativa 25 2,25

9963 18 Edicdo web 50 4,50

9964 19 Edicao de som 25 2,25

9965 20 Edicdo de video 25 2,25

9966 21 Edicéo 3D 50 4,50
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https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12641
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12642
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12643
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12644
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12645
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12646
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12647
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12648
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12649
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12650
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12651
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12175
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/392
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12652
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12653
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12654
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12655
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12656
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12657
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12658
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12659
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Formacgao Tecnolégica
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cédigo ! N.o UFCD OBRIGATORIAS Horas Pontos de
crédito
9967 22 !Vledla,EecnoIoglas emergentes e 50 4,50
interacao
0161 23 Execugdo do produto multimédia final 50 4,50
Total da carga horaria e de pontos de crédito do referencial: 875 78,75

Para obter a qualificacdo de Técnico/a de Multimédia, para além das UFCD obrigatorias,
terao também de ser realizadas 225 horas das UFCD opcionais

UFCD OPCIONAIS

Bolsa

Cédigo N.o UFCD Horas Pz:‘ggftge
5404 1 Pos-producdo de video 50 4,50
9968 2 Producao e realizacao audiovisual 25 2,25
0437 3 Criatividade em comunicagao 50 4,50
9969 4 Design e desenvolvimento de jogos 25 2,25
9970 5 Realidade aumentada 25 2,25
9971 6 Sens'or,es. e microcontroladores em 25 2,25

multimédia
9972 7 Animacdo avancada 25 2,25
5405 8 :i’lctoig%lgigaia e gestdo de projetos 50 4,50
9973 9 Pos-producdo de som 25 2,25
9974 10 Tratamento de imagem avangado 25 2,25
9975 11 Concecdo de contelidos para 25 2,25

dispositivos moveis

| Técnico/a de Multimédia - Nivel 4 | 19/05/2025
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https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12660
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/245
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/4763
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12661
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/499
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12662
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12663
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12664
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12665
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/4764
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12666
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12667
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12668
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UFCD OPCIONAIS

Bolsa
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Codigo N.° UFCD Horas PonFo_s de
crédito

9976 12 De§|gnNe dessenv_olwmento de 25 225
aplicagbes moveis

8849 13 Dese;n\{olyimento Qe caneudosl . 25 2,25
multimédia para dispositivos moveis

9977 14 _Design_e desenvolvimento de sistemas 25 2,25
interativos

8846 15 Design de interacdao e usabilidade 25 2,25

9978 16 Técnicas de mqueting digital e gestao 25 2,25
de redes sociais

9979 17 Aplicagdes em redes sociais 25 2,25

9980 18 _Progra’m_:-lgao d_e aplicagoes . 25 2,25
informaticas e integracao de servigos

9981 19 Concegao _de animagoes 3 D - 50 4,50
desenvolvimento

0133 20 E-Direito 25 2,25

9982 21 Programacao de scripts 25 2,25

9983 22 Desenvolvimento de base de dados 25 2,25

0141 23 Animacao 2 D 50 4,50

0153 24 Finalizacdo de um sitio para Internet 25 2,25

0154 25 Estilos em CSS (Cascading Style 25 2,25
Sheets)

0132 26 Nogoes_ de hardware_e ;is_temas 50 4,50
operativos para multimedia

0159 27 Guin_)nismo (geral e para aplicagao em 50 4,50
projecto)

5383 28 Ingle_:s Fe;nico aplicado a producao 25 2,25
multimedia

10784 29 Gestao da_ presenca empresarial nas 50 4,50
redes sociais

10785 30 Publicidade nas redes sociais 25 2,25
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https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12669
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/11156
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12670
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/11153
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12671
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12672
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12673
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12674
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/217
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12675
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/12676
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/225
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/237
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/238
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/216
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/243
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/6167
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/17528
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/17529
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UFCD OPCIONAIS

Bolsa
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Codigo N.° UFCD Horas PonFo_s de
crédito
10786 31 Prototipagem para a web 50 4,50
10788 32 Fundamentos da linguagem SQL 25 2,25
7852 33 Pgrﬁl e pptencial do empreendedor - 25 2,25
diagndstico/ desenvolvimento
7853 34 Ideias e oportunidades de negdcio 50 4,50
7854 35 Plgno de negocio - criagao de 25 2,25
micronegaocios
7855 36 Plano de negogio_ - criaggo_ de 50 4,50
pequenos e médios negdcios
8598 37 Desenvolvimento pessoal e técnicas de 25 2,25
procura de emprego
8599 38 Comunicagao assertiva e técnicas de 25 2,25
procura de emprego
8600 39 C,om'petenaas empreendedoras e 25 225
técnicas de procura de emprego
10746 40 Segurangca e Saude no Trabalho - 25 2,25
situacbes epidémicas/pandémicas
10759 41 Teletrabalho 25 2,25
Total da carga horaria e de pontos de crédito da 1100 99.00
Componente de Formagao Tecnoldgica: 4
Formagdao em Contexto de Trabalho Horas Pz:;:ist:le
A formacdo em contexto de trabalho nos cursos profissionais
constitui-se como uma componente auténoma. A formacdo em
contexto de trabalho visa a aquisicao e desenvolvimento de 600 /840 20

competéncias técnicas, relacionais e organizacionais relevantes para
a qualificacdo profissional a adquirir e é objeto de regulamentacdo

prépria.
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https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/17530
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/17532
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/9116
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/9117
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/9118
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/9119
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/10385
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/10386
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/10387
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/17491
https://catalogo.anqep.gov.pt/ufcdDetalhe/17510
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PARA A QUALIFICACAO E O
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CQ ANQEP

1 Os cdédigos assinalados a laranja correspondem a UFCD comuns a dois ou mais referenciais, ou seja, transferiveis
entre referenciais de formacgao.

2. Desenvolvimento das Unidades de Formacao de Curta
Duracao (UFCD)

2.1. Formacao Tecnolégica

9948 Redes e protocolos multimédia 25 horas

1. Identificar o hardware e sistemas operativos.

2. Identificar os componentes, caracteristicas e funcionalidades de um sistema de
comunicagdo.

3. Reconhecer o modelo de rede da Internet incluindo os principais protocolos implicados
Objetivos na sua arquitetura.

4. Associar diferentes protocolos aos respetivos servigos e aplicagdbes na Internet.
5. Identificar os principais organismos de gestdo e normalizagdo da Internet.

6. Caracterizar, instalar e configurar servidores web.

Conteudos

[

Hardware e sistemas operativos

Transmissdo de dados

Redes de computadores

Modelos e protocolos de comunicagao

Tipologias de rede

Servigos de rede e organismos de gestdo e normalizagdo da internet
Servidores de rede

Servidores web

© ® N o 0 » W N

Configuragdo de servidores de internet

9949 Construcao de paginas web 25 horas

10/64
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1. Reconhecer o conceito de HyperText Markup Language/Linguagem de Marcagao de
Hipertexto (HTML) na familia de linguagens de descricio de documentos.

2. Distinguir entre a estrutura, contetdos e estilos de uma pagina.
Objetivos 3. Utilizar a HTML na construcdo de paginas para a web.

4. Aplicar estilos a paginas web, usando a linguagem Cascading Style Sheets / Folha de
Estilos em Cascata (CSS) tendo em vista diferentes dispositivos.

5. Publicar e gerir um sitio na Internet.

Conteldos

1.

Descrigdo de documentos
1.1. HyperText Markup Language/Linguagem de Marcagdao de Hipertext - HTML
1.2. Extensible Markup Language/Linguagem Extensivel de Marcagdo Genérica - XML

1.3. Outras especificagdes

2. Construcdo base de paginas web
2.1. Estrutura de paginas web e organizacdo de materiais
2.2. Etiquetas comuns, semantica, atributos e valores
2.3. Eventos e scripts aplicados a paginas web
2.4. Folhas de estilos - Cascading Style Sheets / Folha de Estilos em Cascata (CSS)
2.5. Seletores, propriedades e valores
2.6. Modelo de caixa
3. Principios e regras de webdesign
3.1. Ferramentas de produtividade e recursos na Net
3.2. Publicacdo de sitios e gestdo de conteldos
Conceitos fundamentais de programacao 50 horas
1. Caracterizar os conceitos associados a programacado de linguagem, dados, instrugéo,
algoritmo e programa.
Objetivos 2. Reconhecer os componentes de uma linguagem de programacgao
3. Identificar algoritmos.
4. Desenvolver algoritmos numa linguagem de programagao.
Conteddos
1. Linguagens estruturadas, sintaxe e semantica
2. Estruturas légicas e controlo
3. Tipos de dados
4. Entrada e saida de dados
5. Construgdo de algoritmos

5.1. Nogdes de logica (interpretagao da linguagem comum, transposicdo para algoritmo em pseudo cédigo)

5.2. Identificagdo de tipos basicos de algoritmos
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5.3. Selegdo de algoritmo por situagao

5.4. Programacgdo por objetivos

5.5. Nogdo de geragdes de linguagens de programacgao
5.6. Nogdo, conceito e uso de objetos em programacgdo
5.7. Fluxogramas

5.8. Nogdo de fluxograma

5.9. Transposicdo de algoritmos para fluxogramas

5.10. Desenvolvimento de fluxograma

9951 Linguagem de programacao web de servidor 50 horas

Identificar tecnologias web de servidor.

Distinguir entre linguagens procedimentais e declarativas.

Criar e manipular bases de dados usando uma linguagem declarativa.
Objetivos
Utilizar declaragdes de gestao de bases de dados em scripts de servidor.

Utilizar uma linguagem de scripting de servidor.

U A

Programar funcionalidades web, eficientes e seguras suportadas por bases de dados.

Conteldos
1. Programacdo do lado do servidor

1.1. Ambientes, linguagens e ferramentas de desenvolvimento

2. Integracgdo de scripts em paginas web

3. Sintaxe e estruturas basicas de uma linguagem de scripting de servidor

4. Gestdo de bases de dados e de ficheiros remotos

5. Pesquisas sobre bases de dados

6. Variaveis de ambiente, autenticacdo, sessGes, manipulagdo de erros

9952 Programacao de aplicagOes e sitios web dinamicos 50 horas
1. Explorar plataformas de desenvolvimento de aplicagdes web.
2. Criar documentos através de extensible Markup Language/extensivel de Marcacdo
Genérica - XML.
Sl 3. Utilizar uma linguagem de programacdo para servidor.

4. Programar aplicagdes e sitios web com acesso a bases de dados.
5. Integrar dispositivos e tecnologias em aplicagbes complexas.

Conteldos

1. Programacdo do lado do servidor
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2. Ambientes de desenvolvimento
3. Fundamentos de uma linguagem de programacdo para servidor
4. Ligagdo a estruturas de dados
5. Modelos de formatagdo e transmissdo de informagdo
5.1. Extensible Markup Language/extensivel de Marcagdo Genérica - XML
5.2. Outros modelos
6. Sistemas de gestdo de conteldos.
6.1. Personalizagdo de modelos
7. Integragdo de funcionalidades
7.1. Comércio, educacgdo, jogos, outros
8. Integracao de diferentes dispositivos de interagdo
9. Integragdo de bibliotecas e Application Programming Interface/Interface de Programacgdo de Aplicativos - API
9953 Producao e promogao de produtos multimédia 50 horas
1. Elaborare implementar um projeto multimédia.
2. Apresentar o produto final de um projeto multimédia.
Objetivos
3. Promover e apresentar um projeto multimédia.
4. Executar o produto multimédia em fungdo da necessidade do cliente.
Conteddos
1. Projeto e produtos multimédia
1.1. Pré-producdo
1.2. Avaliagdao de recursos humanos e técnicos
1.3. Cronogramas
1.4. Planos de produgdo
1.5. Pesquisa
1.6. Selecdo de equipas de desenvolvimento
1.7. Selecdo da tecnologia adequada
2. Implementagao
2.1. Design - comunicagdo e grafico
2.2. Design - interativo
2.3. Programagao
2.4. Animacgao
2.5. Edigdo de dudio e video.
2.6. Objetivos comunicacionais, promocionais, autopromocionais, comerciais, educacionais
2.7. Entretenimento
2.8. Contacto com o cliente
3. Apresentagdao do projeto
4. Resposta as necessidades do cliente
5. Definicdo do tempo de desenvolvimento do projeto
6. Utilizador/cliente
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6.1. Desenvolvimento a partir do guido

6.2. Execugdo do design e da programacgdo em fungdo do guido

6.3. Execucdo dos elementos multimédia (textos, imagens, audio, video, animacgbes)
6.4. Acabamentos

6.5. Apresentagdes e defesa dos produtos

9954 Fotografia e imagem digital 25 horas
1. Caracterizar os fendmenos da luz e da formacdao da imagem.
2. Identificar os principios basicos dos dispositivos de captagdo de imagem.
3. Caracterizar os conceitos fundamentais da imagem digital.
Objetivos

4. Utilizar as técnicas formais e criativas da fotografia.
5. Aplicar terminologias adequadas no dominio da fotografia.
6. Captar e tratarimagens.

Conteldos

1. Breve histéria da fotografia e sua evolugao
1.1. Fotografia convencional e digital
1.2. Fotografia contemporanea, fotojornalismo e outros géneros.

2. Analise e semidtica da imagem
2.1. Luz e iluminacgdo
2.2. Cor e colorimetria

3. Imagem
3.1. Formagao
3.2. Resolugao
3.3. Tamanho
3.4. Formatos

4. Captagdo de imagem
4.1. Equipamentos
4.2. Capacidade e limites
4.3. Modos de operagao

5. Objetivas

5.1. Controlos e técnicas de exposicao

5.2. Sensibilidade

5.3. Profundidade de campo

Enquadramento

Composicao de imagem

Tratamento de imagem

» ®» N o

Direitos
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Projeto de design 25 horas
1. Caracterizar o design e as varias areas de intervengdo.
2. Identificar os fatores que influenciam a escolha das cores e da tipologia.
Objetivos 3. Distinguir as diferentes aplicagdes da cor e da tipologia.
4. Conceber um briefing.
5. Desenvolver um projeto de design com base na metodologia projetual.
Conteldos

1. Definicdo de design
2. Areas de intervencdo do design
2.1. Gréfico
2.2. Multimédia
3. Elementos basicos
3.1. Cor
3.2. Distingdo das cores
3.3. Dimensdes da cor
3.4. Teoria das cores
3.5. Combinagdo de cores
3.6. Modelos de cor
3.7. Profundidade de cor
3.8. Aspetos psicolégicos das cores
4. Tipologia
4.1. Importancia da tipologia
4.2, Histdria da tipologia
5. Serifa
5.1. Grupos de tipos
5.2. Variagdes tipologicas
6. Familia tipografica
6.1. Relagbes tipograficas
6.2. Uso da tipografia
6.3. Uso da tipografia na web
6.4. Tipografia e interface
7. Legibilidade
8. Briefing

9. Metodologia projetual

9956 Comunicacao visual e abordagem da Gestalt 25 horas
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1. Identificar os fatores histdricos, sociais e culturais no fenédmeno comunicativo.

L 2. Identificar a imagem e os signos visuais.
Objetivos
3. Reconhecer a abordagem da Gestalt na comunicagdo visual
4. Reconhecer a importancia da percegdo visual.
Conteldos

1. Comunicagdo visual
2. Codigos visuais
2.1. Sinais e signos visuais
3. Percegdao e comunicacgdo visual segundo a abordagem da Gestalt
3.1. Sensacgdo/percegao
3.2. Organizagdo percetiva - figura/fundo
3.3. Agrupamento percetivo (proximidade, semelhanga, boa forma)

4. Ilusdes visuais

9957 Design de multimédia 50 horas

1. Reconhecer a importancia da fungdo do design multimédia.

2. Caracterizar o processo de desenvolvimento de um produto multimédia.
Objetivos

3. Conceber layouts para aplicagbes multimédia interativas avancadas.

4. Aplicar os principios basicos de design na concegao de um produto multimédia.

Conteudos
1. Conceitos gerais de design e composicdo grafica
2. Ergonomia de ecra
3. Otimizacdo de conteldos para os diversos suportes
4. Interface

4.1. Design

4.2. Metéforas
5. Design centrado no utilizador

5.1. Layout

5.2. Hierarquias visuais

5.3. Importédncia da grelha

5.4. Movimento e o ritmo na composigdo

5.5. Consisténcia

5.6. Equilibrio

5.7. Dimensdes

5.8. Tipologia
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6. Concegdo de um produto multimédia

9958 Arquitetura de informacao 25 horas

[

Identificar as especificacdes dos diversos suportes multimédia.

2. Identificar as necessidades e comportamentos dos utilizadores.
3. Reconhecer a importancia de uma boa arquitetura de informacdo e o impacto que
Objetivos pode ter numa aplicagdo multimédia.

4. Selecionar, organizar e distribuir a informacdo a integrar numa aplicagdo multimédia.

5. Conceber aplicagdes multimédia tendo em conta as principais normas de usabilidade e

acessibilidade.

Conteldos

1.

2.

4.

Co

Arquitetura de informacgao

Necessidades e comportamentos dos utilizadores
2.1. Modelos de informacgao

Principios basicos da arquitetura de informacao
3.1. Estruturas e hierarquias de informacao

3.2. Tipos de sistemas de navegacao

3.3. Sistemas de pesquisa de informacgao

3.4. Principais regras de usabilidade e acessibilidade
3.5. Teste de usabilidade

3.6. Avaliacdo heuristica

Desenvolvimento de um prototipo

4.1. Etapas e estrutura

4.2. Normas de usabilidade e acessibilidade

Comunicacao visual - o guidao e o storyboard

[

Diferenciar o guido literdrio do guido técnico.

Objetivos
Escrever um guido.

P W N

Elaborar um storyboard.

nteudos

1. Produtos audiovisuais

1.1. Tipos de narrativa e suas caracteristicas

2. Guido

2.1. Técnicas narrativas

50 horas

Aplicar as diversas técnicas narrativas que se utilizam para a construgdo de um guido.

| Técnico/a
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2.2. Processo de construgao
2.3. Guiao literario
2.4. Guido técnico

3. Storyboard
3.1. Organizagdo dos elementos no ecra
3.2. Formatos A3 e A4
3.3. Informacao escrita
3.4. Continuidade
3.5. Composigdo do espaco
3.6. Personagens
3.7. Movimentos de cdmara
3.8. Efeitos especiais

3.9. Atmosfera

0328 Comunicacgao interpessoal e institucional 25 horas

1. Reconhecer o processo de comunicagao interpessoal e institucional.
Objetivos
2. Realizar as operagdes intrinsecas ao processo de comunicagdo institucional.

Conteldos
1. Comunicagdo interpessoal
1.1. Comunicagdo interpessoal - conceitos gerais
1.1.1. Discussao
1.1.2. Conflito
1.1.3. Consenso

1.1.4. Negociagao

[

.1.5. Argumentagdo e persuasao

.1.6. Concessao

-

.1.7. Prova

[

.1.8. Confianga
1.1.9. Escuta
1.1.10. Influéncia
1.2. Analise de comportamentos individuais e em grupo
1.3. Gestdo de fluxos de comunicagdo entre ambientes culturais diferentes
1.4. Técnicas de apresentagdo e de argumentagdo em contexto negocial

1.5. Conducdo de uma negociagdo ou de outra atividade de grupo com aplicagdo de estratégias adequadas a
tipos de situacgées e contextos

1.6. Adaptacdo a audiéncia numa agdo de formacdo da linguagem e métodos de comunicagao

1.7. Técnicas de animacgdo de uma reunido, de uma discussao eletronica de grupo ou de uma comunidade
virtual

2. Comunicagao institucional

2.1. Comunicagdo institucional - fundamentos gerais
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2.1.1. Edigdo
2.1.2. Carta grafica
2.1.3. Multimédia
2.1.4. Montagem
2.1.5. Revista de imprensa, Desdobravel e encarte
2.1.6. Publicidade de produto e institucional
2.1.7. Stand eexposicdo
2.1.8. Afixagao e painel
2.1.9. Organizagao virtual
2.1.10. Redes de comunicagdo
2.2. Utilizagdo de meios de difusdo
2.2.1. Magnetoscdpio
2.2.2. Retroprojetor, projetor video e data-show
2.2.3. CD-ROM
2.2.4. Camara de video, camara digital e maquina fotografica
2.2.5. Televisdo
2.2.6. Banco de imagens ou de video
2.2.7. Internet
2.3. Identificagdo de mensagens dirigidas a organizagdao
2.3.1. Mensagens postais e eletronicas
2.4. Meios de comunicagdo social
2.5. Preparacgao de elementos de informagdo para o exterior da organizagao
2.5.1. Dossié de imprensa
2.5.2. Comunicados de imprensa
2.5.3. Noticias
2.5.4. Newsletters
2.5.5. Folhetos e desdobraveis
2.6. Andlise de necessidades de comunicagdo institucional

2.7. Redagdo do caderno de encargos para prestagcao de servicos de comunicagdo e acompanhamento do
processo

2.7.1. Fotdgrafo, jornalista e cineasta
2.7.2. Agéncia
2.8. Montagem de textos e ilustragbes

2.9. Preparacao de exposicoes na organizagdo ou em eventos externos

Laboratorio de audiovisuais e interatividade 25 horas

1. Identificar os diferentes tipos de dispositivos audiovisuais.
Utilizar e integrar diferentes equipamentos e tecnologias.
Caracterizar conceitos relacionados com a criagdo de interfaces.
Objetivos
Aplicar técnicas de esboco, prototipagem e design.

Construir interfaces e animagdes interativas.

@ u A W N

Usar bibliotecas de cédigo para detetar e processar informagdo especifica.
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Conteldos

Estrutura de dispositivos de captacdo digital de contetudos
Captacgdo e analise de video e audio

Ligagdes suportes e acessdrios

Interatividade e experiéncia do utilizador

Interagdo com imagens e sons

Animagdes interativas

Prototipagem e avaliagdo de interfaces

Criagdao de GUIs

® ® N o U » w NH

Controlos de interface

[y
i

Técnicas de aquisicdo de dados
11. Detecdo de gestos objetos e parametros fisicos
12. Técnicas de visualizacdo de informagdo

13. Bibliotecas de microcontroladores

9960 Edicao bitmap 50 horas

1. Utilizar o software especifico para a edigédo e tratamento de imagem.
Retocar fotografias.

Aplicar filtros e efeitos.

Utilizar camadas.

Objetivos
Utilizar filtros e méascaras.

Utilizar as ferramentas de texto.

Salvar e exportar imagens.

B F e e 0P

Utilizar as ferramentas de impressdo.

Conteldos
1. Introducdo ao tratamento de cor e imagem
1.1. Funcionamento da cor
1.2, Sistema aditivo e subtrativo de cor
1.3. Principais formatos de imagem
1.4. Imagens de estrutura mapa de bits e estrutura vetorial
1.5. Digitalizacdo, dimens6es e resolugdes
2. Software de edigdo de imagens bitmap
2.1. Interface
2.1.1. Barra de menus
2.1.2. Barra de opgles

2.1.3. Caixa de ferramentas
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2.1.4. Paletas de controlo
2.2. Area de trabalho
2.3. Trabalho com arquivos
2.3.1. Menu Abrir, fechar, guardar e importar ficheiros
2.4. Redimensionamento e expansdo da area de trabalho
2.5. Réguas, grades e guias
2.6. Edicdo Basica
2.6.1. Leitura de histogramas
2.6.2. Corregao de niveis, curvas, exposicao, brilho e contraste
2.7. Trabalho com selegbes
2.7.1. Ferramenta selegdo
2.7.2. Ferramenta lago
2.7.3. Ferramenta varinha magica
2.7.4. Selecgdo por cor
2.7.5. Gestdo de selegdes
2.8. Trabalho com cores
2.8.1. Modos de cores
2.8.2. Canais e profundidade de bits
2.8.3. Conversdo entre modo de cores
2.8.4. Imagem com transparéncia
2.8.5. Corregao de cores e tons
2.8.6. Modo HSL
2.9. Trabalho com camadas
2.9.1. Paleta de camadas
2.9.2. Criagdo de novas camadas
2.9.3. Selecdo, agrupamento e vinculagdo de camadas
2.9.4. Movimentacdo, copia e bloqueio de camadas
2.9.5. Aplicagdo de mascaras em camadas
2.9.6. Camadas de ajuste
2.9.7. Canais de cor. Canal Alpha
2.9.8. Transformagdo de camadas
2.10. Trabalho com filtros
2.10.1. Aplicagdo de filtros
2.10.2. Galeria de filtros
2.11. Trabalho com texto
2.11.1. Adigdo e selegdo de texto
2.11.2. Procura, edigdo e alteragdo de texto
2.11.3. Formatacdo de texto
2.12. Gravagdo/exportagdo/impressao ficheiros
.12.1. Gravagdo de imagens
.12.2, Gravagdo de imagens nos formatos GIF, JPEG, TARGA, TIFF e PNG
12.3. Gravacdo de arquivos PDF
12.4. Gravacdo de para web

.12.5. Exportagdo imagens

N N N N N N

.12.6. Impressdo de documento
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2.12.7. Impressdao com gestdo de cores

Edicao vetorial 50 horas

Reconhecer os principios da imagem vetorial.

Utilizar a nomenclatura referente ao desenho assistido por computador.
Distinguir vetor de bitmap.

Criar imagens vetoriais a partir de bitmaps.

Criar composigoes graficas partindo de linhas, formas e objetos.
Objetivos Aplicar efeitos especiais.

Trabalhar e gerir pranchetas.

Criar layouts.

D O

Utilizar as ferramentas de texto.
10. Salvar e exportarimagens.

11. Imprimir documentos.

Conteddos
1. Software de edicdo de imagens vetoriais
1.1. Area de trabalho
1.2, A barra de menus
1.2.1. Barra de opgles
1.2.2. Caixa de ferramentas
1.2.3. Propriedades
1.3. Gestdo de pranchetas
1.3.1. Réguas
1.3.2. Grades
1.3.3. Guias
1.4. Arquivos
1.4.1. Abertura, fecho e importagao de ficheiros
1.5. Linhas
1.5.1. Desenho de linhas
1.5.2. Formatacdo de linhas
1.5.3. UniGes em segmentos de linhas
1.5.4. Dimensionamento e configuragdo de opgdes em linhas
1.6. Formas
1.6.1. Desenho de so6lidos geométricos simples
1.6.2. Desenho de formas a partir de pontos
1.7. Objetos
1.7.1. Selegdo de objetos
1.7.2. Copia, duplicagdo e eliminacdo de objetos
1.7.3. Posicionamento de objetos

1.7.4. Alinhamento e distribuicdo de objetos
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1.7.5. Rodagem e dimensionamento de objetos
1.7.6. Agrupamento e combinacdo de objetos
1.7.7. Fundigdo, corte e alteracdo de forma de objetos
1.7.8. Enchimento de objetos
1.8. Cores
1.8.1. Perfis de cor
1.8.2. Aplicagdo e alteracdao de cor nos objetos
1.9. Camadas
1.9.1. Paleta de camadas
1.9.2. Criacdo e eliminagao de camadas
1.9.3. Movimentacdo, copia e bloqueio de camadas
1.10. Texto
1.10.1. Adicdo e selegdo de texto
1.10.2. Procura, editagdo e alteracdao de texto
1.10.3. Formatacdo de texto
1.11. Adigdo de efeitos especiais
1.11.1. Reprodugdo em 3D
1.11.2. Gravacgdo/exportacdo/impressao ficheiros
1.12. Imagens
1.12.1. Salvamento de imagens nos formatos vetoriais
1.12.2. Salvamento de arquivos PDF

.12.3. Publicagdo para a web

-

.12.4. Impressdo de documento

1.12.5. Impressdo com geréncia de cores

9962 Técnicas de animagao Interativa 25 horas

1. Utilizar a nomenclatura referente a animacao.
Objetivos 2. Operar com ferramentas de animacgdo.

3. Executar e publicar a animagao para diferentes media e suportes.

Conteldos

1. Metodologia de trabalho

2. Preparacgdo e otimizagdo dos elementos graficos

3. Nogbes basicas de animagdo

4. Nomenclatura

5. Ambiente de trabalho

6. Propriedades do documento e dos elementos constituintes
7. Simbolos, instancias e bibliotecas. Camadas e cenas

8. Animagoes

8.1. Animagdo frame a frame

8.2. Animacdo interpolada
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8.3. Madscaras

8.4. Camadas guia

8.5. Interpolacdao de formas
9. Som e musica
10. Video

11. Adaptacdo a varios media e dispositivos

Edicdao web 50 horas

1. Definir uma estrutura coerente para um site multimédia em HTML.

2. Reconhecer a necessidade de um layout intuitivo e ajustédvel a diferentes condigdes de
visualizagdo.

3. Utilizar as ferramentas de controlo da estrutura do site, utilizando um editor WYSIWYG
de HTML.

O A Identificar a sintaxe dum documento HTML.
Utilizar as diferentes formas de estruturagdo do layout grafico de um site.

Introduzir elementos multimédia

SNCURNUTR B

Alterar elementos de apresentagdao (CSS), e respetivas formas de ligagdo aos
documentos HTML.

Conteldos
1. NogOes basicas sobre sitios na Internet
1.1. Criagdo de documentos HTM
2. Estrutura de uma pagina
2.1. Hiperligacoes
2.2. Introducdo as folhas de estilos
2.3. Insergdo de imagens
2.4. Criagao de rollovers
2.5. Importacdo de contetdos
2.6. Camadas
2.7. Formularios
2.8. Criagdo de modelos
2.9. Elementos multimédia

2.10. Publicacdo e teste do site

9964 Edicao de som 25 horas
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1. Identificar as principais caracteristicas do som.

2. Identificar e selecionar placas de som adequadas as necessidades
Objetivos 3. Distinguir o formato analdgico e digital.
4. Identificar os principais formatos e codecs de audio.
5. Efetuar a aquisicdo de som.
6. Efetuar a edigdo multitrack.
Conteddos
1. Som e fontes sonoras
2. Conceitos analdgico/digital
3. Aquisicao e digitalizacdo de som
4. Audio digital
5. Software DAW
6. Efeitos
7. Recursos, servicos online e aplicagcdes de som
8. Placas de som
9. Formatos e codecs

10. Tipos de microfones
11. Psico-acustica

12. Sonoplastia

13. Conceitos de audio

14. Técnicas de gravagéao

Edicao de video 25 horas
1. Efetuar o tratamento/edigdo de video para as diversas plataformas multimédia.
2. Identificar as especificidades técnicas de um video.
3. Utilizar hardware de aquisigdo de video.
Objetivos

4. Operar um software de edicdo.
5. Editar sequéncias de video de forma completa e autdbnoma.
6. Exportar as sequéncias de video para diversos suportes multimédia.

Conteudos

1. Hardware e software de aquisicdo de video
2. Discurso de comunicagao visual

2.1. Timeline

2.2. Fontes

2.3. Programa

3. Formato e Suportes de video e audio
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3.1. Ambiente de trabalho de software NLE
3.2. Ferramentas de captura e interface de video
3.3. Ferramentas de manuseamento de clips de video
Trabalho com Markers IN/OUT em fontes
Utilizagdo de camadas em composicdo multipista
Transigbes e sequéncias de video
Efeitos de video
Mecanismos de sincronizagdo de multiplos sinais de camaras
Técnica de composigdo de sequéncias com multiplos planos
Edigdo e transformagdo de pistas de audio
Transicbes de audio
Efeitos de audio
Definigdo de Markers na sequéncia
Renderizagdo
Exportacdo de sequéncias de video
Selegdo e nogdo de formatos apropriados a suportes e meios de transmissao
Teoria de edigdo
17.1. Video digital na web
17.2. Video e a sua relagdo com a visdo
17.3. Persisténcia da visdo
17.4. Frequéncia de fusdo
17.5. Especificidades técnicas do video
17.6. Frame rate
17.7. Aspect ratio.Taxa de atualizagdo do ecra
17.8. Formatos de video (alto débito e baixo débito) e resolugbes
17.9. Compressdes - espacial e temporal
17.10. Narrativa e o video
17.11. Cenas e sequéncias
17.12. Planos e enquadramentos
17.13. Ritmo e continuidade
17.14. Diversos tipos de ligagdo de video e audio digital e as placas dedicadas
17.15. Software de edicdo de video
17.16. Interface
17.17. Barra de menus
17.18. Barra de Ferramentas
17.19. Monitores
17.20. Area de gestdo de clips
17.21. Timeline
17.22. Gestdo de ficheiros
17.22.1. Abertura, fecho, salvamento e importacdao de ficheiros
17.22.2. Exportagdo e conversdo de ficheiros de acordo com o suporte de reproducgdo
17.22.3. Edigdo
17.23. Marcagbes
17.23.1. Uso de ferramentas adequadas a cada agdo

17.23.2. Trabalho por faixas

2664

| Técnico/a de Multimédia - Nivel 4 | 19/05/2025



QUALIFICAGOES AGENCIA NACIONAL
PARA A QUALIFICACAO E O
ENSING PROFISSIONAL, [P

CQ:ii ANCQYEP

17.23.3. Insercdo de titulos

17.24. Trabalhos com keyframes
17.24.1. Efeitos (ajustes; corregbes; keying)
17.24.2. Transigdes (cut; fade; dissolve)

18. Técnicas de edigdo

18.1. Histéria da edicdo

18.2. Técnicas de edicdo

18.3. Papel da edigdo no audiovisual

18.3.1. Técnicas de Off-Line, EDL, Dynamic Link, OMF

9966 Edicao 3 D 50 horas
1. Utilizar ferramentas de edicdo e animacgao 3D.
2. Criar modelos basicos e “orgéanicos”.
3. Utilizar modificadores de modulagado.
Objetivos

4. Criar texturas para objetos 3D.
5. Identificar tipos de mapeamento de texturas e materiais.
6. Usar os keyframes necessarios a animacdo de objetos e camaras.

Conteddos

1. Animagdo 3 D
1.1. Conceitos basicos
1.2, Ferramentas de edigdo e animacgao
2. Edigdo de modelos
2.1. Basicos
2.2. “Orgéanicos” usando polys e meshs
2.3. Modificadores de modulagao
2.4. Texturas
3. Mapeamento de texturas e materiais - tipos

4. Animacdo de objetos e cdmaras

9967 Media, tecnologias emergentes e interacao 50 horas

Reconhecer a importancia da comunicagao diferenciada, tangivel e interativa.
Caracterizar conceitos de transMedia, design imersivo e realidade virtual.

Pesquisar informagdo sobre novas aplicagées e tecnologias multimédia emergentes.
Objetivos
Testar objetos inovadores e tecnologias em fase experimental.

Utilizar APIs e plataformas de desenvolvimento em fase inicial.

U A

Testar novos modos de producdo multimédia

27164
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Conteldos
1. Producdo de projetos de realidade aumentada
2. Plataformas de producgdao
3. Programacgao com bibliotecas de reconhecimento de faces, gestos e expressdes
4. Producgdo de interagdo através de camaras kinetic
5. Controlo de robots por dispositivos mdveis
6. Servigos e instrumentos de marketing digital
7. Realidade aumentada
8. Interagdo multimédia
9. Video mapping
10. Captagdo de imagem 3 D
0161 Execucao do produto multimédia final 50 horas
Objetivos 1. Execucgdo do produto multimédia final.
Conteuidos
1. Desenvolvimento a partir do Guido de 4.1

1.1. Execucdo do design e da programacdo em fungdo do Guido de 4.1
1.2. Execugdo dos elementos multimédia (textos, imagens, dudio, video, animacdes)
1.3. Acabamentos

1.4. Apresentacdes e defesa dos produtos

5404 Po6s-producao de video 50 horas
1. Definir os principios basicos da cinematografia aplicada a edigdo.
2. Realizar a edigdo e montagem de video.
3. Descrever os principios nucleares de compressado de video digital.
Objetivos

4. Descrever os principios e formatos de codificacdo de video.
5. Aplicar as formas de compressdao em fungdo da qualidade pretendida e do projeto.
6. Conceber e produzir um produto Video.

Conteldos

1. Enquadramento histdrico da edicdo e pds-producgao

2. Equipa de trabalho
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2.1. Estrutura
2.2. Organizagao
2.3. Responsabilidades
3. Suporte fisico
3.1. DVD
3.2. HD DVD
3.3. Blue-Ray
4. O suporte Web
4.1. Compressores
4.2. CODECs
5. Técnicas de Edicdo
5.1. Produtor vs Realizador
5.2. Continuidade
5.3. Experimentalismo
5.4. Métodos de montagem
5.4.1. Soviético
5.4.2. Em sequéncia
6. Sonoplastia
6.1. Sincronizacdo e montagem de audio

7. Sistemas de transmissdo

7.1. NTSC
7.2. PAL
7.3. HD
7.4. Full-HD

8. Sistemas interativos
8.1. Criagdo de menus
8.2. Sincronizacdo de legendas
8.3. Insercdo de audio
9. Video e imagens em sequéncia
10. Codificagdo e redundéancia
11. Compressdo no espaco da imagem (intra-frame)
12. Compressdao no tempo (inter-frame)
13. Nogdo de frames IBP e GOP
14. Compressdo em video
14.1. MPEG-1
14.2. MPEG-2
15. Compressao
15.1. MPEG-4
15.2. DivX
16. Compressao WMV
17. Compressdao em
17.1. CBR (Constante Bit Rate)
17.2. VBR (Variable Bit Rate)
18. Compressdo single pass e double pass

19. Codificagdo para VCD e SVCD
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20. Codificagao para DVD

21. Codificacdo para flash

22. Codificacdo para streaming

23. Projecto de criagdo de um video interativo integrando
23.1. Montagem de video e som
23.2. Projecto de efeitos visuais
23.3. Ilustracao digital e 3D

24. Exportagdo de video

9968 Producao e realizacao audiovisual 25 horas

1. Identificar as técnicas utilizadas na realizagdo de um produto audiovisual.
Objetivos 2. Planificar a produgdo de um conteldo audiovisual.

3. Produzir e realizar um produto audiovisual.

Conteldos
1. Conceitos
1.1. Direto, gravado e live-on-tape
1.2. Emissdo televisiva
1.3. WebTV, On Demand, Podcast, etc
2. Equipas
2.1. Tipos de equipas
2.2. Elementos das equipas de produgdo
2.3. Elementos das equipas de realizagdo
3. Producdo e realizagdo audiovisual
3.1. Fases de pré-producdo, produgdo e pos-produgdo
3.2. Planificagdo de rodagem, cronograma e orgamento
3.3. Direcdo de atores
3.4. Linguagem audiovisual
3.5. Relagdo - guido; produgdo; realizagao

4. Direitos de imagem, licengas, parcerias

Criatividade em comunicacao 50 horas

1. Desenvolver planos de comunicagdo criativos tendo em conta os objetivos estipulados.
Objetivos
2. Organizar e analisar um briefing de comunicagao.

Conteudos
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1. Briefing e o Ad Brief

2. Eixo da comunicagdao

3. Conceito ou ideia criativa

4. Ideia criativa

5. Criatividade e inspiragdo

6. Processo criativo

7. Métodos de estimulacdo da criatividade

8. Avaliagdo de ideias

9969 Design e desenvolvimento de jogos 25 horas
1. Identificar as principais tipologias de jogos.
2. Aplicar o conceito de gamification a diferentes atividades da vida diaria.
Objetivos 3. Analisar a forma e a funcionalidade de jogos conhecidos.

4. Caracterizar as etapas de desenvolvimento de um jogo.
5. Criar e programar jogos simples.

Conteuidos

1. Conceitos bésicos

1.1. Géneros e plataformas
Elementos estruturais de um jogo
Contexto, espago e narrativa de jogo
Modelos de interagdo e de presenca

Niveis de incerteza e de aleatoriedade num jogo

@ u p W N

Design de jogos
6.1. Mecéanica
6.2. Evolugdo
6.3. Niveis

6.4. Enredo

6.5. Papéis

7. Motores de jogos

8. Técnicas de programacdo de jogos

9970 Realidade aumentada 25 horas

1. Caracterizar os conceitos fundamentais no dominio da realidade aumentada.
Objetivos 2. Identificar os principais dispositivos, bibliotecas e plataformas de produgdo.

3. Produzir aplicagdes de realidade aumentada.
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Conteldos

1.

Ambientes reais e virtuais
1.1. Taxonomias

1.2. Dominios de aplicacdo e exemplos

2. Aplicagbes de realidade aumentada
2.1. Detegdo e rastreamento de objetos
2.1.1. Andlise e reconhecimento de imagens
2.1.2. Cruzamento com outros sinais de entrada - gps, orientagao, etc.
2.2. Graficos e camadas de informacdo
2.2.1. Composicdo de camadas
2.3. Bibliotecas de visdao digital e de renderizagdo de imagens
2.4. Plataformas e dispositivos para construgdo de realidade aumentada
2.5. Interfaces de realidade aumentada
2.5.1. Interagdo tangivel
2.6. Aplicagbes geolocalizadas
9971 Sensores e microcontroladores em multimédia 25 horas
1. Reconhecer as potencialidades de sensores e microcontroladores na criagdo de novas
interfaces e produtos.
2. Identificar os fundamentos de medigdao, conversdao AD/DA e controlo.
SRS 3. Identificar os principais dispositivos e IDEs disponiveis.
4. Configurar microcontroladores e programar respostas.
5. Criarinstalagbes / dispositivos interativos programando microcontroladores.
Conteudos
1. Conceitos bdasicos sobre sensores e microcontroladores
2. Sinais analdgicos e digitais
2.1. Medicdo de grandezas fisicas, resolugdo e calibragdo
3. Estrutura, fungdes e comunicagdo de um microcontrolador
3.1. Configuragdo de um microcontrolador
4. Programacdo de instrugdes de controlo
5. Motores, servos e robots
6. Bibliotecas de cddigo
7. Criagdo de instalagbes e de redes de sensores
8. Orientagdao para publicidade

Animacgao avancgada 25 horas
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1. Utilizar a linguagem de programacdo para animacao e interatividade.
Objetivos 2. Manipular conteidos dindmicos.

3. Criar animacdes interativas.

Conteudos
Linguagem de programacao para animacao e interatividade
Interatividade e interface
Processos de automacao

Fundamentos do script

1
2
3
4
5. Manipulagdo de conteddos dindmicos
6. Associagdo de acdes

7. Carregamento de conteldos externos
8. Utilizagdo de “comportamentos”

9. Animagdes interativas

10. Efeitos

11. Controlo de diferentes media

12. Adaptagdo a varios media e dispositivos

5405 Metodologia e gestdao de projetos multimédia 50 horas

1. Identificar as diferentes fases que compdem o processo de concegdo e producgao
multimédia.

2. Identificar a estrutura de produgédo necessaria ao desenvolvimento de projetos.
3. Estruturar e organizar o departamento multimédia de uma empresa.

4. Planificar a producdo multimédia utilizando os guides documentais, de arquitetura de
informacgdo (interativos) e técnicos.

5. Analisar a “concorréncia”.

6. Analisar o perfil do utilizador.

Objetivos
7. Analisar as necessidades tendo em vista a elaboragdo da proposta (estrutural e
financeira).
8. Coordenar projetos multimédia interativos.
9. Avaliar o produto final e assegurar a sua manutengdo e atualizagdo.
10. Planificar e estruturar sitios Web dinamicos.
11. Planear e controlar a produgdo utilizando as metodologias e ferramentas adequadas
ao processo.
12. Organizar e avaliar uma equipa de projeto multimédia.
Conteudos

1. Processo de comunicagdo

2. Modelo de comunicagdo multimédia
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25 horas

3. Processo de concegao/producgao

4. Metodologia de projeto

5. Fases de projeto

6. Recursos humanos, relagdes e competéncias

7. Recursos humanos envolvidos numa equipa de projeto multimédia

8. Equipa de producao Web

9. Organizagao da Informacao

10. Andlise do estado da arte

11. Andlise da “concorréncia” - benchmarking

12. Analise do perfil do utilizador

13. Proposta multimédia

14. Andlise de tarefas

15. Anadlise de recursos

16. Orcamentacao

17. Controlo de custos

18. Cronograma - Time-Line

19. Argumento e formas de escrita para multimédia

20. Organizacdo e otimizacdo de conteudos

21. Producgdo de guides

22, Guido documental ou literdrio

23. Guiao interativo (arquitectura da informagdo)

24. Guido de estilo grafico

25. Guido técnico

26. Sitios dinamicos (planeamento do sistema de back-office - CMS)

27. Compatibilidade - padrdes Web

28. Acessibilidade

29. Métodos de avaliagdo de produtos multimédia

30. Planeamento de um produto multimédia

31. Projeto - planificagdo de um projeto multimédia

9973 P6s-producdo de som
1. Identificar um software de pds-producao.
2. Utilizar a equalizacdo e a compressdo na mistura, através de hardware e plugins.
Objetivos

3. Utilizar as ferramentas de p6s-produgdo de som.
4. Utilizar um software de pds-produgdo de som.

Contetidos

1. Palcos e régies

2. Posicionamento da régie

3. Requisitos de poténcia - quadros elétricos, geradores e sistemas de protegdo

4. Niveis de linha, de instrumento, de microfone de altifalante
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5. Difusd@o e propagacao do som

6. Fendmenos de interferéncia - Comb Filter, efeito de precedéncia, efeito de mascara

7. Microfones
7.1. Principios de funcionamento
7.2. Tipos de transdutores
7.3. Padroes polares
8. Técnicas de captacdo
9. P.A’s e Monitores
10. Mesas de mistura analdgicas e digitais
11. Editores Off-Line
12. Processadores
12.1. Equalizadores
12.2. Compressores
13. Experiéncias de captagdo
13.1. Amplificacdo de instrumentos elétricos e acusticos

14. Software de pos-producdo

14.1. Abertura da primeira sessdo na ferramenta de pds-producdo

14.2. Iniciacdo da primeira gravacao de audio

14.3. Importagdo e trabalho com os diversos tipos de media numa sessao

14.4. MIDI
14.5. Selegdo e navegacdo no software de pos-produgédo
14.6. Técnicas basicas de edigao

14.7. Técnicas basicas de mistura

9974 Tratamento de imagem avancado
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25 horas

1. Utilizar os recursos e técnicas avangadas para processamento e edigdo de imagens.

2. Efetuar manipulagées e tratamentos em imagens/fotografias complexas.
Objetivos 3. Criar fotomontagens recorrendo a varias camadas.
4. Automatizar fungoes.
5.
Conteudos

1. Automatizacdo de tarefas
Retoques avangados para imagens complexas
Técnicas e nogcdes avangadas sobre as camadas
Transformacgdo de imagens e efeitos especiais

Pintura avangada (utilizar e criar novos pincéis)

Gestdo de perfis e configuragdes de cores

2
3
4
5
6. Formas vetoriais
7
8. Ajustes avancados de cores e tons
9

Artes finais e gestdo de ficheiros para impressdo

Desenvolver e preparar imagens para diferentes tipos de suportes e/ou aplicagdes.
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10. Criagdo e estruturagao de layouts
11. Trabalho em ambiente 3D

12. Utilizagdo da timeline na criagdo/edicdo de pequenas animagdes

9975 Concecgao de conteldos para dispositivos moéveis 25 horas

1. Reconhecer as especificidades do meio e da tecnologia.
Reconhecer as nogdoes fundamentais de desenvolvimento de aplicagdes
Objetivos Conceber, produzir e adaptar contetdos para dispositivos moveis.

Conceber interfaces simples que se adaptem a diferentes dispositivos mdveis.

v » W N

Utilizar aplicagdes de programacao e edigdo de imagem e som.

Conteudos

[y

Diversos sistemas operativos

NogBes gerais relativas ao meio mobile

Nogbes de Informacdo em tempo-real

Mobilidade, consisténcia e integracdo da informacgéo
Ambientes de desenvolvimento integrado.
Localizagdo, mapas e sensores.

Nogbes de design e ergonomia aplicadas ao meio

Usabilidade; estudo da interface.

© ® N o 0 » W N

Diferengas entre um aplicativo, um site e um hibrido

10. Responsive design

9976 Design e desenvolvimento de aplicagcbes moveis 25 horas

Caracterizar as nogoes fundamentais de desenvolvimento de aplicagbes.
Instalar os SDK e as principais plataformas de desenvolvimento.
Desenhar interfaces e analisar o aspeto grafico e usabilidade de aplicagbes modveis.

Objetivos

1.

2

3

4. Criar e testar aplicagbes para diferentes plataformas.

5. Utilizar bibliotecas correntes na implementacdo de servigos.
6

Integrar aplicagdes com outros servigos web.

Conteldos

1. Arquitetura, design e desenvolvimento de aplicagGes
2. Sistemas operativos, plataformas de desenvolvimento
3. Linguagens de programagao
4

Redes e seguranga
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5. Interfaces e usabilidade

6. Tarefas de 29 plano

7. Gestdo de dados e opgGes de armazenamento

8. Processamento de informagdo introduzida pelo utilizador

9. Média e conteldos dindmicos

10. Gestdo de erros

11. Interagdao com servidores e web

12. Integragdo de hardware

13. Certificagdo de aplicagdes

14. Outras ferramentas de desenvolvimento

dispositivos moveis
dispositivos mdveis.
Objetivos

garantindo a interatividade.

Conteudos

CATALOGO

QUALIFICACOES

Desenvolvimento de conteliidos multimédia para
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25 horas

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

2. Criar e desenvolver conteldos, animagdes e aplicagbes multimédia destinados a

3. Efetuar a programacdo de aplicagées multimédia, otimizando os contetdos e

4. Realizar testes de navegacao e de compatibilidade e exportar e publicar as aplicagdes.

1. Dispositivos e plataformas moveis

2.

3.

4.

1.1.
1.2,
1.3.

Computadores e leitores multimédia mdveis
Diferentes plataformas moveis

Tecnologias modveis

Ferramentas de concegdao e desenvolvimento

2.1.
2.2.
2.3.
2.4.

Principais ferramentas
Ambientes de desenvolvimento
Ferramenta de desenvolvimento

Teste ao ambiente de desenvolvimento

Aplicagbes multimédia

3.1.
3.2.
3.3.
3.4.
3.5.
3.6.

3.7.

Apresentagdes nao lineares

Aplicagdo multimédia como filme ndo linear
Interatividade na aplicagdo

Programacgdo da aplicacdao

Conteldos do dispositivo mével

Animacgdes e aplicagdes

Programacgdo da interatividade

Testes, exportagdao e publicagdao

4.1.
4.2,

4.3.

Navegacdao e de compatibilidade
Exportagao para diferentes plataformas

Publicagdo e disponibilizagdo da aplicagdo
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9977 Design e desenvolvimento de sistemas interativos 25 horas
1. Identificar os diferentes modelos conceptuais de interacdo homem-magquina.
2. Aplicar metodologias de analise adequadas na prototipagem de sistemas interativos.
Objetivos
3. Programar sistemas interativos.
4. Desenhar e executar testes de avaliagdo de sistemas.
Conteudos

1. Design orientado por objetivos
Metodologias de design de sistemas interativos
Modelos de interatividade
Andlise de tarefas

Relagdes entre utilizadores e objetos virtuais

2

3

4

5

6. Metaforas e controlo de eventos

7. Ambientes de desenvolvimento de sistemas interativos
8. Programacdo de sistemas interativos

9

Avaliagdo, testes de usabilidade e iteragdes

Design de interacao e usabilidade 25 horas

1. Definir e implementar estratégias de experiéncia do utilizador.
Objetivos 2. Analisar e interpretar interagdes entre utilizadores e produtos digitais.

3. Desenhar, implementar e testar interfaces homem-maquina ajustadas ao meio e
contexto de utilizagdo.

Conteudos
1. Experiéncia do utilizador
1.1. Interagdo humano-computador
1.2. Fatores humanos aplicados ao design
1.3. Elementos da experiéncia do utilizador
2. Design de interagdo
2.1. Diferentes abordagens
2.2. Design centrado no utilizador
2.3. Tecnologias da interagao
3. Principios e padroes de design de interagao
3.1. Heuristicas

3.2. Padrdes de design de interagdo

38 /64
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4. Design de interfaces
4.1. Requisitos
4.2. Personas
4.3. Modelo mental
4.4. Cenarios
4.5. Design visual
5. Usabilidade
5.1. Usabilidade vs ergonomia
5.2. Usabilidade em diferentes interfaces
5.3. Testes de usabilidade
9978 -
socials
1. Caracterizar o funcionamento dos motores de pesquisa.
2.
3. Analisar campanhas de marketing digital.
Objetivos 4.
5. Caracterizar e distinguir redes sociais.
6. Definir planos de comunicagdo e de marketing digital.
7.
Conteudos
1. Motores de pesquisa
1.1. Funcionamento
1.2. Algoritmos de pesquisa
1.3. Indexagao
1.4. Palavras-chave
1.5. Ferramentas de analise SEO (Search Engine Optimization)
1.6. Analytics
1.7. Campanhas de marketing digital
2. Relevancia e reputacgdo dos blogues
3. Redes sociais e blogues
3.1. Estrutura e caracteristicas
3.2. Configuragdo e personalizagao
3.3. Gestdo de paginas
3.4. Grupos e perfis
3.5. Identificagdo e interagdo com publicos-alvo.
3.6. Gestdo integrada
3.7. Medigdo e avaliagdo de resultados
4. Ferramentas de automacdo

CATALOGO

QUALIFICACOES

3.3. Padrdes de interagdo comportamentais

Técnicas de marketing digital e gestdao de redes

Integrar redes sociais e blogues na atividade de um sitio web.

ANCEP

AGENCIA NAC\ONAL\

PARA A QUALIFICACAO E O
ENSINO PROFISSIONAL, |.P.

25 horas

Reconhecer os motores de pesquisa enquanto meios de marketing e publicidade.

Gerir e aferir resultados provenientes de uma estratégia de marketing digital.
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5. Plataformas de marketing social
6. Planos de comunicacao e marketing digital
9979 Aplicacoes em redes sociais 25 horas
1. Caracterizar o funcionamento e potencialidades de redes sociais.
Objetivos 2. (r:eadrzgtigziaal;scfiferentes aplicagdes informaticas e plataformas de desenvolvimento de
3. Desenvolver aplicagbes para redes sociais.
Conteldos
1. Objetos e atividades caracteristicas de uma rede social
2. Comparagao entre diferentes redes sociais
3. Aplicagdes informaticas de diferentes redes sociais
4. Ferramentas de desenvolvimento
5. Criacgdo de aplicagbes sociais
6. Gestdo de cookies e autenticagao
7. Servico de dados e ficheiros
8. Segurancga e privacidade
9. Localizagdo e outras funcionalidades
9980 Prograr_nagéio de aplicacoes informaticas e integracao 25 horas
de servicos
1. Caracterizar aplicagdes informaticas.
2. Reconhecer a importancia das aplicagdes informaticas enquanto ambientes e
Objetivos ferramentas de desenvolvimento.
3. Utilizar aplicagbes informaticas para desenvolvimento de servicos web.
4. Utilizar aplicagdes informaticas para aplicagdes web.
Conteddos
1. Arquiteturas web orientadas para servigos e recursos
2. Diferentes tipos de aplicagbes informaticas
3. Conceito de web programavel e linguagens de programacéo
4. Bibliotecas e plataformas de trabalho
5. Aplicagbes informaticas e protocolos de comunicagdo
6. Integracao e mashups
7. Construcdo de aplicacbes agregando servigos de diferentes aplicacdes informaticas

40/64
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9981

Objetivos

Conteudos
1. Criagdo de cenas

1.1. Luzes e camaras
Animacao simples
Ajuda

Modos de visualizagdo

Criagdo de espagos

© ® N o 0 » W N

Objetos

Concecao de animacgoes 3 D - desenvolvimento

ANGREP

PARA A QUALIFICACAO E O
ENSINO PROFISSIONAL, |.P.

50 horas

1. Identificar os varios procedimentos e ferramentas para a criacdo de animagdes 3D.

2. Desenvolver animagdes 3D utilizando as ferramentas informaticas adequadas.

Enquadramento de modelos em fundos reais

Abertura e salvamento documentos

Importacdo e exportagdo de elementos

9.1. Selegao de objetos

9.2. Cortes e objetos

9.2.1. Arvores, vedagOes, escadas, portas, paredes e janelas

9.2.2. Modelagao

de telhados e interiores

9.3. Clonagem de objetos

9.4. Composicao de objetos

9.5. Fusdo de objetos

10. Criagdo de ambientes

11. Sistemas de coordenadas

12. Eixos

Objetivos

Conteudos

1. Direito de autor e multimédia - regime juridico aplicavel a internet e ao correio electrénico

E-Direito

1. Interpretar o direito aplicavel as obras digitais offline e online.

25 horas

2. A questdo da propriedade intelectual e, em particular, dos direitos de autor e copyright - legislagdo. Prazos de

protegdo

2.1. Nocdo de obra - original/derivada; singular/plural; coletiva/em colaboracdo; compdsita

2.2. Registo, titularidade e transmissdo do direito; duragdo do direito

2.3. Questdes relativas a direito a imagem e a vida privada

2.4. Utilizacdo/difusdo de informacdo ou de imagens

| Técnico/a de Multimédia - Nivel 4 | 19/05/2025

41164



QUALIFICACOES AGENCIA NACIONAL
PARA A QUALIFICACAO E O
ENSINO PROFISSIONAL, |.P.

CQ ANQEP

2.5. Autorizagdes
2.6. Direito a integridade e direito de citacdo

2.7. Crime de usurpacdo e crime de contrafacgdo

3. Regime da publicidade e do marketing
4. Regime da venda a distdncia (normas e condigdes)
5. Bases de dados: as questdes de seguranca, de criptografia e de protecao de dados
6. Repositdorios digitais
7. Instituigdes (SPA, IGAC, CNDP...)
Programacao de scripts 25 horas
1. Caracterizar a linguagem de scripting.
2. Caracterizar o modelo de objetos de documento.
Objetivos
3. Integrar scripts em paginas web.
4. Criar e personalizar paginas dinamicas usando scripting.
Conteudos

1. Elementos basicos de uma linguagem de scripting
1.1. Norma ECMAScript

Tipos de dados, estruturas de controlo e fungdes
Modelo de objetos

Eventos

Cookies

Programacdo de aplicagdes-cliente

N o u »k W N

Controlo de funcionalidades em paginas web
7.1. Animacgoes

7.2. Formulérios

7.3. Estilos

7.4. Média

7.5. Acessibilidade

7.6. Jogos

7.7. Seguranca

8. Bibliotecas

9. Linguagens de scripting no desenvolvimento de aplicagdes mdveis, extensdes de navegadores e aplicagbes
locais

Desenvolvimento de base de dados 25 horas

42164
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1. Reconhecer a necessidade das bases de dados.

Caracterizar conceitos relativos a analise de sistemas e bases de dados.
Planificar e estruturar bases de dados relacionais simples.

L. Representar graficamente relagdes numa base de dados.

Objetivos
Caracterizar sistemas e modelos de gestdo de bases de dados.

Utilizar uma linguagem de consulta estruturada.

Efetuar relacionamentos de tabelas.

O F 6 & e PP

Gerir dados e efetuar consultas num sistema de base de dados.

Conteldos

[

Necessidade das bases de dados

Analise de sistemas

Modelos utilizados na gestdo de bases de dados

Modelo Entidade-Relacionamento e bases de dados relacionais

Conceitos de tabela, campos, registos, indices, chaves, relagdes

2

3

4

5

6. Integridade e consisténcia de dados

7. Sistemas de gestdo de bases de dados

8. Linguagem de consulta de bases de dados

9. Criagdo, alteragdao e eliminagao de entidades

10. Insergdo, alteracdo, pesquisa e eliminacdao de dados

11. Transagdes, privilégios e controlo de acesso

0141 Animagao 2 D 50 horas
Objetivos 1. Conceber animag6es 2D utilizando ferramentas informaticas.
Conteudos

1. Programas de animagdo
1.1. Janelas
1.2. Insercdo da imagem
1.3. Barra de comandos
1.4. Menus
1.5. Sequéncias
1.6. Transparéncias
1.7. Tempo de animacgdo
1.8. Criagdo da animagao
2. GIFs animados

3. Animacdo vectorial
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3.1. Vantagens
3.2. Leveza das animagdes
3.3. Programas de animacao
3.4. Janelas
3.5. Barra de comandos
3.6. Menus
4. Modos de visualizagdo
4.1. Ajuda
4.2, Anular e repetir acgdes
5. Acena
5.1. Preparacgao
5.2. Livraria de elementos
5.3. Importéncia da livraria
5.4. Importar elementos
5.5. Técnicas de agrupamento de elementos
5.6. Técnicas de separacdo de elementos

5.7. Navegabilidade entre cenas

0153 Finalizacao de um sitio para Internet 25 horas

Objetivos 1. Finalizar um sitio para a Internet usando comandos.

Conteldos

[

Alteragdo de comandos criados automaticamente pelos editores de htm/
Comandos para Head

Comandos para Body

Comandos para Text

Comandos para links

Comandos para imagens

Comandos para tabelas

Comandos para frames

O ® N o u kM W N

Criagdo de browsers safe pages

10. Upload do sitio

Estilos em CSS (Cascading Style Sheets) 25 horas

Objetivos 1. Construir estilos em CSS (Cascadin Style Sheets).

44764
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Conteudos

Ferramentas

Valor e limites do CSS

Definigdo de estilos

Aplicagdo de estilos a etiquetas

Aplicacdo de estilos por identificagdo

Aplicagdo de estilos por classes

Aplicagdo a um conteldo ou bloco de informagao

Medidas em CSS

® ® N o 0 » W N K

Cores em CSS

[
i

Estilos de fundos

11. Estilos de cor

12. Borders

13. Margens

14. Estilos para tipos de letras (tipo, tamanho, estilo ...)
15. Estilos para paragrafos e transformagdo de texto
16. Estilos especiais para Internet Explorer

17. Cores de barras, filtros ...

18. Estilos especiais para Netscape/Mozilla

19. Posicionamento

20. Introducgao

21. Definicdo de capas

22. Propriedades de estilo de uma capa

23. Tipos de posicionamento

24. localizagdo de posigao

25. Visibilidade

Nocoes de hardware e sistemas operativos para

0132 goes c¢ P P 50 horas
multimédia
1. Identificar nogbes de microinformatica.
2. Identificar nogdes de hardware.

Objetivos 3. Executar operagbes de periféricos.

4. Executar operages de redes.
5. Executar operagdes de sistemas operativos.

Conteldos

1. Nogdes de microinformatica
1.1. Aparecimento da microinformatica
1.1.1. Necessidade de informagdo

1.1.2. Escrita, os primeiros registos

45164
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1.2. Evolugdo da informatica
1.2.1. Percursos
1.2.2. Protdtipos
1.3. Geragdes
1.4. Sistema decimal
1.4.1. Sistema binario
1.4.2. Sistema hexadecimal
2. NogOGes de hardware
2.1. Hardware e software
2.1.1. Conceitos
2.1.2. Monitor-Ecra
2.1.3. Teclado
2.1.4. Rato
2.1.5. Fonte de alimentacgdao
2.2, Membérias
2.2.1. RAM
2.2.2. VRAM
2.2.3. ROM
2.2.4. Cache
2.3. Discos rigidos, CD-ROM e DVD; Outros dispositivos de armazenamento
2.3.1. Normas EIDE/ATAPI e SCSI
2.4. Unidades de disquete/pendrives/flashcards/discos externos
2.5. Diferentes plataformas
2.6. Motherboard
2.7. Processadores
2.7.1. Familia de processadores INTEL
2.7.2. Arquitectura dos processadores (RISC/CISC)
2.7.3. Unidades de controlo
2.7.4. Unidades de entrada e saida
2.7.5. Unidades E/S série e paralelo
3. Operagbes de periféricos
3.1. Controladores de periféricos
3.1.1. Adaptadores de video
3.1.2. Adaptadores de som
3.1.3. Modems
3.1.4. Adaptadores de rede
3.2. Mesas digitalizadas
3.3. Impressoras
3.4. Scanners
3.5. Projectores de imagem
3.6. Sistemas de saida de som
4. Operagoes de redes
4.1. Construgdao de rede
4.1.1. Interfaces

4.1.2. Ligagdes
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6.

7.
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4.1.3. Servidor
4.1.4. Software
4.1.5. Hierarquias
4.2. Tipos de rede
4.2.1. Locais (LAN)
4.2.2. Externas (WAN)
4.3. Protocolos de comunicagao
4.4. Velocidades de débito
4.4.1. Frame relay
Operacdes de sistemas operativos
5.1. O que sdo
5.2. Diferentes sistemas operativos
5.3. Comandos base de um sistema operativo
5.3.1. Comandos internos e externos
5.3.2. Execucgdo de comandos
5.4. Utilitarios de um sistema operativo
5.4.1. Manipulagado de ficheiros
5.5. Configuragdo do sistema
5.5.1. Ficheiros de sistema
5.5.2. Ficheiros de arranque
5.6. Menus de arranque
5.7. Configuragbes multiplas
Sistemas operativos graficos
6.1. Introdugdo aos SO Gréficos
6.1.1. MacO
6.1.2. XP
6.1.3. Importancia do rato
6.1.4. Janelas e icones
Sistemas operativos graficos
7.1. Organizacgdo interna de ficheiros
7.2. Ajuda
7.2.1. Ambiente de trabalho
7.2.2. Barras de tarefas
7.2.3. Gestdo do computador
7.2.4. Painéis de controlo
7.2.5. Configuragdo da impressora
7.2.6. Programas - tarefas comuns
7.3. Normalizagdo
7.4. Trabalho com ficheiros
7.5. Utilizagdo de impressoras
7.6. Areas de transferéncia
7.7. Barras de ferramentas
7.7.1. Manutencgdo do sistema operativo

7.8. Utilitarios de manutencdo

ANCEP

AGENCIA NACIONAL\

PARA A QUALIFICACAO E O
ENSINO PROFISSIONAL, |.P.
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0159 Guionismo (geral e para aplicacao em projecto)

1. Identificar a equipa multimédia.
Objetivos 2. Desenvolver um guido multimédia (geral).

3. Desenvolver um guido multimédia - conteldos.

Conteudos

1.

2.

3.

Estrutura da equipa
1.1. Gestor de projecto
1.1.1. Desenvolvimento de projecto
1.1.2. Orgamentos
1.1.3. Gestdo do tempo
1.2. Designer
1.2.1. Designer de informacdo
1.2.2. Designer grafico
1.2.3. Ilustrador
1.2.4. Animador
1.2.5. Infografistas
1.2.6. Design de interface
1.3. Guionista
1.3.1. Escritor
1.3.2. Editor de conteudos
1.4. Realizador de video
1.5. Sonoplasta
Guiao
2.1. Sinopse
2.1.1. O que é
2.1.2. Para que serve
2.2. Desenvolvimento da sinopse
2.3. Percurso de projecto
2.4. Estrutura da navegacdo
2.5. Estabelecer o modelo interactivo
2.6. Registar diagramas e narrativas
2.7. Storyboard
Conteldos
3.1. Tipos de conteldos
3.1.1. Texto
3.1.2. Imagem
3.1.3. Video
3.1.4. Animagao
3.1.5. Som

3.2. Aspectos técnicos

ANCEP

AGENCIA NAC\ONAL\

PARA A QUALIFICACAO E O
ENSINO PROFISSIONAL, |.P.

50 horas
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3.2.1. Pré-producdo

3.2.2. Montagem do prototipo

3.2.3. Custo dos conteldos

3.2.4. Bancos de dados

3.2.5. Concepgdo propria

3.2.6. Software utilizado

3.2.7. Testes de controlo de qualidade
3.3. Adequacdo da aplicagdo ao publico alvo

3.3.1. Definigdo do publico alvo

3.3.2. Grau de apropriagdo do utilizador

3.3.3. Interactividade do produto

3.3.4. Componente surpresa

3.3.5. Capacidade de seducgdo do utilizador

3.3.6. Componente emogao

4. Objectivos criativos
5. Objectivos comerciais
6. Tipo de interface
7. Adequacdo do suporte multimédia ao projecto
8. Atmosfera da aplicagdo
Inglés técnico aplicado a producao multimédia 25 horas
1. Interpretar e produzir, oralmente e através da escrita, em lingua inglesa, no contexto
do perfil profissional.
Objetivos
2. Reconhecer e utilizar expressées e termos técnicos em inglés, relacionados com as
Novas Tecnologias e a Produgdo Multimédia.
Conteudos

1. Inglés comercial e literario, tendo por base o nivel de escolaridade dos formandos, adaptado ao perfil da
profissdo

Tradugdo e discussdo de documentos técnicos
Simulagdes de contactos com agentes estrangeiros

Simulagdo de contactos com clientes e/ou fornecedores do sector

u p W N

Expressdes e termos técnicos relacionados com os seguintes temas

5.1. Novas Tecnologias de Informagdao e Comunicagdo (abordagem geral)
5.2. Internet e cyberculture

5.3. Tecnologias e aplicagdes multimédia

5.4. Design, comunicacdao e multimédia

5.5. Fotografia e ilustragdo digital

5.6. Som/audio digital: captacdo, registo e edigdo

5.7. Imagem/video: captacdo, registo e edigao

5.8. Edicdo e pds-produgdo video
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5.9. Animagdo 2D e 3D

5.10. Composicdo e efeitos audiovisuais

5.11. Programacgao Web

5.12. Guionismo geral e de aplicagbes em projecto
5.13. Negobcios e comércio electrénico

5.14. Intranets, extranets e portais empresariais

5.15. E-learning: concegdo e design de conteludos

Gestao da presenca empresarial nas redes sociais

[

Objetivos

P W N

Conteudos

v W N

Tipos de presenca e funcionalidades especificas
Tipologias de conteldos

Métricas e reporting

Exemplos e analise de casos

Instagram marketing

5.1. Tipos de presenca e funcionalidades especificas
5.2. Tipologias de conteldos

5.3. Métricas e reporting

5.4. Exemplos e analise de casos

LinkedIn marketing

6.1. Tipos de presenga e funcionalidades especificas
6.2. Tipologias de conteudos

6.3. Métricas e reporting

6.4. Exemplos e andlise de casos

Youtube marketing

7.1. Tipos de presenca e funcionalidades especificas
7.2. Tipologias de contetdos

7.3. Métricas e reporting

7.4. Exemplos e analise de casos

Outras redes sociais

Gestdo de sinergias entre diferentes redes sociais

Publicidade nas redes sociais

Reconhecer as especificidades das principais redes sociais.

Medir e analisar uma presencga nas diversas redes sociais.

Definir planos de agdo para otimizagdo continua.

ANGREP

PARA A QUALIFICACAO E O
ENSINO PROFISSIONAL, |.P.

50 horas

Utilizar tipos de conteldo e funcionalidades especificos para diferentes objetivos.

25 horas

| Técnico/a de Multimédia - Nivel 4 | 19/05/2025

50/64



QUALIFICACOES AGENCIA NACIONAL
PARA A QUALIFICACAO E O
ENSINO PROFISSIONAL, |.P.

CQ ANQEP

1. Reconhecer os diferentes formatos de publicidade nas principais redes sociais.

2. Implementar campanhas pagas nas redes sociais para diferentes objetivos.
Objetivos
3. Medir e analisar uma campanha paga nas diversas redes sociais.
4. Definir planos de agdo para otimizagdo continua.
Conteldos

1. Publicidade nas redes sociais
1.1. Alcance organico VS alcance pago
1.2, Tipos de objetivos
2. Campanhas de publicidade no Facebook e Instagram
2.1. Tipos de objetivos e formatos
2.2. Segmentagdo de campanhas
2.3. Medigdo, analise e otimizagdo de campanhas pagas
3. Campanhas de publicidade no Youtube
3.1. Google Ads
3.2. Tipos de objetivos e formatos
3.3. Segmentagdo de campanhas

3.4. Medigdo, analise e otimizagdo de campanhas pagas

Prototipagem para a web 50 horas
1. Reconhecer a importancia da prototipagem no desenho de interfaces para a web.
2. Criar protdtipos de baixa e alta fidelidade.
Objetivos
3. Utilizar ferramentas especificas para prototipagem de interfaces.
4. Planear e implementar testes de usabilidade.
Conteldos

1. Prototipagem

1.1. Baixa fidelidade

1.2. Alta fidelidade

Fundamentos de wireframing

Ferramentas para prototipagem de interfaces
Fundamentos de user testing

Tipos de testes de usabilidade

@ u » W N

Planeamento e implementagdo de uma agdo de user testing
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Fundamentos da linguagem SQL 25 horas

1. Identificar bases de dados relacionais.
Objetivos 2. Consultar dados armazenados dentro da base de dados.

3. Criar tabelas, inserir, alterar e apagar dados.

Conteddos
1. Introdugdo a bases de dados
2. Ambientes de bases de dados
3. Terminologia de bases de dados relacionais
4. Planeamento e desenho de bases de dados
5. Introdugdo ao SQL
6. Criacdo de bases de dados
7. Tabelas e integridade de dados
8. Fundamentos de transact SQL
9. Filtragem e ordenagdo de dados
Perfil e potencial do empreendedor - diagnodstico/ 25 horas
desenvolvimento
1. Explicar o conceito de empreendedorismo.
2. Identificar as vantagens e os riscos de ser empreendedor.
3. Aplicarinstrumentos de diagndstico e de autodiagnodstico de competéncias
Objetivos empreendedoras.
4. Analisar o perfil pessoal e o potencial como empreendedor.
5. Identificar as necessidades de desenvolvimento técnico e comportamental, de forma a
favorecer o potencial empreendedor.
Contetidos
1. Empreendedorismo
1.1. Conceito de empreendedorismo
1.2. Vantagens de ser empreendedor
1.3. Espirito empreendedor versus espirito empresarial
2. Autodiagnostico de competéncias empreendedoras
2.1. Diagndstico da experiéncia de vida
2.2. Diagnostico de conhecimento das “realidades profissionais”
2.3. Determinacdo do “perfil proprio” e autoconhecimento
2.4. Autodiagndstico das motivagdes pessoais para se tornar empreendedor
3. Carateristicas e competéncias-chave do perfil empreendedor

3.1. Pessoais
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e automotivagao

3.1.2. Capacidade de decisdo e de assumir riscos

3.1.3. Persisténcia e
3.1.4. Persuasao
3.1.5. Concretizagdao

3.2. Técnicas

resiliéncia

3.2.1. Area de negdcio e de orientagdo para o cliente

3.2.2. Planeamento,

organizagdao e dominio das TIC

3.2.3. Lideranca e trabalho em equipa

4. Fatores que inibem o empreendedorismo

5. Diagndstico de necessidades do empreendedor

5.1. Necessidades de carater pessoal

5.2. Necessidades de carater técnico

6. Empreendedor - autoavaliagao

6.1. Questionario de autoavaliagdo e respetiva verificagdo da sua adequacdo ao perfil comportamental do

empreendedor

Ideias e oportunidades de negocio 50 horas

1. Identificar os desafios e problemas como oportunidades.

2. Identificar ideias de criacdo de pequenos negdcios, reconhecendo as necessidades do
publico-alvo e do mercado.
Descrever, analisar e avaliar uma ideia de negdcio capaz de satisfazer necessidades.

4. Identificar e aplicar as diferentes formas de recolha de informacdao necessaria a

Objetivos criagdo e orientagdo de um negécio.

5. Reconhecer a viabilidade de uma proposta de negdcio, identificando os diferentes
fatores de sucesso e insucesso.

6. Reconhecer as caracteristicas de um negdcio e as atividades inerentes a sua
prossecucao.

7. Identificar os financiamentos, apoios e incentivos ao desenvolvimento de um negdcio,
em fungdo da sua natureza e plano operacional.

Conteudos

1. Criagdo e desenvolvimento de ideias/oportunidades de negdcio

1.1. Nogdo de negécio sustentavel

1.2. Identificacdo e satisfagdo das necessidades

1.2.1. Formas de identificagcdo de necessidades de produtos/servigos para potenciais clientes/consumidores

1.2.2. Formas de satisfagdo de necessidades de potenciais clientes/consumidores, tendo presente as
normas de qualidade, ambiente e inovacgdo

2. Sistematizacdo, analise e avaliacdo de ideias de negdcio

2.1. Conceito basico de negdcio

2.1.1. Como resposta as necessidades da sociedade

2.2. Das oportunidades as ideias de negdcio

2.2.1. Estudo e analise de bancos/bolsas de ideias

2.2.2. Analise de uma ideia de negodcio - potenciais clientes e mercado (target)
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2.2.3. Descrigdo de uma ideia de negécio
2.3. Nocgdo de oportunidade relacionada com o servigo a clientes
3. Recolha de informacdo sobre ideias e oportunidades de negdcio/mercado
3.1. Formas de recolha de informacgdo
3.1.1. Direta - junto de clientes, da concorréncia, de eventuais parceiros ou promotores

3.1.2. Indireta - através de associagdes ou servigos especializados - publicos ou privados, com recurso a
estudos de mercado/viabilidade e informacdo disponivel on-line ou noutros suportes

3.2. Tipo de informagdo a recolher
3.2.1. O negdcio, o mercado (nacional, europeu e internacional) e a concorréncia
3.2.2. Os produtos ou servigos
3.2.3. O local, as instalagbes e os equipamentos
3.2.4. A logistica - transporte, armazenamento e gestdo de stocks
3.2.5. Os meios de promogdo e os clientes
3.2.6. O financiamento, os custos, as vendas, os lucros e os impostos
4. Andlise de experiéncias de criagdo de negdcios
4.1. Contacto com diferentes experiéncias de empreendedorismo
4.1.1. Por setor de atividade/mercado
4.1.2. Por negdcio
4.2. Modelos de negdcio
4.2.1. Benchmarking
4.2.2. Criacdo/diferenciacdo de produto/servigo, conceito, marca e segmentacdo de clientes
4.2.3. Parceria de outsourcing
4.2.4. Franchising
4.2.5. Estruturagdo de raiz
4.2.6. Outras modalidades
5. Definigdo do negdcio e do target
5.1. Definigdo sumaria do negdcio
5.2. Descrigdo sumaria das atividades
5.3. Target a atingir
6. Financiamento, apoios e incentivos a criagdo de negdcios
6.1. Meios e recursos de apoio a criagdo de negocios
6.2. Servigos e apoios publicos - programas e medidas
6.3. Banca, apoios privados e capitais préprios
6.4. Parcerias
7. Desenvolvimento e validagdo da ideia de negdcio
7.1. Andlise do negdcio a criar e sua validagdo prévia
7.2. Andlise critica do mercado
7.2.1. Estudos de mercado
7.2.2. Segmentagdo de mercado
7.3. Andlise critica do negdcio e/ou produto
7.3.1. Vantagens e desvantagens
7.3.2. Mercado e concorréncia
7.3.3. Potencial de desenvolvimento
7.3.4. Instalagdo de arranque
7.4. Economia de mercado e economia social - empreendedorismo comercial e empreendedorismo social

8. Tipos de negdcio
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25 horas

9. Contacto com entidades e recolha de informagdo no terreno
9.1. Contactos com diferentes tipologias de entidades (municipios, entidades financiadoras, assessorias
técnicas, parceiros, ...)
9.2. Documentos a recolher (faturas préo-forma; plantas de localizagdo e de instalagGes, catdlogos técnicos,
material de promogdo de empresas ou de negdcios, etc...)
Plano de negdcio - criacdao de micronegocios
1. Identificar os principais métodos e técnicas de gestdo do tempo e do trabalho.
2. Identificar fatores de éxito e de faléncia, pontos fortes e fracos de um negdcio.
Objetivos 3. Elaborarum plano de agdo para a apresentacdo do projeto de negdcio a desenvolver.
4. Elaborarum orgamento para apoio a apresentagdo de um projeto com viabilidade
economica/financeira.
5. Elaborar um plano de negdcio.
Conteddos
1. Planeamento e organizagdo do trabalho
1.1. Organizagao pessoal do trabalho e gestdao do tempo
1.2, Atitude, trabalho e orientacdo para os resultados
2. Conceito de plano de acdo e de negdcio
2.1. Principais fatores de éxito e de risco nos negdécios
2.2. Andlise de experiéncias de negocio
2.2.1. Negbcios de sucesso
2.2.2. Insucesso nos negdcios
2.3. Andlise SWOT do negdcio
2.3.1. Pontos fortes e fracos
2.3.2. Oportunidades e ameacgas ou riscos
2.4. Segmentacdo do mercado
2.4.1. Abordagem e estudo do mercado
2.4.2. Mercado concorrencial
2.4.3. Estratégias de penetragdao no mercado
2.4.4. Perspetivas futuras de mercado
3. Plano de agdo
3.1. Elaboragdao do plano individual de agao
3.1.1. Atividades necessarias a operacionalizacdo do plano de negdcio
3.1.2. Processo de angariagdao de clientes e negociagdo contratual
4. Estratégia empresarial

4.1. Analise, formulagdo e posicionamento estratégico

4.2. Formulagdo estratégica

| Técnico/a de Multimédia - Nivel 4 | 19/05/2025

55/64



QUALIFICAGOES AGENCIA NACIONAL
PARA A QUALIFICACAO E O
ENSING PROFISSIONAL, [P

CQ:ii ANCQYEP

4.3. Planeamento, implementagdo e controlo de estratégias
4.4. Negdcios de base tecnoldgica | Start-up
4.5. Politicas de gestdo de parcerias | Aliangas e joint-ventures
4.6. Estratégias de internacionalizagdo
4.7. Qualidade e inovagdao na empresa
5. Plano de negécio
5.1. Principais caracteristicas de um plano de negdcio
5.1.1. Objetivos
5.1.2. Mercado, interno e externo, e politica comercial
5.1.3. Modelo de negdcio e/ou constituicdo legal da empresa
5.1.4. Etapas e atividades
5.1.5. Recursos humanos
5.1.6. Recursos financeiros (entidades financiadoras, linhas de crédito e capitais proprios)
5.2. Formas de analise do préprio negdécio de médio e longo prazo
5.2.1. Elaboragdo do plano de agdo
5.2.2. Elaboragdo do plano de marketing
5.2.3. Desvios ao plano
5.3. Avaliacdo do potencial de rendimento do negdcio
5.4. Elaboragdo do plano de aquisicdes e orgamento
5.5. Definigdo da necessidade de empréstimo financeiro
5.6. Acompanhamento do plano de negdcio

6. Negociagdo com os financiadores

Plano de negdcio - criacdo de pequenos e médios

negadcios >0 horas
1. Identificar os principais métodos e técnicas de gestdo do tempo e do trabalho.
2. Identificar fatores de éxito e de faléncia, pontos fortes e fracos de um negdcio.
3. Elaborar um plano de agdo para a apresentacgdo do projeto de negocio a desenvolver.
4. Elaborar um orcamento para apoio a apresentagdo de um projeto com viabilidade
economica/financeira.
SIS 5. Reconhecer a estratégia geral e comercial de uma empresa.
6. Reconhecer a estratégia de I&D de uma empresa.
7. Reconhecer os tipos de financiamento e os produtos financeiros.
8. Elaborar um plano de marketing, de acordo com a estratégia definida.
9. Elaborar um plano de negdcio.
Conteddos

1. Planeamento e organizagdo do trabalho
1.1. Organizagdo pessoal do trabalho e gestdao do tempo
1.2. Atitude, trabalho e orientagdo para os resultados

2. Conceito de plano de agdo e de negdcio

2.1. Principais fatores de éxito e de risco nos negdécios
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2.2. Andlise de experiéncias de negocio
2.2.1. Negdcios de sucesso
2.2.2. Insucesso nos negdcios
2.3. Andlise SWOT do negdcio
2.3.1. Pontos fortes e fracos
2.3.2. Oportunidades e ameacgas ou riscos
2.4. Segmentacdo do mercado
2.4.1. Abordagem e estudo do mercado
2.4.2. Mercado concorrencial
2.4.3. Estratégias de penetragdo no mercado
2.4.4. Perspetivas futuras de mercado
3. Plano de agdo
3.1. Elaboragdao do plano individual de agao
3.1.1. Atividades necessarias a operacionalizacdo do plano de negdcio
3.1.2. Processo de angariagao de clientes e negociagdo contratual
4. Estratégia empresarial
4.1. Analise, formulagdo e posicionamento estratégico
4.2. Formulagdo estratégica
4.3. Planeamento, implementacdo e controlo de estratégias
4.4. Politicas de gestdo de parcerias | Aliangas e joint-ventures
4.5. Estratégias de internacionalizagdo
4.6. Qualidade e inovagdo na empresa
5. Estratégia comercial e planeamento de marketing
5.1. Planeamento estratégico de marketing
5.2. Planeamento operacional de marketing (marketing mix)
5.3. Meios tradicionais e meios de base tecnoldgica (e-marketing)
5.4. Marketing internacional | Plataformas multiculturais de negdcio (da organizacdo ao consumidor)
5.5. Contacto com os clientes | Habitos de consumo
5.6. Elaboragdo do plano de marketing
5.6.1. Projeto de promogdo e publicidade
5.6.2. Execucdo de materiais de promocgdo e divulgagdo
6. Estratégia de I&D
6.1. Incubagdo de empresas
6.1.1. Estrutura de incubacgdo
6.1.2. Tipologias de servico
6.2. Negocios de base tecnoldgica | Start-up
6.3. Patentes internacionais
6.4. Transferéncia de tecnologia
7. Financiamento
7.1. Tipos de abordagem ao financiador
7.2. Tipos de financiamento (capital préprio, capital de risco, crédito, incentivos nacionais e internacionais)
7.3. Produtos financeiros mais especificos (leasing, renting, factoring, ...)
8. Plano de negdcio
8.1. Principais caracteristicas de um plano de negdcio

8.1.1. Objetivos
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8.1.2. Mercado, interno e externo, e politica comercial

8.1.3. Modelo de negdcio e/ou constituicdo legal da empresa

8.1.4. Etapas e atividades

8.1.5. Recursos humanos

8.1.6. Recursos financeiros (entidades financiadoras, linhas de crédito e capitais préprios)

8.2. Desenvolvimento do conceito de negdcio

8.3. Proposta de valor

8.4. Processo de tomada de decisado

8.5. Reformulagdo do produto/servigo

8.6. Orientacdo estratégica (plano de médio e longo prazo)

8.6.1. Desenvolvimento estratégico de comercializacdo

8.7. Estratégia de controlo de negdcio

8.8. Planeamento financeiro

8.8.1. Elaboracdo do plano de aquisicdes e orgamento

8.8.2. Definigdo da necessidade de empréstimo financeiro

8.8.3. Estimativa dos juros e amortizagdes

8.8.4. Avaliagdo do potencial de rendimento do negdcio

8.9. Acompanhamento da consecugdo do plano de negdcio

Desenvolvimento pessoal e técnicas de procura de

25 horas

emprego

1. Definir os conceitos de competéncia, transferibilidade e contextos de aprendizagem.

2. Identificar competéncias adquiridas ao longo da vida.

3. Explicar a importancia da adogdo de uma atitude empreendedora como estratégia de
empregabilidade.

4. Identificar as competéncias transversais valorizadas pelos empregadores.

5. Reconhecer a importédncia das principais competéncias de desenvolvimento pessoal na

Objetivos procura e manutengao do emprego.

6. Identificar e descrever as diversas oportunidades de insergdo no mercado e respetivos
apoios, em particular as Medidas Ativas de Emprego.

7. Aplicar as regras de elaboragdao de um curriculum vitae.

8. Identificar e selecionar antncios de emprego.

9. Reconhecer a importancia das candidaturas esponténeas.

10. Identificar e adequar os comportamentos e atitudes numa entrevista de emprego.

Conteldos

1. Conceitos de competéncia, transferibilidade e contextos de aprendizagem (formal e informal) - aplicagdo
destes conceitos na compreensdo da sua histdria de vida, identificacdo e valorizagdo das competéncias

adquiridas

2. Atitude empreendedora/proactiva

3. Competéncias valorizadas pelos empregadores - transferiveis entre os diferentes contextos laborais

3.1. Competéncias relacionais

3.2. Competéncias criativas
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3.3. Competéncias de gestdo do tempo

3.4. Competéncias de gestdao da informacdo

3.5. Competéncias de tomada de decisdo

3.6. Competéncias de aprendizagem (aprendizagem ao longo da vida)
Modalidades de trabalho

Mercado de trabalho visivel e encoberto

Pesquisa de informacgdo para procura de emprego

Medidas ativas de emprego e formacgao

Mobilidade geogréfica (mercado de trabalho nacional, comunitadrio e extracomunitario)

® ® N o u bk

Rede de contactos (sociais ou relacionais)
10. Curriculum vitae

11. Anlncios de emprego

12. Candidatura espontanea

13. Entrevista de emprego

Comunicacao assertiva e técnicas de procura de

emprego 25 horas
1. Explicar o conceito de assertividade.
2. Identificar e desenvolver tipos de comportamento assertivo.
3. Aplicar técnicas de assertividade em contexto socioprofissional.
4. Reconhecer as formas de conflito na relagdo interpessoal.
5. Definir o conceito de inteligéncia emocional.
Objetivos 6. Iden_tificare des_crever as dive_rsas o_portunidades de insercdo no mercado e respetivos
apoios, em particular as Medidas Ativas de Emprego.
7. Aplicar as principais estratégias de procura de emprego.
8. Aplicar as regras de elaboragdo de um curriculum vitae.
9. Identificar e selecionar antncios de emprego.
10. Reconhecer a importancia das candidaturas espontaneas.
11. Identificar e adequar os comportamentos e atitudes numa entrevista de emprego.
Conteudos

Comunicagdao assertiva

Assertividade no relacionamento interpessoal

Assertividade no contexto socioprofissional

Técnicas de assertividade em contexto profissional

Origens e fontes de conflito na empresa

Impacto da comunicagdo no relacionamento humano

Comportamentos que facilitam e dificultam a comunicagdo e o entendimento

Atitude tranquila numa situagao de conflito

® ® N o U W N K

Inteligéncia emocional e gestdo de comportamentos
10. Modalidades de trabalho

11. Mercado de trabalho visivel e encoberto
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12, Pesquisa de informagdo para procura de emprego
13. Medidas ativas de emprego e formacgdo
14. Mobilidade geografica (mercado de trabalho nacional, comunitario e extracomunitario)
15. Rede de contactos
16. Curriculum vitae
17. Anuncios de emprego
18. Candidatura espontanea
19. Entrevista de emprego
Competéncias empreendedoras e técnicas de 25 horas
procura de emprego
1. Definir o conceito de empreendedorismo.
2. Identificar as vantagens e os riscos de ser empreendedor.
3. Identificar o perfil do empreendedor.
4. Reconhecer a ideia de negdcio.
5. Definir as fases de um projeto.
Objetivos 6. Ideqtificare des;rever as dive;rsas o_portunidades de insergdo no mercado e respetivos
apoios, em particular as Medidas Ativas de Emprego.
7. Aplicar as principais estratégias de procura de emprego.
8. Aplicar as regras de elaboragdo de um curriculum vitae.
9. Identificar e selecionar anincios de emprego.
10. Reconhecer a importancia das candidaturas espontaneas.
11. Identificar e adequar os comportamentos e atitudes numa entrevista de emprego.
Conteddos
1. Conceito de empreendedorismo - multiplos contextos e perfis de intervengédo
2. Perfil do empreendedor
3. Fatores que inibem o empreendorismo
4. Ideia de negdcio e projet
5. Coeréncia do projeto pessoal / projeto empresarial
6. Fases da definicdo do projeto
7. Modalidades de trabalho
8. Mercado de trabalho visivel e encoberto
9. Pesquisa de informagdo para procura de emprego
10. Medidas ativas de emprego e formacgao
11. Mobilidade geografica (mercado de trabalho nacional, comunitario e extracomunitario)
12. Rede de contactos
13. Curriculum vitae
14. Anuncios de emprego
15. Candidatura espontanea
16. Entrevista de emprego
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Seguranca e Saude no Trabalho - situacoes

epidémicas/pandémicas 25 horas

1. Identificar o papel e fungGes do responsavel na empresa/organizagdo pelo apoio aos
Servigos de Seguranca e Saude no Trabalho na gestdao de riscos profissionais em
situagdes de epidemias/pandemias no local de trabalho.

2. Reconhecer a importancia das diretrizes internacionais, nacionais e regionais no
quadro da prevencdo e mitigagdo de epidemias/pandemias no local de trabalho e a
necessidade do seu cumprimento legal.

Objetivos 3. Apoiar os Servigos de Seguranca e Saude no Trabalho na implementagdo do Plano de
Contingéncia da organizacdo/empresa, em articulagdo com as entidades e estruturas
envolvidas e de acordo com o respetivo protocolo interno, assegurando a sua
atualizacdo e implementacgao.

4. Apoiar na gestdo das medidas de prevengdo e protecao dos trabalhadores, clientes
e/ou fornecedores, garantindo o seu cumprimento em todas as fases de
implementagédo do Plano de Contingéncia, designadamente na reabertura das
atividades econdmicas.

Conteldos

1. Papel do responsavel pelo apoio aos Servicos de Seguranca e Saude no Trabalho na gestdo de riscos
profissionais em cenarios de excecédo

1.1. Deveres e direitos dos empregadores e trabalhadores na prevengdo da epidemia/pandemia
1.2. FungBes e competéncias - planeamento, organizagdo, execugao, avaliacao
1.3. Cooperacgdo interna e externa - diferentes atores e equipas

1.4. Medidas de intervengdo e prevencao para trabalhadores e clientes e/ou fornecedores - Plano de
Contingéncia da empresa/organizacgdo (procedimentos de prevencao, controlo e vigilancia em articulagao
com os Servicos de Seguranca e Salude no Trabalho da empresa, trabalhadores e respetivas estruturas
representativas, quando aplicavel)

1.5. Comunicagdo e Informagao (diversos canais) — participagdo dos trabalhadores e seus representantes

1.6. Auditorias periddicas as atividades econdmicas, incluindo a componente comportamental (manutengdo do
comportamento seguro dos trabalhadores)

1.7. Recolha de dados, reporte e melhoria continua
2. Plano de Contingéncia
2.1. Legislagao e diretrizes internacionais, nacionais e regionais

2.2. Articulagdo com diferentes estruturas - do sistema de salde, do trabalho e da economia e Autoridades
Competentes

2.3. Comunicagdo interna, dialogo social e participagdo na tomada de decisGes
2.4. Responsabilidade e aprovacdao do Plano

2.5. Disponibilizagdo, divulgacdo e atualizagdo do Plano (diversos canais)

2.6. Politica, planeamento e organizagao

2.7. Procedimentos a adotar para casos suspeitos e confirmados de doenga infeciosa (isolamento, contacto
com assisténcia médica, limpeza e desinfecdo, descontaminacdo e armazenamento de residuos, vigilancia
de salde de pessoas que estiveram em estreito contacto com trabalhadores/as infetados/as)

2.8. Avaliagdo de riscos
2.9. Controlo de riscos - medidas de prevencgdao e protegdo
2.9.1. Higiene, ventilagdo e limpeza do local de trabalho

2.9.2. Higiene das maos e etiqueta respiratéria no local de trabalho ou outra, em fungdo da tipologia da
doenca e via(s) de transmissao

2.9.3. Viagens de carater profissional, utilizagdo de veiculos da empresa, deslocagdes de/e para o trabalho

2.9.4. Realizagdo de reunides de trabalho, visitas e outros eventos
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2.9.5. Detegdo de temperatura corporal e auto monitorizagdo dos sintomas

2.9.6. Equipamento de Protecdo Individual (EPI) e Coletivo (EPC) - utilizagdo, conservacdo, higienizacdo e
descarte

2.9.7. Distanciamento fisico entre pessoas, reorganizacdo dos locais e horarios de trabalho
2.9.8. Formacdo e informacao
2.9.9. Trabalho presencial e teletrabalho

2.10. Protegdo dos trabalhadores mais vulneraveis e grupos de risco - adequacdo da vigilancia

3. Revisdo do Plano de Contingéncia, adaptagdo das medidas e verificagdo das agdes de melhoria
4. Manual de Reabertura das atividades econdmicas
4.1. Diretrizes organizacionais - modelo informativo, fases de intervengdo, formagdo e comunicagao
4.2. Indicagdes operacionais - precaugGes basicas de prevencgdo e controlo de infecdo, condigées de protegdo
antes do regresso ao trabalho presencial e requisitos de seguranca e saude no local de trabalho
4.3. Gestdo de riscos profissionais - fatores de risco psicossocial, riscos biomecanicos, riscos profissionais
associados a utilizagdo prolongada de EPI, riscos bioldgicos, quimicos, fisicos e ergonémicos
4.4. Condicdes de protecdo e seguranca para os consumidores/clientes
4.5. Qualidade e seguranca na prestacdao do servigo e/ou entrega do produto - operagdo segura,
disponibilizagdo de EPI, material de limpeza de uso Unico, entre outros, descontaminagédo
4.6. Qualidade e seguranga no manuseamento, dispensa e pagamento de produtos e servigos
4.7. Sensibilizacdo e promocgdo da salde - capacitagdo e combate a desinformacgédo, salde publica e SST
4.8. Transformagdo digital - novas formas de trabalho e de consumo

Teletrabalho 25 horas

1. Reconhecer o enquadramento legal, as modalidades de teletrabalho e o seu impacto
para a organizagao e trabalhadores/as.

2. Identificar o perfil e papel do/a teletrabalhador/a no contexto dos novos desafios
laborais e ocupacionais e das politicas organizacionais.

3. Identificar e selecionar ferramentas e plataformas tecnoldgicas de apoio ao trabalho
remoto.

Objetivos 4. Adaptar o ambiente de trabalho remoto ao regime de trabalho a distancia e
implementar estratégias de comunicagédo, produtividade, motivacdo e de confianga em
ambiente colaborativo.

5. Aplicar as normas de seguranga, confidencialidade e protegdo de dados
organizacionais nos processos de comunicagdo e informagdo em regime de
teletrabalho.

6. Planear e organizar o dia de trabalho em regime de teletrabalho, assegurando a
conciliagdo da vida profissional com a vida pessoal e familiar.

Conteldos
1. Teletrabalho
1.1. Conceito e caracterizacdo em contexto tradicional e em cenarios de excecdo
1.2. Enquadramento legal, regime, modalidades e negociagdo
1.3. Deveres e direitos dos/as empregadores/as e teletrabalhadores
1.4. Vantagens e desafios para os/as teletrabalhadores e para a sociedade
2. Competéncias do/a teletrabalhador/a

2.1. Competéncias comportamentais e atitudinais - capacidade de adaptagdo a mudanga e ao novo ambiente
de trabalho, automotivacdo, autodisciplina, capacidade de inter-relacionamento e socializagdo a distancia,
valorizagdo do compromisso e adesdo ao regime de teletrabalho
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2.2. Competéncias técnicas - utilizagdo de tecnologias e ferramentas digitais, gestdo do tempo, gestdo por
objetivos, ferramentas colaborativas, capacitagdao e literacia digital

3. Pessoas, produtividade e bem-estar em contexto de teletrabalho
3.1. Gestdo da confianga
3.1.1. Promocdo dos valores organizacionais e valorizacdo de uma missdo coletiva
3.1.2. Acompanhamento permanente e reforgo de canais de comunicagdo (abertos e transparentes)

3.1.3. Partilha de planos organizacionais de ajustamento e distribuicdo do trabalho e disseminagdo de
boas praticas

3.1.4. Identificacdo de sinais de alerta e gestdao dos riscos psicossociais

3.2. Gestdo da distancia
3.2.1. Sensibilizagdo, capacitagdo e promogdo da seguranca e saude no trabalho
3.2.2. Reorganizacdo dos locais e horarios de trabalho

3.2.3. Equipamentos, ferramentas, programas e aplicagées informaticas e ambientes virtuais (trabalho
colaborativo)

3.2.4. Motivacao e feedback
3.2.5. Cumprimento dos tempos de trabalho (disponibilidade contratualizada)
3.2.6. Reconhecimento das exigéncias e dificuldades associadas ao trabalho remoto
3.2.7. Gestdo da eventual sobreposicdo do trabalho a vida pessoal
3.2.8. Controlo e protecdo de dados pessoais
3.2.9. Confidencialidade e seguranca da informagdo e da comunicagao
3.2.10. Assisténcia técnica remota
3.3. Gestdo da informacgdo, reunidoes e eventos (a distdncia e/ou presenciais)
3.4. Formagdo e desenvolvimento de novas competéncias
3.5. Transformacgdo digital - novas formas de trabalho
4. Desempenho profissional em regime de teletrabalho
4.1. Organizagao do trabalho
4.2. Ambiente de trabalho - iluminacgdo, temperatura, ruido
4.3. Espacgo de e para o teletrabalho
4.4. Mobilidrio e equipamentos informaticos - condigies ergondmicas adaptadas ao novo contexto de trabalho
4.5. Pausas programadas
4.6. Riscos profissionais e psicossociais
4.6.1. Salubridade laboral, ocupacional, individual, psiquica e social
4.6.2. Avaliagdo e controlo de riscos
4.6.3. Acidentes de trabalho

4.7. Gestdo do isolamento
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